EDUCADOR(A)

COMO JOGAR

Objetivo do jogo

Materiais

N° de jogadores

Regras do jogo

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

NiVEL 1

Compor uma obra de arte com pecas fracionadas de forma proporcional.

- Dados com as cores de cada peca e passe a vez.
- Pegas coloridas:

Preta - décima parte da linha

Branca - dois décimos da linha

Azul - trés décimos da linha

Amarelo - quatro décimos da linha

Vermelho - metade ou cinco décimos da linha

2 a 4 jogadores.

1. Os jogadores decidem quem inicia o jogo. Cada jogador, na sua vez, lanc¢a o dado,
pega uma peca da cor indicada e inclui na posicao que desejar na sua composicao
artistica. Caso retire uma peca e queira de outra cor, pode pegar outra cor, desde que
seja por uma composicao de pecas equivalentes, validado pelos demais jogadores.

Ganha quem montar a obra de arte completa primeiro.



EDUCADOR(A)

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

NIiVEL 2

Objetivo do jogo = Compor uma obra de arte com pegas fracionadas de forma proporcional.

Materiais - Dados com as indicac¢des de fragdes: 1/10, 2/10, 3/10, 4/10, 5/10 e passe a vez.
- Pegas coloridas:
Preta—1/10 da linha
Branca—2/10 dalinha
Azul—3/10dalinha
Amarelo —4/10 da linha
Vermelho — 5/10 da linha

N° de jogadores 2 a 4 jogadores

Regras do jogo 1. Os jogadores decidem quem inicia a jogada.
2. Cada jogador, na sua vez, lanca o dado, pega uma peca correspondente a fracao
indicada e inclui na posi¢cdo que desejar na sua composicao artistica.
3. Caso retire uma peca e queira de outra cor, pode pegar outra cor, desde que
seja por uma composicdo de pecas equivalentes validado pelos demais jogadores.
4. A cada pega incluida, deve-se fazer o registro na linha correspondente no Qua-
dro de Registro. Veja exemplo:

Quadro de Registro

Linha Quantidades Total
1 1/10+5/10+1/10+3/10 1 Inteiro
2 1 Inteiro
3 1 Inteiro
4 1 Inteiro
5 1 Inteiro

Ganha quem montar a obra de arte completa primeiro.



EDUCADOR(A)

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

NIiVEL 3

Objetivo do jogo = Compor uma obra de arte com pecas fracionadas de forma proporcional.

Materiais - Dados com as indicac¢des de fragdes: 1/10, 2/10, 3/10, 4/10, 5/10 e passe a vez.
- Pegas coloridas:
Preta—1/10 da linha
Branca —2/10 da linha
Azul —3/10 da linha
Amarelo —4/10 da linha
Vermelho —5/10 da linha

N° de jogadores 2 a 4 jogadores.

Regras do jogo 1. Os jogadores decidem quem inicia a jogada.
2. Cada jogador, na sua vez, lanca o dado, pega uma peca correspondente a fracao
indicada e inclui na posicao que desejar na sua composicdo artistica.
3. Caso retire uma peca e queira de outra cor, pode pegar outra cor, desde que seja
por uma composicdo de pecas equivalentes validado pelos demais jogadores.
4. A cada pega incluida, deve-se fazer o registro na linha correspondente no Quadro
de Registro. Veja exemplo:

Quadro de Registro

Linha Quantidades Total
1 0,1+0,5+10,1+0,3 1 Inteiro
2 1 Inteiro
3 1 Inteiro
4 1 Inteiro
5 1 Inteiro

Ganha quem montar a obra de arte completa primeiro.



EDUCADOR(A)

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

COMO CONSTRUIR O0JOGO

Materiais -Impressao de tabuleiro de linhas na cor branca.
-Folha A3 na cor vermelha ou preta de cartolina dupla face ou criativo.
-Dados - ver anexo para impressdao e montagem
-Tesoura
-Cola ou fita dupla face
-Impressao das folhas das pecas em papel colorido por cor de cada peca:
2 folhas de pecas de 1/10 na cor preta;
2 folhas de pegas de 2/10 na cor branca;
2 folhas de pegas de 3/10 na cor azul;
2 folhas de pecas de 4/10 na cor amarela; e
2 folhas de pegas de 5/10 na cor vermelha.

