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O projeto O Círculo da Matemática do Brasil
é uma iniciativa do Instituto TIM que tem
como objetivo que as crianças gostem de
matemática e consigam construir
pensamento matemático com confiança. 
O material oferecido nesses cadernos foi
adaptado pelos educadores da equipe do
projeto, capacitados pelos professores Bob
e Ellen Kaplan, fundadores do Math Circle
da Universidade de Harvard, e inspiradores
da abordagem pedagógica do projeto.

Ao elaborarmos os cadernos de Guias para
as aulas do Círculo da Matemática, nossa
preocupação foi apresentar um material
que não simplesmente abrangesse
conteúdos matemáticos para as séries
iniciais, mas que propusesse atividades que
desafiassem os professores a construírem a
matemática de forma dinâmica e divertida
com os seus alunos em sala de aula e
desafiassem os alunos a descobrirem e se
apropriarem de vários conceitos fundamentais
de uma maneira natural. Também buscamos
abordar os conteúdos matemáticos de
diferentes formas, oferecendo, assim, um
leque de recursos para auxiliar na
construção desses elementos em suas aulas. 

Acreditamos na importância de um ensino
forte de matemática nas séries iniciais, pois
entendemos que será a base para a
aprendizagem posterior de outros
conceitos. A matemática se constrói
gradualmente e é necessário que cada
etapa seja bem compreendida, para que
haja sucesso na etapa seguinte. Imagine
uma casa, com suas portas, janelas, paredes,
telhado; cada um desses elementos é
importante. Mas, certamente, se os tijolos
não estiverem bem colocados e a casa bem
alicerçada, o resultado final não será uma
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construção de qualidade. O mesmo
acontece na aprendizagem de matemática:
os fundamentos precisam estar bem
alicerçados e cada novo elemento a ser
inserido precisa se estabelecer sobre o que
já foi construído. Dessa forma, procuramos
oferecer recursos que sirvam de auxílio ao
professor no ensino de elementos
importantes da matemática. 

As atividades do Círculo da Matemática têm
o diferencial de poderem ser trabalhadas em
diversas faixas etárias. A mesma atividade
desenvolvida em uma turma do 2º ano
também pode ser trabalhada no 3º ano, mas
sob um olhar diferente. Assim, não
identificamos na descrição das atividades, o
ano indicado, pois nosso objetivo é que cada
atividade possa ser trabalhada em diferentes
níveis e diferentes faixas etárias. No próprio
material você encontrará sugestões de como
aprofundar as questões dependendo da
turma. No entanto, procuramos colocar no
Caderno 3 atividades que são importantes
para a compreensão de outras atividades
que encontrará no Caderno 4. Por exemplo,
a atividade dos Números Triangulares
(Caderno 3) é importante para o
desenvolvimento posterior da atividade do
Hotel de Hilbert (Caderno 4). Nada impede
que você trabalhe o Hotel de Hilbert antes
dos Números Triangulares, apenas alguns
elementos matemáticos podem ser melhor
compreendidos se essa sequência for
preservada. 

A ideia de apresentar os Cadernos 3 e 4 por
blocos de conteúdos foi essencialmente
para facilitar o trabalho do professor. Se há o
interesse, por exemplo, de se trabalhar
frações em determinada aula e você
gostaria de uma atividade que o auxiliasse,

além das atividades de introdução ao
conceito de frações no Caderno 2, no
Caderno 4 pode encontrar mais atividades
sobre frações. Os blocos de conteúdos com
suas respectivas atividades estão
apresentados no índice de cada Caderno. 

Além dessa divisão por blocos de conteúdos,
que visa auxiliá-lo a inserir essas atividades
em suas aulas, há no início de cada atividade
uma seção intitulada “Habilidades
Matemáticas Abordadas na Atividade”, cujo
objetivo é listar os diversos elementos
matemáticos que podem ser desenvolvidos
ao se trabalhar aquela atividade com os
alunos. Em seguida há a descrição da
atividade com sugestões de aplicação desta
em sala de aula e de como tornar a discussão
matemática envolvente para a turma. Para
algumas das atividades dos Cadernos, há uma
descrição de experiência em sala de aula que
algum educador do Círculo da Matemática já
teve ao aplicar a atividade com sua turma. 

