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Resumo

Este artigo apresenta a proposta de uma sequéncia didatica wltada ao ensino das operagdes de
adicdo e subtracdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, elaborada em consonancia com as
orientacBes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ainda ndo aplicada em contexto de sala
de aula. As atividades propostas contemplam a resolugdo e elaboragdo de situacdes-problema
enwlvendo diferentes significados das estruturas aditivas, valorizando o uso de estratégias
diversificadas de calculo, incluindo o calculo mental e 0 uso de materiais manipulaweis. A proposta
fundamenta-se na Teoria dos Campos Conceituais de Vergnhaud, que compreende a aprendizagem
dos conceitos matematicos como resultado da vvencia de uma variedade de situagcbes
significativas. Nesse contexto, o material dourado e o jogo “Nunca 10" sdo apresentados como
recursos pedagdgicos relevantes para a compreensdo do sistema de numeragdo decimal, do valor
posicional e das opera¢cdes aditivas. Esses recursos possibilitam a mobilizacdo de diferentes
esquemas de acéo e representacfes, favorecendo a construgcdo dos conceitos de unidade, dezena
e centena, bem como a compreensdo da subtragcdo como operacdo inversa da adicdo. Conclui-se
gue o uso desses materiais atua como mediador da aprendizagem, promovendo a construcdo de
significados matematicos e contribuindo para o desenwohimento do pensamento matematico nos
anos iniciais. Desta forma este trabalho oferece subsidios relevantes para a pratica docente,
evidenciando a importancia de um ensino de Matematica que valorize a acdo, a reflexdo e a

mediacdo pedagdgica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Teoria dos Campos Conceituais; Sequéncia didatica.
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Abstract

This article presents the proposal of a didactic sequence aimed at teaching addition and subtraction
operations in the early years of Elementary Education, dewloped in accordance with the guidelines
of the Brazilian National Common Core Curriculum (BNCC), and not yet implemented in a classroom
context. The proposed activities inwlvwe the resolution and formulation of problem situations
encompassing different meanings of additive structures, valuing the use of diversified calculation
strategies, including mental calculation and the use of manipulable materials. The proposal is
grounded in Vergnaud’s Theory of Conceptual Fields, which understands the learning of
mathematical concepts as the result of experiencing a variety of meaningful situations. In this
context, base-ten blocks and the game “Never 10" are presented as relevant pedagogical resources
for understanding the decimal number system, the place value, and the additive operation. These
resources enable the mobilization of different action schemes and representations, fostering the
construction of the concepts of unit, ten, and hundred, as well as the understanding of subtraction as
the inverse operation of addition. It is concluded that the use of these materials acts as a mediator of
learning, promoting the construction of mathematical meanings and contributing to the development
of mathematical thinking in the early years. Thus, this work offers relevant support for teaching
practice, highlighting the importance of Mathematics instruction that values action, reflection, and

pedagogical mediation.

Keywords: Mathematics Education; Theory of Conceptual Fields; Didactic Sequence.

Resumen

Este articulo presenta la propuesta de una secuencia didactica orientada a la ensefianza de las
operaciones de adicion y sustraccién en los primeros afios de la Educacion Primaria, elaborada en
consonancia con las orientaciones de la Base Nacional Comun Curricular (BNCC), alun no aplicada
en el contexto del aula. Las actividades propuestas contemplan la resolucion y la elaboracion de
situaciones problematicas que inwlucran diferentes significados de las estructuras aditivas,
valorando el uso de estrategias diversificadas de calculo, incluyendo el calculo mental y el uso de
materiales manipulativos. La propuesta se fundamenta en la Teoria de los Campos Conceptuales de
Vergnaud, que concibe el aprendizaje de los conceptos matematicos como resultado de la vivencia
de una variedad de situaciones significativas. En este contexto, el material dorado y el juego “Nunca
10" se presentan como recursos pedagoégicos relevantes para la comprensién del sistema de
numeracion decimal, del valor posicional y de las operaciones aditivas. Estos recursos posibilitan la
movilizacién de diferentes esquemas de accién y representaciones, favoreciendo la construccion de
los conceptos de unidad, decena y centena, asi como la comprension de la sustraccion como
operacion inversa de la adicién. Se concluye que el uso de estos materiales actia como mediador

del aprendizaje, promoviendo la construccion de significados matematicos y contribuyendo al
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desarrollo del pensamiento matematico en los primeros afios. De esta forma, este trabajo ofrece
aportes relevantes para la practica docente, evidenciando la importancia de una ensefianza de las

Matematicas que valore la accion, la reflexion y la mediacion pedagdgica.

Palabras clave: Educacion Matemética; Teoria de los Campos Conceptuales; Secuencia didactica.