Como construir [Imprima o tabuleiro em folha branca A4 e recorte. Mecga o papel vermelho ou preto
no tamanho 22 cm x 22 cm e cole de forma centralizada o tabuleiro, criando uma mol-
dura para ele. Ao enviar para a impressao, clique no link configuracdes e marque nas
propriedades a op¢ao “imprimir em tamanho real” Imprima as pecas da obra de arte
na cor indicada, de modo que cada peca fique com a borda preta remetendo a obra
de Mondrian, que serviu de inspiracao para o jogo. Para a impressao das pecas indica-
mos os seguintes tipos de papel: Canson colorido, Color Plus ou Criativo Color Set com
gramatura minima de 180g. Nos arquivos em anexo hd também as opc¢des de impres-
sdo preto e branco para que os alunos pintem as pecas e colorida a ser realizada em
folha branca. Outra opgao é o recorte das pecas em EVA para isso utilize as medidas:

Peca Tamanho Cor
2cm X4 cm Preta
2 4cmX4cm Branca
3 6cmX4cm Azul
4 8cmX4cm Amarela
5 10cm X4 cm Vermelha
Dados

Para a montagem dos dados, imprima o arquivo em papel de gramatura mais grossa,
recorte e cole conforme as instrugdes do arquivo.
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EDUCADOR(A)

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

ORIENTACOES PEDAGOGICAS

Niveis de ensino - Ensino Fundamental — 42 ano ao 62 ano.
Objetos de - Fragdes decimais e registro na representacdo decimal (décimos)
conhecimento - Significado de relagao parte-todo dos numeros fracionarios

- Nocdes de equivaléncia.

Objetivos - Compreender a relagdo parte-todo dos nimeros racionais positivos em sua represen-
pedagégicos tacdo fracionaria, estabelecendo relagdes de equivaléncias e relagdes proporcionais
entre décimos.

Habilidades da - (EFO3MAO09) Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de um numero
Base Nacional natural por 2, 3,4, 5 e 10 as ideias de metade, terca, quarta, quinta e décima partes.

Comum Curricular _ (EFO4MAOQ9) Reconhecer as fragdes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e
1/100) como unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta
numérica como recurso.

- (EFO5MAO04) Identificar fracdes equivalentes.

- (EFO5MAQ5) Comparar e ordenar numeros racionais positivos (representacdes fra-
cionaria e decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica.

- (EFO6BMAOQ07) Compreender, comparar e ordenar fracées associadas as ideias de par-
tes de inteiros e resultado de divisao, identificando fragdes equivalentes.

- (EF15AR01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e con-
temporaneas, cultivando a percepcgao, o imagindrio, a capacidade de simbolizar e o
repertdrio imagético.

- (EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto,
linha, forma, cor, espaco, movimento etc.).

- (EF15AR06) Dialogar sobre a sua criacdo e as dos colegas, para alcancar sentidos
plurais.

- (EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no
tempo e no espago.

Niveis de Nivel 1
exploragdo Nesse nivel em cada linha do tabuleiro é feita composicao de um todo a partir de diferen-
conceitual tes partes fracionarias e proporcionais, sem necessidade de registros numéricos. O foco

€ apresentar uma situacdo que os estudantes resolvam manipulando partes fracionadas
para compor inteiros e, ainda, contar inteiros e partes fracionadas numa mesma situacao.
Nessa fase, é feito estudo manipulativo de fragdo decimal , sem se preocupar com a simbo-
logia matematica, além de desenvolver sensibilidade artistica experimentando diferentes
composigoes.



EDUCADOR(A)

Niveis de
exploragao
conceitual

Explorando o
jogo e o metajogo
(Antes, durante e
depois)

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

ORIENTACOES PEDAGOGICAS

Nivel 2

Além das relacGes estabelecidas no Nivel 1, os alunos sdo provocados em relacdo a sim-
bologia numérica de fra¢des a partir da relacdo parte-todo. A atividade de registro am-
plia as possibilidades de comparacdo de fragdes com denominadores iguais em foco,
com o objetivo que o aluno perceba que quanto maior o numerador, maior a por¢do uti-
lizada. Outra aplicacdo é explorar adi¢des de fracdo de denominador igual, a partir dos
registros realizados para cada linha da planilha de anotag¢des individuais de composic¢ao.