Com certeza, você poderá explorar esse
material e construir suas próprias maneiras
de utilizá-lo. Esperamos que as atividades
lhe sejam motivadoras para, que junto com
seus alunos, possam criar e viver a
matemática e toda a beleza que essa ciência
pode proporcionar. Apenas lembre-se, ao
desenvolver as atividades, da motivação
principal do Círculo da Matemática: 
“Diga-me e eu esquecerei, pergunte-me 
e eu descobrirei”. Permita que seus alunos
descubram por si mesmos os diversos
caminhos que a matemática pode
proporcionar e junte-se a eles nessa
aventura!

Equipe do Círculo 
da Matemática do Brasil





"Educar é uma forma de amar."
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É interessante que as crianças percebam que podem haver diferentes
tipos de triângulos, mas que todos têm três lados e três vértices. 

Tendo essas propriedades lembradas, o professor pode seguir com a
atividade dos números triangulares. 

Não se esqueça de dar sempre espaço para as crianças pensarem e
compreenderem o raciocínio que estamos querendo alcançar.

NúMEROS TRIANGULARES 
E NúMEROS QUADRADOS
Você já pensou na existência de números que são triângulos e números
que são quadrados? Pode até parecer um pouco estranho, mas eles
existem! E são muitos, aliás, são tantos que não podemos contar, são
infinitos! A descoberta de números triangulares e quadrados tem em sua
base o trabalho com sequências e geometria. Essa associação torna o
aprendizado bastante intuitivo, visto que as sequências apresentam uma
regra por traz dos números que vão surgindo e a geometria traz a
ilustração e as propriedades que facilitam o pensamento lógico e dedutivo.
Temos certeza de que você irá se surpreender com a amplitude de
elementos matemáticos que podem ser abordados nas atividades a seguir. 

NúMEROS TRIANGULARES
por Carlos Marques, Priscila Belo e Taiane Santana

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Operações Aritméticas

3Sequências, progressão aritmética (P.A.)

3Geometria, propriedades de triângulos

3Lógica

3Noções de Infinito

Desenvolvimento:

PERGUNTAS CHAVE:
n Como podemos fazer um triângulo? Será que existe apenas uma

maneira de representar triângulos? Alguém consegue desenhar um
triângulo diferente?
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1º passo – A apresentação dos triângulos de formas diferentes.

2º passo – Construção dos números triangulares com pontos.

Nesse momento, diversas opiniões irão surgir. Deixe que os alunos usem
sua imaginação na tentativa de descobrir que números podem ser
triângulos. Anote as sugestões no quadro. Alguns alunos, provavelmente,
dirão que 1 ou 4 são possíveis candidatos, por terem formatos semelhantes
ao triângulo. Elogie suas tentativas, diga que estão chegando perto. Alguns
talvez sugiram o 3, por observarem que o triângulo tem 3 vértices e 3 lados,
e é exatamente nessa compreensão que queremos chegar.

PERGUNTAS CHAVE:
n Agora que já lembramos o que é um triângulo, vocês acham que

poderia existir um número que é um triângulo equilátero?

PERGUNTAS CHAVE:
n Será que é possível representar os números com pontos? 

Quantos pontos eu preciso para constuir um triângulo? 

3

Proporcione espaço para que as crianças desenhem os seus próprios
triângulos no quadro. Essa é uma ótima oportunidade para o professor
observar o nível de compreensão das crianças sobre os triângulos.
Além de que elas amam ir à lousa !
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Espera-se que o número encontrado seja o 6 que surge acrescentando uma
nova linha, na base, no triângulo anterior (representado pelos pontos
verdes na imagem abaixo).

Depois de construirmos no quadro o número triangular 6, voltamos a
questionar os alunos. 

Construa com os alunos a sequência dos números triangulares. Após ter
feito 4 ou 5 triângulos, volte a questionar se existe uma regra a ser seguida.

É importante deixar os alunos a vontade, fazendo com que eles pensem
que você também não sabe a resposta. Esse processo torna a aula mais
atrativa e faz com que a busca pela resposta seja algo compartilhado.

6

3

6

10

Pergunte a opinião das crianças sobre qual será o próximo número
triangular. Permita que as tentativas sejam feitas na lousa, porque isso
pode proporcionar uma boa conversa sobre qual foi a lógica que elas
usaram para chegar em seus resultados. 

Faça na lousa um esquema para facilitar a visualização, e não apresse
os resultados! Deixe a imaginação e animação deles livres para buscar
uma solução.