1. Introducéao

Considerando as dificuldades recorrentes na alfabetizacdo matematica,
especialmente no que se refere a constru¢cdo do valor posicional, este estudo tem
como objetivo compreender, em nivel teérico e propositivo, como 0s estudantes
podem elaborar e mobilizar estratégias ao interagir com situacdes pertencentes
ao campo aditivo. Para tanto, apresenta-se a proposta de uma sequéncia
didatica, ainda ndo aplicada em contexto de sala de aula, concebida com o intuito
de investigar as possiveis estratégias a serem desenvolvidas por alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental no processo de aprendizagem de conceitos
matematicos do campo aditivo, com énfase na compreensdo do sistema de
numeracao decimal.

O uso do jogo foi adotado como recurso colaborativo nas atividades de
Matematica, com o propdésito de favorecer um ambiente investigativo no qual os
alunos possam explorar, testar e aprimorar técnicas de adicdo de forma
significativa. A intencdo dessa abordagem é observar como 0s alunos estruturam
suas solugdes, como justificam seus procedimentos e de que maneira constroem
relagdes entre quantidades, operagdes e o sistema de numeragao decimal.

Na perspectiva de que 0 jogo propicia oportunidades para as criancas
desenvolverem diversas estratégias que facilitam a aprendizagem de modo
singular, Smole, Diniz e Candido (2007) afirmam que, neste contexto, as
habilidades se desenvolvem porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, analisar as regras e
estabelecer relagdes entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos.
Segundo Bastos, Piol e Matos (2025), jogos e brincadeiras sdo considerados por

professores como uma metodologia qualificada na promocgédo de um espaco
3
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colaborativo, interativo, motivador e prazeroso de ensinar e aprender.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), deve-se
retomar com as criangas experiéncias desenvolvidas na fase da Educacao Infantil
e também momentos em que o educando tem contato com numeros, formas e
espaco durante o seu dia a dia (Brasil, 2017). Conforme este documento, o
ensino de Matematica nos anos iniciais deve promover a formulacdo e
interpretacdo de problemas em diferentes contextos, incentivando que os alunos
guestionem condicbes, explorem estratégias e ampliem sua compreensdo
conceitual.

Diante dessas expectativas, esta pesquisa se justifica por propor uma
sequéncia didatica que possibilita investigar como os estudantes constroem e
utilizam estratégias para compreender o sistema de numeracdo decimal no
campo aditivo, especialmente quando participam de jogos matematicos que
favorecem a exploracao, o raciocinio e a aprendizagem ativa.

A pesquisa esta fundamentada na Teoria dos Campos Conceituais de
Vergnaud (1996), com énfase para o campo conceitual aditivo que envolve a
construcdo progressiva do significado da adicdo e da subtracdo por meio de
diferentes situacOes-problema, esquemas de pensamento e representacoes.
Inicialmente, foi realizada uma revisdo da literatura para entender o conhecimento
existente sobre o tema, identificar possiveis lacunas e questbes ndo exploradas

nas pesquisas.

2. Revisao da Literatura

Para elaborar este levantamento bibliogréafico, foi realizada uma busca em
diferentes bases de dados utilizando as palavras-chave ensino, matematica, jogo
nunca 10 e jogo, considerando o periodo de publicac6es dos dltimos quinze anos.
A pesquisa foi realizada no Google Académico, Periddicos da CAPES e na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), com o objetivo de
identificar estudos relevantes sobre o0 uso de jogos no ensino da Matematica para

0S anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Para delimitar melhor a pesquisa, foram adotados critérios de excluséo,
deixando de fora trabalhos que abordavam jogos dentro de uma perspectiva de
educacao inclusiva, estudos voltados para Educac&o Infantil, anos finais do
Ensino Fundamental e Ensino Médio e alguns que tratavam exclusivamente do
uso de jogos digitais. Foram selecionados cinco trabalhos que trazem
contribuicdes sobre os jogos nos anos iniciais do Ensino Fundamental no ensino
da Matematica.

Benoti, Ferro e Molinari (2015) investigam o potencial do jogo Nunca Dez
como instrumento pedagdgico no ensino de Matematica, tomando como foco a
aprendizagem do sistema de numeracdo decimal. A pesquisa inicia-se com uma
sondagem diagnostica que permitiu identificar o nivel de proficiéncia matemética
de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal de
Piracicaba (SP), evidenciando, em especial, a presenca de um aluno que, aos 10
anos de idade, ainda ndo havia consolidado a compreensdo desse sistema,
apresentando defasagens significativas em sua aprendizagem matematica.

Diante desse diagnéstico, as autoras desenvolvem uma intervencdo
pedagogica articulada a pratica da professora regente, ao longo de todo o ano
letivo, utilizando o jogo Nunca Dez como recurso mediador do processo de
ensino e aprendizagem. A andlise do estudo indica que o uso intencional do jogo,
associado a mediacdo docente, favorece a compreensdo dos principios do
sistema de numeracdo decimal, ao possibilitar ao aluno a construcdo ativa de
significados e a superacao gradual das dificuldades identificadas. Dessa forma, o
trabalho evidencia que os jogos, quando integrados a intervencdes planejadas e
continuas, podem constituir estratégias eficazes para o enfrentamento de
defasagens na aprendizagem matematica.