Nivel 3

Além das relagdes estabelecidas no Nivel 2, os alunos sdo provocados em relagao as
diferentes representacdes para um mesmo numero racional positivo, nesse caso fra-
¢do decimal e niumero decimal. A necessidade de transitar entre uma simbologia nu-
mérica para outra amplia a compreensao dos estudantes quanto a quantificagdo com
ndmeros racionais.

O objetivo mais amplo desse jogo é olhar para as obras de arte: composi¢cdo com ver-
melho, amarelo e azul (1921), Composi¢cao com amarelo (1930) e Broadway Boogie-
-Woogie (1942) do artista modernista Pieter Cornelis Mondrian, mais conhecido como
Piet Mondrian, e, enxergar a beleza da geometria e das relagdes métricas que estado
presentes nelas. Dessa forma, indicamos que antes e apds o jogo proposto as relagdes
artisticas impressas na obra de Mondrian sejam exploradas a partir da visdo do préprio
e das criagoes e releituras construidas por cada aluno.

No campo da matematica, além das relacdes de proporcionalidade e equivaléncia,
esse jogo busca a manipulacdo de fragcdes decimais, em sua representagao fracionaria.
A manipulacdo dessas quantidades em situacdes menores que um inteiro, impresso
em cada linha e maiores que um inteiro considerando quantidades maiores que uma
linha da base dividida em retangulos, proporciona experiéncias de composi¢cao mais
ricas e diversificadas aos alunos. Essa experiéncia, se amplia também em relagdo as
diferentes representacdes para o nimero racional, proposta no nivel 3 do jogo.

Nivel 1

Nessa fase é importante que nogcles de equivaléncia (com denominadores iguais) e
proporcionalidade sejam evidenciadas, mesmo sem a representacdo com simbologia
matematica. Para isso basta os alunos compararem as pegas por cor. Perguntas inte-
ressantes de serem realizadas antes e durante o jogo sdo em relacdo a composicao
do inteiro: Quantas pegas pretas formam um inteiro? Quantas amarelas formam um
inteiro? Quantas pecgas pretas formam uma amarela?

Nivel 2

Nesse nivel as perguntas além de enfatizarem as relagdes de equivaléncia podem
avancar para essa associa¢do parte-todo e a comparagdo de fragdes com denomina-
dores iguais, além de somas de mesmo denominador. Perguntas como: E melhor ter
dois pedacos de 1/10 ou trés de 1/10? Quanto fico no total se juntar uma pega preta,
duas amarelas e uma azul? Esse total é maior ou menor que 1 inteiro?



EDUCADOR(A)

Explorando o
jogo e o metajogo
(Antes, durante e
depois)

Pensando na
acessibilidade

Referéncia do
jogo

MONTANDO GAMES
OBRA DE ARTE

ORIENTACOES PEDAGOGICAS

Propomos nessa fase que o aluno faca registros do quantitativo colocado em cada
linha do jogo em um quadro de registro como o modelo a seguir, com exemplo de
registro que pode ser realizado pelo aluno na linha 1.

Modelo de Quadro de Registro

Linha Quantidades Total
1 1/10+5/10+1/10+3/10 1 Inteiro
2 1 Inteiro
3 1 Inteiro
4 1 Inteiro
5 1 Inteiro
Nivel 3

Nesse nivel as perguntas devem enfatizar as relacdes de equivaléncia e relacao par-
te-todo, parte-parte, a comparacgao de fracdes com denominadores iguais, somas de
mesmo denominador e representacdo de quantidades com numeros fracionarios e
decimal. Perguntas como: Como posso registrar com numeros decimais 4/10? Como
represento com numeros decimais a soma: uma pe¢a preta, duas amarelas e uma
azul? Esse total é maior ou menor que 1 inteiro?

Propomos nessa fase que o aluno faga registros do quantitativo colocado em cada
linha do jogo em um quadro de registro como o modelo a seguir.

Modelo de Quadro de Registro

Linha Quantidades Total
1 0,1+0,5+10,1+0,3 1 Inteiro
2 1 Inteiro
3 1 Inteiro
4 1 Inteiro
5 1 Inteiro

Fazer as pecas do material circular em EVA ou madeira para facilitar o manuseio para
criangas com deficiéncia visual.

Inspirado nas Obras de Arte: composi¢cdo com vermelho, amarelo e azul (1921), com-
posicdo com amarelo (1930) e Broadway Boogie-Woogie (1942) de Piet Mondrian.