PERGuNTA CHAVE:
n E agora? Qual é o próximo número triangular? 
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Nota-se que o número 0 não é um número poligonal. Isso implica que
ele não é triangular, diferentemente do número 1 que, por convenção, 
é considerado.

Em seguida, pode-se introduzir outros questionamentos:

Talvez as crianças não entendam por que o número 1 é triangular, pois não
tem a forma de triângulo. Mostre a elas a lógica pela sequência:

3º Passo – Introdução aos números quadrados

Se a turminha ainda estiver disposta a continuar, há a possibilidade de fazê-
los perceber que a soma de dois triângulos forma um quadrado. Mas não se
esqueça de prosseguir de acordo com o nível da aprendizagem dos seus
alunos.

+3 +4 +5

+3+2 +4 +5

A sequência de números triangulares é: 1, 3, 6, 10, 15, 21, 28, 36, 45, 55, 66, etc.

PERGuNTA CHAVE:
n Qual o último número triangular? Será que existe um último

número triangular? E qual é o primeiro?



O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

Lembre-se de que esse é um momento de anotar sugestões, chutes e
opiniões dos alunos no quadro. A participação dos alunos é muito importante
para o desenvolvimento da atividade, por isso; elogie suas sugestões e
promova que a questão seja vista como um mistério a ser desvendado.

4

NúMEROS QUADRADOS
por Ana Cláudia Pinheiro, Carlos Marques, Samanta Stein da Silva 

e Victor Tanaka 

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Operações Aritméticas

3Sequências numéricas

3Geometria, propriedades de quadrados

3Raiz Quadrada

3Lógica

3Infinito

Descrição da Atividade:
Essa atividade tem o objetivo de conduzir os alunos à construção dos
números quadrados perfeitos. Através de desenhos no quadro, o aluno será
levado a refletir sobre a lógica matemática que fundamenta a definição dos
números quadrados e, assim, poderá deduzir quais números são quadrados
e quais números não são. 

O ideal é que essa atividade seja realizada após a atividade dos “Números
Triangulares”, pois os números quadrados são formados por números
triangulares, o que é um tópico interessante de se discutir com os alunos.

Desenvolvimento:

Após uma conversa com os alunos, baseada na questão inicial, coloque no
quadro o número quadrado 4 e represente com pontos, como na imagem
abaixo:

PERGuNTA CHAVE:
n Vocês acham que existem números que são quadrados? 

Que número vocês acham que seria um quadrado? Por quê?
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Cada criança começará a imaginar formas de como podemos aumentar o
quadrado. Peça para que uma criança vá ao quadro e tente fazer um
quadrado com mais pontos do que quatro. Caso a resposta correta não
saia, não se preocupe. Elogie as ideias colocadas no quadro e comece a
instigá-los a pensar como deveria ser o próximo quadrado, já que o
quadrado possui lados iguais. Conforme os números quadrados vão sendo
“descobertos” pelas crianças, eles podem ser desenhados lado a lado no
quadro, permitindo uma melhor visualização e possível descoberta do
padrão na construção desses números.

Elas precisam observar que os quadrados devem ter os quatro lados iguais,
caso contrário, seriam retângulos. Para isso, o professor pode pedir aos
alunos que desenhem os quadrados usando apenas retas, e não pontos.

Se os alunos não identificarem o padrão de construção dos números
quadrados, podemos perguntar: 

Um dos objetivos é que os alunos descubram que os números quadrados
são formados através da multiplicação de um número por ele mesmo, por
exemplo:

4 = 2 x 2

9 = 3 x 3

16 = 4 x 4

Sabendo disso, as crianças podem deduzir os próximos números
quadrados sem precisar do auxílio do desenho dos pontos. Além disso,
podem ser levadas a refletir se há números quadrados antes do número
quadrado 4 (há o número 1, pois 1 x 1 = 1).

PERGuNTA CHAVE:
n Será que existe mais algum número quadrado além do 4? 

Qual seria o próximo?

4

9

16

PERGuNTA CHAVE:
n Qual a quantidade de linhas em cada quadrado? E de colunas?
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Outra maneira de descobrir os próximos números quadrados é observando
a regra que a sequência de números quadrados segue. Essa forma pode ser
abordada com crianças que ainda não aprenderam a operação de
multiplicação. A regra da sequência pode ser facilmente percebida,
perguntando as crianças quantos números foram aumentados do
quadrado anterior para se chegar ao próximo, como abaixo:

Observando essa sequência numérica, pode-se deduzir que o próximo
número quadrado será 25 + 11 = 36. Ou seja, a sequência sempre segue a
regra de que o próximo número quadrado é a soma do número anterior
com o próximo número ímpar da sequência.