De acordo com as autoras, o aluno observado neste estudo de caso
aprendeu a jogar o Nunca Dez e passou a encarar o erro como um desafio e ndo
como um fracasso e, ao final do primeiro semestre, passou a fazer registros de
nimeros sem intervencdo, resolvendo calculos simples das quatro operacdes
estudadas. Concluiu o ano com avancos significativos que refletiram também na

leitura e na escrita, pois atingiu a hipotese de escrita alfabética, produzindo
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pequenos textos.

Entre seus resultados, Benoti, Ferro e Molinari (2015) destacam a
importancia de se perceber como o fracasso escolar abalava emocionalmente a
criangca e a necessidade de repensar novas praticas para que o0 aluno possa
apresentar resultados consolidados.

Brum, Rodrigues, Carvalho e Hilario (2014) realizaram um trabalho de
pesquisa em uma escola municipal da cidade de Vitéria/lES e analisam como se
da o processo de ensino e aprendizagem de matematica com a utilizacdo de
jogos. De acordo com as autoras, atualmente se tem acesso a diferentes tipos de
jogos e se busca utilizA-los no dia a dia tanto com a intencionalidade que cada
jogo prop6e quanto como um recurso estratégico e facilitador no processo de
aprendizagem de estudantes, podendo a ludicidade que o jogo traz ser um fator
importante para a aprendizagem.

Partindo desse ponto, as autoras acompanharam de perto como vinha
sendo desenvolvido o trabalho com jogos nas aulas de matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental e realizaram a pesquisa em uma sala de 2° ano
com o apoio da professora regente.

Durante esta vivéncia, perceberam que algumas criancas ficavam inquietas
e dispersavam-se com facilidade. Partindo dessas observacdes, aplicaram
intervencdes pedagodgicas com o uso de jogos que fossem dinamicos, divertidos
e de facil compreensao. Nesta etapa foram utilizados trés jogos e o primeiro deles
€ 0 Nunca 10. De acordo com Brum, Rodrigues, Carvalho e Hilario (2014), o jogo
Nunca 10 auxiliou os estudantes a compreenderem o conceito de equivaléncia
utilizado no sistema decimal.

Souza e Merli (2018) desenvolvem atividades por meio do Clube de
Matematica do Curso de Licenciatura em Matematica, da Universidade
Tecnolégica Federal do Parana para uma turma de 10 alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental em uma escola municipal na cidade de Toledo — PR.

Os autores discorrem sobre a experiéncia que tiveram com a turma junto a
professora e sobre os jogos que aplicaram. O primeiro jogo que tiveram contato

foi o Nunca 10 e para a pratica deste primeiro foi utilizado o material dourado, o
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segundo jogo foi o Mathdice e os materiais usados foram um dodecaedro (dado
de 12 lados) e 5 dados de 6 lados. O objetivo do uso do Mathdice foi que a
crianga pudesse encontrar uma resposta por meio de diferentes métodos de
célculo se apoiando nas quatro operacbes basicas da Matematica. Os
pesquisadores concluem reafirmando os beneficios do jogo alinhado a
aprendizagem.

Silva e Sehn (2017) analisam a relagdo entre o uso de jogos e o ensino de
Matematica, discutindo o potencial desse recurso como mediador do processo de
alfabetizacdo matematica. A partir da andlise de diferentes referenciais tedricos,
as autoras sustentam que a alfabetizagdo matemética ultrapassa a aprendizagem
de procedimentos operatorios, constituindo-se como um instrumento para a
leitura e compreensdo do mundo. Nesse sentido, 0 jogo assume papel central ao
favorecer situacoes de aprendizagem significativas, nas quais o aluno participa
de forma ativa, prazerosa e contextualizada.

As autoras argumentam ainda que 0 jogo integra os chamados espacos
alfabetizadores acolhedores, os quais contribuem para 0 engajamento dos
estudantes e para a construcdo de conhecimentos matematicos. Durante as
atividades ludicas, a crianga € estimulada nos ambitos emocional, fisico e
cognitivo, 0 que potencializa a criatividade e amplia as possibilidades de
aprendizagem. Ao permitir a experimentacdo e 0 erro sem puni¢cdes, 0 jogo
favorece o desenvolvimento da autonomia e da confianca, aspectos fundamentais
para a aprendizagem matematica nos anos iniciais.

No entanto, Silva e Sehn (2017) ressaltam que o uso pedagdgico dos jogos
exige planejamento intencional e a atuacdo do professor como mediador do
processo de ensino e aprendizagem. Sem esse direcionamento, 0 jogo pode
perder seu carater educativo e ndo atingir os objetivos propostos, evidenciando a
necessidade de alinhamento entre recurso, conteddo e intencionalidade
pedagdgica.

