COMPARANDO FRACOES
Material: 12 retangulos de 7 cm X 5 cm de cartolina, tesoura, cola, lapis, lapis de cor,
matriz com as fracdes determinadas.

Procedimento: Esta atividade visa a criacdo de um baralho, conforme modelo. Os
alunos deverao pintar as partes dos retangulos determinados pelas fragbes e, em
seguida, recortar os 12 retangulos e colar cada um deles num retangulo de cartolina
(ou cartdo) que deveréo trazer de casa. Depois de colados os retangulos, os alunos
deverdo escrever nos cantos do baralho o valor da fracdo que representa, como nas
cartas de baralhos comuns. Cada aluno tera, entdo, 12 cartas que devera trazer na
proxima aula.

Sugestao de atividades:

1. Colocar as fracbes em ordem crescente (da menor para a maior):

2. Qual é a maior fracao:
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d)1/3e % i e)7/12e 2/3: ................. f)2/3 e % ...........
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3. De quantas maneiras vocé podera formar um inteiro juntando duas cartas?
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4. De quantas maneiras vocé podera formar um inteiro juntando trés cartas.
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6. Vocé consegue formar um inteiro juntando cinco cartas? .............cccceeeeeevvvvevnnnnnns



JOGO DOS INTEIROS

Objetivos: Esse jogo visa aprimorar 0s conceitos sobre a equivaléncia de fragoes,
bem como desenvolver as técnicas de adi¢do e subtracéo de fragcdes. O jogo visa
formar a maior quantidade de inteiros possivel.

Procedimento:
1. Cada aluno entra com 12 cartas confeccionadas anteriormente

2. Os grupos deverao ser formados com 3 ou 4 alunos

3. As 48 cartas deverdo ser embaralhadas

4. Sao distribuidas 4 cartas para cada aluno

5. Quatro cartas sao colocadas abertas sobre a mesa

6. Cada aluno tem 4 cartas na mao e na sua vez vai tentar 1 ou mais inteiros,
utilizando uma de suas cartas com quantas quiser da mesa.

7. Se nao for possivel ele descarta uma de suas cartas e passa sua vez para o
companheiro

8. A cada inteiro conseguido, o aluno pinta um quadrinho de seu caderno, e coloca
em seu monte retirando da mesa as cartas que usou para formar o inteiro.

9. Quando as cartas das maos dos componentes do jogo acabarem, deverdo ser
distribuidas mais quatro cartas para cada aluno. Este procedimento devera se repetir
até as cartas terminarem

10. Quando o jogador ndo formar nenhum inteiro, ele seré obrigado a descartar uma
carta na mesa, isto também ocorre quando a mesa estiver vazia.

| Aluno 1 | Aluno 2 " | Aluno 3 | Aluno 4
| Total de | Total de | Total de | Total de
|| Pontos: || Pontos: | Pontos || Pontos

Sugestao:

Jogos on-line:
- Arqueiro Matematico: para trabalhar frac6es equivalentes. Disponivel em:
http://www.somatematica.com.br/matkids/argmat.html



http://www.somatematica.com.br/matkids/arqmat.html