Ao fim da aula deixamos algumas perguntas:

+5 +7 +9

Para turmas mais avançadas, o conceito de raiz quadrada pode ser
introduzido, explicando que a raiz quadrada de um número quadrado
é a quantidade de linhas ou colunas utilizadas para construir o
quadrado do número.  Podemos contar sobre a origem do termo raiz
quadrada: 
“O termo raiz quadrada vem do latim radix quadratum que significa
lado do quadrado e o símbolo usado (√) está associado à abreviação
de radix, derivando da letra “r.” Mas é importante lembrar que essa
formalização deve ser o resultado natural de questionamentos e
observações dos alunos. 

PERGuNTA CHAVE:
n Quanto vocês acham que vale √7? Entre quais números ele fica?

Como vocês fariam para encontrar a raiz quadrada de números que
não são quadrados?
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A Relação entre Números Quadrados 
e Números Triangulares
Caso os alunos já tenham realizado a atividade dos números triangulares,
podem ser conduzidos a observar uma relação muito interessante entre os
números triangulares e os números quadrados: cada número quadrado é
formado pela soma de dois números triangulares. Esse fato pode ser
verificado tanto geometricamente, através dos pontos, como pelas próprias
sequências geradas por esses números.

Caso não respondam que é um quadrado, ligamos os pontos mais externos
e perguntamos novamente. Após as respostas, contamos que 9 é um
número quadrado.

Continuando a atividade, o professor pode mostrar outros números quadrados
e questionar os alunos sobre quais triângulos compõem tais números. 

Verificação Geométrica:

Temos que o número quadrado 4 é composto pelo número triangular 1 e
pelo número triangular 3. O número quadrado 9 é composto pelo número
triangular 3 e pelo número triangular 6. O número quadrado 16 é composto
pelo número triangular 6 e pelo número triangular 10. Os próprios alunos
devem tentar fazer essa divisão do quadrado em 2 triângulos, para
descobrirem quais os triângulos que somados compõem o quadrado.

PERGuNTA CHAVE:
n O que aconteceria se juntássemos dois números triangulares como 

3 e 6? Que figura é formada?
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CAÇADORES 
DE QUADRADOS
por Franciele Marciane Meinerz e Samanta Stein da Silva

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Sequências numéricas

3Geometria, propriedades de triângulos e quadrados

3Lógica

3Infinito

Descrição da Atividade:
Essa atividade relaciona os números triangulares com os números
quadrados. É interessante que essa atividade seja aplicada após a realização
da atividade dos números triangulares, cujo desenvolvimento leva o aluno
a descobrir quais são os números triangulares. Assim, sabendo como os
números triangulares são construídos, pode-se avançar para uma relação
geométrica desses números com quadrados.

O principal objetivo dessa atividade é a construção do maior número de
quadrados com vértices nos pontos que compõem um número triangular.
A descoberta do número de quadrados que podem ser construídos em
cada número triangular permite a observação de um padrão, ou seja, à
medida que os números triangulares aumentam, o número de quadrados
também aumenta conforme a sequência de números triangulares: 
+1, +3, +6, +10, +15….

Desenvolvimento:
As crianças adoram aventuras! O professor pode começar a atividade
falando que os alunos têm uma missão muito importante a cumprir. Diga
que todos fazem parte de uma equipe: os “Caçadores de Quadrados” e que
sua missão é encontrar o maior número de quadrados possíveis.

O educador pode, então, perguntar aos alunos sobre os números
triangulares.

Para essa atividade vamos eliminar o fato do número 1 ser
considerado um número quadrado.

PERGuNTA CHAVE:
n Vocês lembram dos números triangulares? Quais são eles? Como

podemos construí-los com bolinhas?
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Após esses questionamentos, o professor deve partir para a pergunta
principal da aula:

Lembrando que o vértice é o ponto comum entre os lados de uma figura
geométrica, ou o encontro de duas semi retas, dos dois lados de um
polígono. No quadro, o professor faz apenas uma bolinha (1 é um número
triangular) e pergunta se é possível fazer um quadrado com os vértices
nessa bolinha. Nessa fase iremos desconsiderar o número quadrado
formado por apenas 1 bolinha.