Nessa mesma perspectiva, Silva (2020) investiga a contribuicdo dos jogos e
brincadeiras no ensino de Matematica para estudantes em fase de alfabetizacéo,

analisando diferentes jogos tradicionais e pedagdgicos a luz das orientacdes da
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Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao mapear jogos como amarelinha,
bingo, boliche, tangram e outros, a autora evidencia como esses recursos podem
ser explorados para o desenvolvimento de habilidades matematicas relacionadas
as unidades tematicas e aos objetos de conhecimento previstos no documento
curricular.

Os resultados da pesquisa indicam que o0s jogos, quando planejados e
intencionalmente utilizados, favorecem o desenvolvimento de competéncias
matematicas, promovendo o raciocinio l6gico, a elaboracéo de estratégias para a
resolucdo de situacdes-problema e a interdisciplinaridade. Além dos aspectos
cognitivos, Silva (2020) destaca contribuicdes relevantes no campo social e
motor, como a socializacdo, a autonomia e o aprimoramento das habilidades
visuais e motoras, reforcando o papel dos jogos como recurso pedagogico
potente no processo de alfabetizacdo matematica.

As pesquisas analisadas ressaltam a importancia de os docentes
incorporarem metodologias ativas em suas praticas pedagogicas, as quais
posicionam o0 aluno como sujeito ativo no processo de aprendizagem, sendo o

jogo apontado como um recurso alinhado a essa abordagem.

3. Teoriados Campos Conceituais

Geérard Vergnaud (1933-2021) foi um matematico e psicélogo cuja teoria
deixou uma marca significativa na Educacdo Matematica. Durante seu doutorado,
teve como um de seus professores Jean Piaget. Vergnaud é reconhecido por
desenvolver a Teoria dos Campos Conceituais, que oferece importantes
contribuicbes para a compreensdo dos processos e desenvolvimento de
competéncias, nomeadamente aquelas que correspondem as ciéncias e as
técnicas.

Vergnaud (1996) define os campos conceituais como um conjunto de
situacdes que exige uma variedade de conceitos, esquemas e representacdes
gue se conectam estreitamente. Como € o caso do campo conceitual das
estruturas aditivas que € o conjunto das situacdes que requerem uma adicdo, uma

subtracdo ou uma combinacdo das duas operacoes.
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O campo conceitual das estruturas aditivas € o conjunto de situagBes que
precisam de uma ou varias adi¢cdes ou subtracdes. Vergnaud (1996) considera a
situacdo no sentido de tarefa, em que situagdes complexas possam ser estudadas
como um conjunto de tarefas, com dificuldades e aspectos proprios a serem
compreendidos. Segundo Vergnaud (1996, p.167), “a primeira vantagem dessa
abordagem pelas situacdes € permitir gerar uma classificacdo que assenta na
analise das tarefas cognitivas e dos procedimentos que podem ser postos em
jogo em cada uma delas”.

Para discorrer sobre a Teoria dos Campos Conceituais é necessario abordar
alguns componentes fundamentais que estdo presentes na teoria, Como conceitos
e esquemas. Vergnaud (1996) explica que quando nos preocupamos com O
ensino e a aprendizagem, ndo podemos reduzir um conceito apenas a uma
definicdo, pois é através de situacfes e da resolucdo de problemas que ele ganha
significado para a crianga. Conceitos nao séo interpretados isoladamente e estao
relacionados diretamente com esquemas.

Para Vergnaud (1996), esquema é a totalidade dinamica organizadora da
acado, comporta regras da acao e antecipagdes, se organiza conforme a conduta
do sujeito e estdo presentes no esquema representacdes explicitas ou implicitas.
Ele descreve duas situagfes ligadas ao esquema: quando o individuo ja dispde
em seu repertério de competéncias necessarias para agir em uma situacao e
outra de quando ndo dispbe dessas competéncias e ele serd provocado a
reorganizacado e exploracédo de diferentes possibilidades que o conduzira ao éxito
ou fracasso nessa situacgao.

Esquema esta relacionado a organizacdo de invariantes operatorias que
estruturam e permitem executar uma ac¢ao (Vergnaud, 1996, p. 157). Para o autor,
as invariantes operatorias conduzem a operacionalidade dos esquemas e 0s
sustentam toda vez que um esquema € mobilizado. E como se as invariantes
operatdrias fossem conhecimentos implicitos que orientam, organizam e dao
sentido na construcdo do esquema, mesmo que O sujeito ndo consiga verbalizar
conscientemente seus saberes tacitos.

Para Vergnaud (1996) as invariantes operatorias sdo como conhecimentos

9
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gue estdo contidos nos esquemas e também podem estar designados como
“teorema em ato” e “conceito em ato”. O autor diferencia teorema em ato, que sao
as proposicdes aceitas como verdades sobre a realidade, de conceito em ato que
sdo 0s objetos ou categorias de pensamento considerados relevantes para a
acao.