O próximo passo será repetir o procedimento com os demais números
triangulares, sempre perguntando aos alunos:

PERGuNTA CHAVE:
n Qual é o próximo número triangular? E quantos quadrados eu posso

construir com vértices nas bolinhas que compõem esse número?

PERGuNTA CHAVE:
n Quantos quadrados podem ser formados com os vértices nas bolinhas?

É importante a construção de uma tabela relacionando os número
triangulares com a quantidade de quadrados, assim os alunos
visualmente irão perceber o padrão.

Números
Triangulares

1

3

6

10

15

21

...

Quantidade
de Quadrados

0

0

1

4

10

20

...

+1

+3

+6

+10

(por conveniência)
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Outra forma de visualizar essa relação é por meio da construção de
imagens que também mostram a quantidade de quadrados que podem 
ser formados a partir dos números triangulares. 

Em um determinado ponto da atividade, o professor pergunta aos alunos: 

O número total de quadrados encontrados segue o padrão descrito 
na tabela, mas podemos encontrar outro padrão muito interessante
relacionado à quantidade de quadrados de “cada tipo”. Observe 
a quantidade de quadrados de tamanhos diferentes encontrados 
nos números triangulares abaixo:

A quantidade de quadrados de um tamanho específico também aumenta
seguindo a sequência dos números triangulares! Os alunos também podem
ser levados a descobrirem esse padrão durante a aula. Por ser algo muito
visual, não é difícil para os alunos chegarem à descoberta dessa relação.

Como os números triangulares e a quantidade de quadrados podem
aumentar indefinidamente, o professor tem a oportunidade de
proporcionar aos seus alunos, em sala de aula, uma discussão sobre 
esse assunto e fazer com que todos pensem  sobre o infinito! 

1 4 10 20

1 3 + 1 6 + 3 + 1 10 + 6 + 3 + 1

1 3 6 10

1 3 6

PERGuNTA CHAVE:
n Quantos quadrados vocês acham que iremos encontrar no

próximo número triangular?
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TRIâNGULO
DE PASCAL
O Triângulo de Pascal é um triângulo aritmético constituído por
números que se relacionam entre si. Este triângulo também se
caracteriza por ser simétrico e infinito. O Triângulo de Pascal surge
como uma ferramenta interessante para desenvolver nos alunos a
capacidade de perceber padrões. A própria construção do triângulo
pode ser utilizada de forma a estimular a soma, ao mesmo tempo em
que dará aos alunos uma noção de algoritmo.

O TRIâNGULO DE PASCAL
por Nathália Trasel Kives, Olivier Bizzocchi e Tássio Fonseca Feitosa

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Lógica

3Sequência Numérica

3Adição

3Potenciação

3Números Triangulares

3Simetria

3Infinito

Desenvolvimento:
As seções abaixo foram divididas com a intenção de verificar uma lógica
nos conceitos matemáticos que o Triângulo de Pascal explora e de que
forma podem ser trabalhados pelo professor em sala de aula. 

1. Construção do Triângulo

Em sala, o professor pode iniciar a aula perguntando: “alguém sabe
desenhar um triângulo?”. Muitas crianças levantarão a mão, ou se
direcionarão até a lousa, na tentativa de mostrar que sabem responder 
a esta pergunta. Após um curto período de análise, o professor deverá
propor a atividade do Triângulo de Pascal. Comece colocando no quadro as
4 ou 5 primeiras linhas do triângulo e pergunte aos alunos: “será que vocês
conseguem adivinhar quais serão os números da próxima linha do
Triângulo de Pascal?”. Anote as sugestões e chutes dos alunos no quadro 
e pergunte o porquê dos números citados. Prossiga fazendo mistério e
propondo a adivinhação das próximas linhas, incentivando os alunos a
descobrirem os “segredos” desse triângulo. 

Abaixo citamos algumas propriedades do triângulo de Pascal. O professor
não precisa mencionar essas propriedades, pois o que buscamos é a
descoberta dos próprios alunos.
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n O formato do triângulo deverá ser recursivo, ou seja, os seus lados
esquerdo e direito devem possuir o número 1

n Cada linha possui um número a mais que a linha anterior (começando 
de cima para baixo)

n A soma de dois números consecutivos de uma mesma linha do triângulo
corresponde ao número que está logo abaixo deles

Exemplo:

Reparando no triângulo de Pascal acima, observamos que o número 21, 
da sétima linha, pode ser obtido somando os números que estão
imediatamente acima dele, ou seja, o 15 e o 6. A mesma lógica pode ser
seguida com os demais números do triângulo.

Outra característica notável é em relação aos termos equidistantes dos
extremos de cada linha deste triângulo: eles são iguais (simétricos). Isso é
interessante porque pode ser uma forma das crianças conferirem se os
números colocados nas linhas estão certos ou não. Além disso, é
importante ressaltar que quando o número da linha for primo, todos os
elementos dessa linha, excluindo o 1, serão divisíveis por ele. 

Temos, como exemplo, a linha 7:

Como 7 é um número primo, então 7, 21 e 35 são divisíveis por ele.

1 7 21 35 35 21 7 1

1 6 15 20 15 6 1

1 5 10 10 5 1

1 4 6 4 1

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1

Linha 7

Linha 6

Linha 5

Linha 4

Linha 3

Linha 2

Linha 1

Linha 0

PERGuNTA CHAVE:
n Com qual número eu começo? E quem vem depois dele?

(Realizar a soma dos números da linha de cima.) 

1 7 21 35 35 21 7 1
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“Cada pedra possui um número, mas algumas pedras estão vazias.”

Deve-se estimular as crianças a encontrar um jeito de preencher as pedras
que faltam, utilizando-se (mesmo que sem conhecimento) de uma das
muitas propriedades do Triângulo de Pascal.

As crianças irão se divertir montando o Triângulo de Pascal! Essa é uma
ótima forma para que elas desenvolvam habilidades envolvendo a soma,
além de melhorar suas capacidades de perceberem certos padrões. 

1 7 21 35 35 21 7 1

1 28 56 70 56 8 1

1 15 20 15 6 1

1 5 10 10 5 1

1 4 6 1

3 3 1

1 2 1

1 1

1

Pergunte para as crianças se elas sabem o que é uma pirâmide e qual é
o seu formato. Explore ao máximo e tente chegar na observação de
que as pirâmides têm faces triangulares. use a  história de Pascal para
tornar a explicação mais clara e simples.

Devido a uma desobediência, um homem chamado Pascal foi preso
dentro de uma pirâmide - e só seria libertado quando resolvesse um
problema matemático pintado nas paredes do interior da pirâmide.

1 7 21 35 35 21 7 1

1 288 56 70 56 28 8 1

1 6 15 20 15 6 1

1 5 10 10 5 1

1 4 6 4 1

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1
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2. A relação entre o Triângulo de Pascal 
e os Números Triângulares

Essa parte exige que o educador já tenha apresentado os números
triangulares aos seus alunos. Após a montagem do triângulo, pergunte se
eles conseguem perceber a existência de alguns números que já foram
trabalhados anteriormente. Muitas respostas irão surgir com esse
questionamento, mas cabe ao professor fazer as perguntas corretas para
direcionar os alunos ao objetivo desejado. Na imagem abaixo, estão em
evidência duas diagonais do triângulo de Pascal que apresentam
exatamente a sequência dos números triangulares:

Além disso, também podemos encontrar os números quadrados, uma vez
que a soma de dois números triângulares sempre resulta em um número
quadrado. Por exemplo, ao somar o primeiro número triangular com o
segundo (1+3) obtemos o 4 que é um número quadrado, e assim por diante. 

1 7 21 35 35 21 7 1

1 6 15 20 15 6 1

1 5 10 10 5 1

1 4 6 4 1

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1

PERGuNTA CHAVE:
n “Qual é o número triangular que está na linha 8?.” Ou então, 

“Qual é próximo número quadrado?”.



O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

3. Potência de Base 2

Após a construção do triângulo pode-se olhar para cada linha e somar
todos os números dela. Começando pela parte de cima do triângulo, a
seguinte sequência de números aparecerá:

1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, …

No processo de somar os números de cada linha, as crianças perceberão 
a existência de um determinado padrão. O resultado de cada soma
sempre poderá ser obtido multiplicando o número 2 por ele mesmo. 
O número da linha indica quantas vezes teremos que multiplicar o 2 
para obter o resultado. 

Não é necessário introduzir o conceito de potência, mas, caso a turma já
tenha noção de multiplicação, o professor pode explicar que o resultado de
cada linha também pode ser escrito multiplicando o número 2 uma
determinada quantidade de vezes.

Dessa forma, o triângulo de Pascal é uma atividade que proporciona ao
professor vários conteúdos para serem trabalhados com as crianças. Além
disso, ela também pode ser aplicada mais de uma vez, porque possui
conteúdos diferentes e que podem ser desenvolvidos através de diferentes
abordagens. 