Vergnaud (1996) traz a concepcao de situacdo no contexto de que os
processos cognitivos e as respostas do sujeito sucedem a partir das situacdes
com que ele se confronta. S80 as situagbes que provocam raciocinio e
pensamento ao invés de abordar apenas habilidades ou fatos isolados. A situacéo
€ 0 cenario onde o0 sujeito é provocado a utilizar ou construir conceitos para
compreendé-la ou resolvé-la. Correlacionando com as estruturas aditivas, quando
0 sujeito se encontra na situacdo de comprar itens ele serd estimulado ao
exercicio de desenvolver conceitos ligados ao nimero, quantidade, comparacao,
adicéo e subtracao.

De acordo com Vergnaud (1996), as estruturas aditivas contém seis relacdes
de base com as quais sdo possiveis criar problemas de adicdo e subtracdo da
aritmética comum, sdo elas: composicdo de duas medidas em uma terceira,
transformacdo de uma medida inicial numa medida final, relacdo de comparacéao
entre duas medidas, composi¢ao de duas transformagdes, transformacao de uma
relacdo e composicao de duas relacoes.

O autor designa como significantes os simbolos numéricos, algébricos,
graficos e elementos da linguagem (como palavras) que representam uma ou
mais ideias. A partir da leitura desses significantes, é possivel que o sujeito
interprete o significado, ou seja, 0 sentido ao qual aguele significante remete.

Vergnaud (1996) ressalta que o sentido é construido a partir da relagdo entre
0 sujeito, as situacbes e os significantes envolvidos. Isso significa que o sentido
ndo estd apenas nos simbolos ou nas palavras, mas na forma como o sujeito
interage com eles em contextos especificos. Por exemplo, o sentido da adicao
para um sujeito € composto por um conjunto de esquemas que ele mobiliza diante
de determinadas situacdes que exigem esse tipo de operacdo. Esses esquemas

envolvem tanto a compreensdo da ideia de adicdo quanto as estratégias utilizadas
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para operar sobre os simbolos que a representam.

Segundo Vergnaud (2009), na Matematica forma-se um conjunto de nocoes,
relacdes e sistemas relacionais que se apoiam mutuamente e a ordem pela qual o
matematico expde essas ordens ndo € a mesma pela qual a crianca as constroi

ou as compreende.
4. Metodologia

Para a realizacdo da pesquisa, foi adotada uma abordagem qualitativa que,
conforme define Creswell (2010), é um meio de compreender um significado
atribuido por grupos ou individuos a um problema social ou humano, envolve
procedimentos de coleta de dados diretamente do ambiente do participante, com
uma analise dos dados construida de forma indutiva a partir de particularidades
dos temas gerais e com uma interpretacdo a partir do significado dos dados
coletados. Conforme destaca Gil (2021), a pesquisa qualitativa fundamenta-se em
diferentes tradigbes tedricas, como a fenomenologia, o interacionismo simbalico e
0 pos-modernismo, o que reforca sua adequacgdo para investigacées que buscam
compreender processos educativos em contextos reais.

Foi elaborada a proposta de uma sequéncia didatica, ainda ndo aplicada no
ambiente escolar, destinada a alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
com o objetivo de organizar o processo de ensino e aprendizagem do sistema de
numeracao decimal, com énfase na operacédo de adicdo, de modo a favorecer o
avangco dos estudantes na construgdo de conhecimentos e habilidades
relacionados a esse conteudo.

Foi utilizado o jogo Nunca 10 que é um jogo pedagdgico de Matematica,
muito utilizado nos anos iniciais do Ensino Fundamental, cujo objetivo € trabalhar
o Sistema de Numeracdo Decimal, especialmente a ideia de agrupamento e valor
posicional. Para o jogo, pode-se utilizar o material dourado e ele se chama “Nunca
10” porque nunca se pode ficar com 10 unidades soltas. Sempre que um jogador
junta 10 unidades, deve trocar por 1 dezena e 0 mesmo vale para dezenas e

centenas, se 0 jogo avancar. O jogo pode ajudar na compreensdao do sistema
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decimal e no trabalho com contagem, agrupamento e trocas, favorecendo o
desenvolvimento das no¢des de unidade, dezena e centena.

A sequéncia didatica apresentada configura-se como uma proposta, ainda
ndo aplicada em contexto de sala de aula, destinada a alunos do primeiro ano do
Ensino Fundamental, a ser desenvolvida em cinco encontros, com duragao

aproximada de duas horas cada.
5. Sequéncia Didatica

Inicialmente, propbe-se a realizagdo de uma roda de conversa com o
objetivo de identificar os saberes prévios das criancas acerca dos conceitos de
unidade, dezena e centena. Em seguida, deve-se disponibilizar um tempo
destinado a exploracdo livre do material dourado, possibilitando aos alunos o
manuseio e a familiarizacdo com esse recurso didatico antes do desenvolvimento
das atividades propostas.

Atividade 1

A primeira atividade consta de uma sondagem numérica, composta por um
ditado dos numeros 7, 13, 45, 54, 60, 99, 2026, 101. A escolha desses numeros foi
intencional, visando avaliar os conhecimentos dos alunos sobre a escrita numérica
a partir das seguintes categorias: nimeros familiares, opacos, transparentes,
terminados em zero, compostos por algarismos iguais, que permitem observar o
processo de generalizacdo e nUmeros com zeros intercalados.

NuUmeros "opacos” sdo aqueles em que a forma como sédo falados nao revela
claramente os algarismos que os compdem, como 12 ou 15, em contraste com 0s
nimeros "transparentes”, como 25, que se pronuncia "vinte e cinco", mostrando o 2
e 0 5. Ja os numeros “familiares” podem se referir a numeros significativos e
frequentes na vida de uma crianga, como idade, data de nascimento, nimero de
telefone ou de calcado, usados em atividades pedagodgicas para 0 ensino de
Matematica. Esses termos sdo usados em pedagogia para identificar dificuldades

dos alunos com o sistema decimal.
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Atividade 2

Serd introduzido o jogo “Nunca 10", com explicagdo das regras em um
primeiro momento de experimentacdo. O jogo sera realizado em duplas e cada
dupla utilizara uma folha de sulfite, na qual desenhar4d o contorno das maos,
representando o0s espacos onde serdo colocadas as unidades (cubinhos do
material dourado) sobre o desenho dos dedos. Na primeira jogada os estudantes
devem lancar os dados, somar os pontos obtidos e posicionar as pecas de
unidades sobre os dedos desenhados, conforme Figura 1.

Figura 1: Langamento dos dados e posicionamento dos cubinhos no contorno dos dedos

% R

Fonte: Da autora

Na segunda jogada, as criancas deverdo lancar novamente os dados, somar
0S pontos obtidos e acrescentar os cubinhos de unidades ao registro. Espera-se

gue ao acumular dez unidades facam a troca por uma barra de dezena (Figura 2).

Figura 2: Soma de pontos, distribuicdo e troca de unidades por dezena
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Fonte: Da autora

No primeiro contato com o0 jogo, o0s estudantes deverdo jogar
espontaneamente enquanto s&o observados, para que, posteriormente, seja
estipulado um total de pontos a ser atingido que definira o vencedor.
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Atividade 3

Apbés a vivéncia com 0 jogo, o0s estudantes realizardo uma atividade
impressa, na qual deverdo pintar imagens das pecas do material dourado de
acordo com a representagdo numérica indicada. O objetivo é trabalhar o
reconhecimento do sistema de numeracdo decimal, estabelecendo a relacdo entre
nimeros e suas representacdes concretas. Os alunos devem observar cada
nimero apresentado e pintar a quantidade correspondente de dezenas e unidades
no quadro ao lado, utilizando as barrinhas para representar as dezenas e 0s

cubinhos para representar as unidades (Figura 3).

Figura 3: Reconhecimento de nimero e representacéo
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Fonte: Da autora

Atividade 4

Para esta atividade, os estudantes serdo novamente organizados em duplas
para jogar o “Nunca 10”. Diferentemente da atividade 2, as duplas deverao ser
formadas com novos parceiros, a fim de promover e observar diferentes formas de
interacdo. Durante essa etapa, sera observado se os participantes mobilizam
estratégias diferentes das utilizadas anteriormente durante o jogo.

Se o0s estudantes ja estiverem mais familiarizados com o jogo e aplicarem as
estratégias com mais facilidade, a proposta sera conduzir os participantes a

acumularem uma quantidade de pontos correspondente a um numero com
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centenas, com o0 objetivo de trabalhar a compreensdo da composicdo e
decomposicdo numérica. Para isso, o professor devera falar um nimero indicando
a quantidade de centenas, dezenas e unidades, cabendo aos estudantes
identificar, a partir dessas informacdes, o0 nimero que corresponde ao objetivo da
partida, como por exemplo: “O objetivo dessa partida € acumular 2 centenas, 4
dezenas e 7 unidades de pontos”. Quem chegar primeiro a esse total serd o

vencedor.

Atividade 5

Nesta atividade os estudantes deverdo observar imagens de pecas do
material dourado e registrar no quadro ao lado da imagem o nudmero
correspondente, organizando-os em C (centena), D (dezena) e U (unidade),

conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4: Relacionar a representacdo no material dourado a escrita humérica

ESCREVA O NOMERO CONFORME A REPRESENTAGAO DO
MATERIAL DOURADO

’ N\

- -

Fonte: Da autora

O objetivo desta etapa é verificar se os estudantes sdo capazes de realizar a
leitura e a escrita de nUmeros a partir das representacdes com o material dourado
exploradas anteriormente no jogo “Nunca 10", bem como analisar a compreensao
das criancas sobre a estrutura do sistema de numeracdo decimal, por meio da

composi¢cdo numérica, do valor posicional e da relagcéo entre as diferentes ordens.
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Atividade 6

Neste momento, deverd ser realizada uma roda de conversa com perguntas
problematizadoras sobre o nome e as regras do jogo, como por exemplo: “Por que
o nome do jogo é Nunca 10?”, “O que acontece quando atingir 10 pontos?’, “ E
justo perder todos os cubinhos e trocar por uma barrinha?” e 'Sera que é possivel

fazer continhas usando as regras do jogo?”.