PERGuNTA CHAVE:
n Quanto  é 1 + 1? (Resposta das crianças: 2). Agora, vamos para 

a segunda linha: quanto  é 1 + 2 + 1? (Resposta das crianças: 4). 
Tem como encontrarmos o 4 só multiplicando o número 2?
(Sim, 2 x 2 = 4). E na próxima linha? Quanto é 1 + 3 + 3 + 1? 
(Reposta das crianças: 8). Será que é possível encontrar o 
número 8 só multiplicando o número 2? (Sim, 2 x 2 x 2 = 8). 

1 + 5 + 10 + 10 + 5 + 1 = 32 = 25

1 + 4 + 6 + 4 + 1 = 16 = 24

1 + 3 + 3 + 1 = 8 = 23

1 + 2 + 1 = 4 = 22

1 + 1 = 2 = 21

1 = 20

1 5 10 10 5 1

1 4 6 4 1

1 3 3 1

1 2 1

1 1

1
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RETA 
NUMÉRICA
A compreensão da reta numérica, seus elementos e sua construção é
básica para o desenvolvimento da matemática. É na reta que os próprios
números são construídos e posicionados e onde as operações podem ser
melhor compreendidas e visualizadas. A atividade do Círculo que melhor
trabalha a Reta Numérica é a “Bailarina”, atividade descrita no Caderno 2.
Nessa seção procuramos oferecer mais algumas opções de trabalho com
a Reta que visam aprofundar e complementar o que já foi introduzido
com a “Bailarina”. 

Visto que esse conteúdo é um dos fundamentos da matemática e que
muito será construído a partir disso, é importante que seja explorado de
diferentes maneiras, em diferentes momentos, provendo um
aprendizado sólido desses princípios elementares.

FUTEBOL NEGATIVO
por Felipi Marques da Rocha Pinto

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Reta Numérica
3Operações Aritméticas: adição e subtração
3Números Negativos

Desenvolvimento:
O futebol é o esporte mais praticado no país. Como estávamos em época
de copa, não tinha assunto melhor para tratar com as crianças, já que todas
estavam vivendo aquele momento. Decidi levá-las para a sala e ver se seria
possível chegar aos números negativos com o auxílio do saldo de gols, que
é uma regra em alguns campeonatos do esporte. O saldo de gols tem como
função subtrair os gols feitos pelos sofridos para servir como um critério de
desempate nas competições. Naturalmente, está na frente aquele time que
possuir o maior saldo de gols.

Uma forma de trabalhar com a construção dos números na reta é a partir 
de uma história, desenvolvida pelo professor, na qual um determinado time
ganha e perde partidas. Para isso, é muito importante que os alunos
montem os resultados dos jogos. 

A ideia é ter o máximo de envolvimento das crianças. Então, pode-se pedir
para que elas inventem o nome de um time, que imaginem o campeonato
e que preencham a tabela de gols com suas sugestões.
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A reta servirá como ponto de partida para o processo de ordenação dos
números. Com o auxílio dos alunos, o professor constrói a reta numérica e
coloca um jogador, representando um determinado time, na posição inicial
0. Então, narrando o campeonato, o professor fala que no 1º jogo o time fez
3 gols (seguindo a tabela construída pelos alunos). 

PERGuNTA CHAVE:
n Imaginando que a reta numérica representa o saldo de gols, em

que número o jogador vai parar ao final do 1º jogo? 
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Assim, a atividade continua:

No decorrer da atividade podemos chegar ao empate do saldo de gols, 
ou seja, a quantidade de gols feitos e sofridos podem ser as mesmas. Em
uma próxima partida podemos dizer que o time perdeu propositalmente
(ou seja, o saldo de gols ficou negativo), para descobrirmos onde os alunos
irão chegar, lembrando que da esquerda para direita os números
aumentam e da direita para a esquerda, eles diminuem, sendo assim, 
não é possível andar para a direita ao sofrer um gol.

Assim, quando o saldo de gols ficar abaixo de zero, os números negativos
podem ser naturalmente introduzidos.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

PERGuNTA CHAVE:
n Imaginando que a reta numérica representa o saldo de gols, em

que número o jogador vai parar ao final do 2º jogo? 

0
Diminui Aumenta

PERGuNTA CHAVE:
n E agora? Para onde iremos? O que tem antes do 0 ?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10?