ApoOs essa roda de conversa, sera entregue uma atividade envolvendo a
operacdo de adicdo com numeros formados por dezenas e unidades, na qual os
estudantes poderao utilizar o algoritmo da adicdo, sendo necessaria a aplicacdo da
técnica do reagrupamento em sua resolucao (Figura 5).

Figura 5: Exercicios de adicdo com reagrupamento

RESOLVA COM O APDIO DO MATERIAL DOURADD E
DESENHE AS PECAS QUE UTILIZOU.

a)57+14 = b)73+32=

)23+32:= d) 42+459=

Fonte: Da autora

Durante a realizacdo desta atividade, estara a disposicdo dos estudantes o
material dourado para uso opcional na resolugcdo destes exercicios. O objetivo é

analisar as estratégias utilizadas pelas criancas para a resolucdo das adicoes.

Atividade 7

Nesta atividade, o material dourado sera entregue aos estudantes para que
retomem livremente o jogo Nunca 10. Em seguida, serd realizada uma roda de

conversa para elaborar coletivamente situacdes-problema. A partir dessas
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situacbes, eles poderdo levantar hipoteses sobre as possiveis formas de
resolucdes utilizando o material dourado como recurso de apoio para representar e
resolver os problemas e discutir as solugbes encontradas.

Posteriormente, serdo entregues atividades com situacdes-problema do campo
aditivo contendo as relacdes de base como composicédo de duas medidas em uma
terceira, de comparacao entre duas medidas e a transformacdo de uma medida
inicial em uma medida final. As situacdes-problema sao:

a) Laura tinha 6 bichos de pelicia e ganhou mais 3 no seu aniversario. Com

guantos bichinhos ela ficou?

b) Na turma do 1° ano da professora Ana h&d 11 meninos e 12 meninas.
Quantos alunos tem nesta turma?

c) Gustavo tem 5 anos e Laura é dois anos mais velha. Quantos anos Laura
tem?

d) Maya ganhou 8 balas de sua avd e agora tem 15 balas no total. Quantas
balas ela tinha antes de receber as balas da avo?

e) Na biblioteca da escola, Valentina pegou 12 livros emprestados. No total, ela
e seus colegas levaram 20 livros. Quantos livros os colegas de Valentina
levaram?

f) Antbnio tem 24 carrinhos e Manuela tem 9. Quantos carrinhos Anténio tem a
mais que Manuela?

Esses problemas pertencem ao campo conceitual das estruturas aditivas,
gue envolvem situacBes resolvidas por adicdo ou subtracdo, mas que nao se
limitam a aplicacdo direta de um algoritmo.

A sequir, serdo analisadas cada uma dessas situacdes-problema de acordo
com a Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud (1996).

No item “a” temos uma situagcao de Transformacgao, cuja estrutura é: estado
inicial + transformacdo = estado final. Neste tipo de situagcdo o aluno mobiliza o
esquema de acrescentar uma quantidade a outra, compreendendo que o ganho
altera o estado inicial.

No item “b” temos uma situagdo de Composicao. A estrutura é: parte + parte
= todo. Neste tipo de situacdo o aluno mobiliza o esquema de juncdo de duas

partes para determinar o total.
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No item “c” temos uma situacdo de Comparagao (relacdo de diferenga). A
estrutura € quantidade de referéncia + diferenca e o esquema mobilizado pelo
aluno é compreender a relacdo “mais velha” sendo um acréscimo em relacéo a
uma referéncia. Deve perceber que ser mais velho significa ter mais anos. Esta
situacdo oferece um nivel de complexidade um pouco maior que as situacdes
anteriores.

No item “d” temos uma situacdo de transformacdo com o estado inicial
desconhecido, cuja estrutura é: estado inicial + transformacdo = estado final. O
aluno precisa mobilizar o esquema da reversibilidade da operacdo, compreendendo
a subtracdo como operacgdo inversa da adicdo. Ele precisa perceber que para
descobrir o que havia antes, € necessario retirar o que foi ganho. De acordo com
Vergnaud (1996), esta situacdo apresenta alto nivel de complexidade porque exige
do aluno operacfes cognitivas mais elaboradas do que aquelas em que o estado
final é procurado.

No item “e” temos uma situagdo de Composi¢cao com parte desconhecida. A
estrutura é: parte + parte = todo e o esquema mobilizado é decompor o todo para
encontrar uma das partes. Para isso o aluno precisa identificar que o total € a soma
das partes e que, para achar a parte que falta, subtrai-se do todo.

No item “f" a situacdo € de Comparacdo e a estrutura € a diferenca entre
duas quantidades. Nesta situacdo o aluno precisa mobilizar o esquema em que ele
calcula a diferenca entre duas quantidades sem a relacdo direta com ganhar ou
perder. Segundo Vergnaud (1996) esse tipo de situacdo € dificil para alunos dos
anos iniciais, pois eles precisam entender que “ter a mais” ndo € apenas um
resultado de somar ou subtrair diretamente, mas uma relacdo entre duas
guantidades. Comparar envolve analisar a relagcdo, ndo apenas juntar ou separar.

Essas questbes exploram diferentes classes de situacbes do campo
conceitual aditivo, permitindo que os alunos mobilizem variados esquemas,
invariantes operatorios e representacdes. Para Vergnaud (1996), essa diversidade

€ essencial para a construcdo progressiva do conceito.

6. Consideracgdes finais
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A sequéncia didatica apresentada é composta por atividades e situacdes-
problema que dialogam diretamente com as orientacdes da BNCC (Brasil, 2017)
para 0os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, especialmente no eixo NUmeros
desenvolvendo as habilidades de resolver e elaborar problemas de adicdo e
subtracdo, envolvendo diferentes significados com nimeros naturais e também a
habilidade de utilizar diferentes estratégias de calculo, incluindo o calculo mental e
0 uso de materiais manipulaveis, para resolver problemas de adi¢do e subtracao.
Essas habilidades enfatizam que o ensino das operacdes deve ocorrer a partir de
situagOes-problema significativas, considerando diferentes significados das
operacdes e valorizando o raciocinio, ndo apenas o algoritmo.

Estas orientacbes estdo em consonancia com a Teoria dos Campos
Conceituais (Vergnaud, 1996), que defende que o conceito se constréi pela
variedade de situagdes enfrentadas pelo aluno. A luz dessa teoria, 0 uso do
material dourado e do jogo “Nunca 10” constitui uma estratégia pedagogica
relevante para o desenvolvimento do campo conceitual das estruturas aditivas,
especialmente no que se refere & compreensdo do sistema de numeracdo decimal
e das operacOes de adicdo e subtracdo. Esses recursos possibilitam que os
estudantes enfrentem diferentes situagdes-problema, mobilizando esquemas de
acao, conceitos e representacdes variadas.

No jogo “Nunca 107, os alunos s&o constantemente desafiados a realizar
agrupamentos e trocas, compreendendo que dez unidades equivalem a uma
dezena, e que essas relagbes estruturam a escrita e a leitura dos nimeros. Esse
processo favorece a construcdo dos conceitos de unidade, dezena e centena,
bem como do valor posicional, aspectos fundamentais para a resolugdo de
problemas aditivos, conforme destaca Vergnaud (1996).

Ao resolver as situagbes-problema os estudantes podem recorrer ao
material dourado para representar o resultado final, decompor o total e realizar a
retirada da transformacdo ocorrida. Essas a¢des concretas permitem visualizar a
reversibilidade da operacao, contribuindo para a compreenséo da subtragdo como
operacdo inversa da adicdo, caracteristica das situacdes de transformacédo com

estado inicial desconhecido, consideradas mais complexas no campo das

19



https://doi.org/10.61164/vf5tth97

Received: 05/01/2026 - Accepted: 21/01/2026
Vol: 01.03

DOI: 10.61164/vf5tth97

ISSN 2178-6925 Pages: 1-22

estruturas aditivas. Neste contexto, o material dourado e o jogo “Nunca 10”
funcionam como mediadores da aprendizagem, possibilitando que os alunos
transitem entre diferentes registros de representacdo e construam significados
matematicos a partir da acdo e da reflexdo. Conforme a perspectiva de Vergnaud
(1996), esses recursos favorecem a construcdo de teoremas-em-acado e
conceitos-em-acdo, essenciais para o0 desenvolvimento do pensamento
matematico nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nesse contexto, a sequéncia didatica também oferece subsidios importantes
para a formacdo docente, ao estimular a reflexdo sobre a selecéo de conteudos, a
elaboracdo de situacdes-problema significativas e 0 uso estratégico de recursos
gue possibilitem a construcdo de conceitos matematicos de forma ativa. Além
disso, evidencia a necessidade de planejamento articulado e de mediagéo
consciente, reforcando a importancia de o professor atuar ndo apenas como
transmissor de contetdos, mas como facilitador do aprendizado, capaz de
promover interacdes produtivas, incentivar a exploracdo, valorizar erros como
oportunidades de aprendizagem e apoiar a construgcdo de teoremas-em-acéo e
conceitos-em-acéo, conforme a perspectiva de Vergnaud (1996).

Dessa forma, o estudo reforca a relevancia de praticas pedagodgicas
reflexivas e planejadas, que contribuam para a formacdo de professores criticos,
capazes de transformar a sala de aula em um espaco alfabetizador dinamico,
inclusivo e centrado no desenvolvimento integral do pensamento matematico dos
alunos.

O proximo passo dessa pesquisa sera a realizacdo de estudos empiricos
gue investiguem os impactos dessa sequéncia didatica em contextos reais de sala

de aula, bem como a ampliacéo da proposta para outros campos conceituais.
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