WHACK-A-MOLE
por Pietro Ribeiro Pepe

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Reta Numérica

3Múltiplos e Divisores

3Números Primos

Descrição da Atividade:
A atividade se baseia no chamado Crivo de Eratóstenes, um algoritmo
simples e prático criado pelo matemático grego Eratóstenes para encontrar
números primos.

O algoritmo consiste em:
1. Escrever uma lista com os números naturais (até 100 por exemplo).

2. Percorrer a lista de números em ordem crescente. Para cada número
percorrido, riscamos da lista todos os múltiplos dele (exceto o próprio).

3. Todos os números que não ficarem riscados ao final do processo são primos!

A atividade Whack-a-mole tem a finalidade de adaptar o Crivo às crianças
usando a reta dos números, ao invés de uma lista, e “afundando” os números
ao invés de riscá-los, semelhante ao jogo de fliperama Whack-a-mole.

Desenvolvimento:
Recomenda-se desenhar a reta com pelo menos 20 números.

Primeiramente, um número é selecionado e nele é posto o nosso objetivo
(onde queremos chegar), como, por exemplo, uma flor. Perguntamos às
crianças o comprimento dos pulos e questionamos se vamos conseguir
pular exatamente no número da flor. Com a bailarina começando sempre
no ZERO, seguimos fazendo com as crianças os pulos, mas aqui entra a
novidade: cada número onde a bailarina pula é afundado, com exceção do
primeiro número em que ela pula, caindo para debaixo da reta:

O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

É importante que o primeiro número em que a bailarina pula não seja
jogado para baixo da reta, pois ao fim da atividade, aqueles números
que sobram em cima da reta (com exceção de 0 e 1) são os chamados
números primos. Por exemplo, quando a bailarina pula de   

2 em 2, o 2 não é afundado, pois é o primeiro em que ela pula. 
O mesmo acontece de 3 em 3. Quando for pular de 4 em 4, não
afundaríamos o 4, mas ele já está afundado pois o colocamos para
baixo da reta quando pulamos com a bailarina de 2 em 2. 
Assim, 2, 3, 5, 7 etc. ao final serão identificados como primos. 
Os que foram afundados não são primos.
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0 1 2 3

4

5

6

7

8

9 10 11 12 13 14 15 16

Na imagem acima pulamos de 2 em 2, afundando os números 4, 6 e 8 que
são múltiplos de 2. Desenhamos uma flor no número 10, indicando que
seguimos com os pulos até alcançarmos esse número. Se o pulo não
chegasse exatamente em cima do 10, então o ultrapassaríamos.
Observando o número 8, por exemplo, percebemos que conseguimos
pular nele, porém se fosse o 9 já não seria possível, e por que será? 
Porque o 9 não é múltiplo de 2. 

Faça essa pergunta às crianças e permita que elas descubram isso. 
Peça depois outro tamanho de pulo, além de 2 em 2. Fazendo o mesmo
processo de 3 em 3 teríamos: 

0 1 2 3

4

5

6

7

8 9

10 11 12 13 14 15 16

Nessa atividade estamos, indiretamente, aplicando noções 
de multiplicidade e divisibilidade, como se perguntássemos “Por qual
número posso dividir o 10?”, além de estarmos efetuando o Crivo à
medida que fazemos o processo com cada número. 

De fato, encontraremos números onde não é possível pular em cima, a
não ser usando o número como comprimento de pulo. Esses são os
“inalcançáveis”, ou como formalmente os chamamos, números primos!

1. Sinta-se livre para conduzir a atividade da maneira que for mais
adequada à turma. use sua criatividade!

2. É importante usar dos recursos do Círculo para chamar a atenção
das crianças e estimular a participação, usando para isso de interação
com o boneco (bailarina), desenhos e sons.

3. Ao final da atividade, o professor pode indicar aos alunos que os
números que ficaram em cima da reta, ou seja, que não foram
“afundados” são chamados de números primos, com exceção do 0 e do 1. 
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CONVERGêNCIA 
NUMÉRICA NA RETA
por Flavia Levemfous

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Reta Numérica

3Convergência Numérica

3Desigualdades: maior e menor

Descrição da Atividade:
Essa é uma atividade muito interessante, uma vez que trabalha e exige
atenção às respostas dos colegas. Através de aproximações sucessivas, as
crianças conseguem descobrir o número inicialmente escrito pelo professor
em segredo. Além disso, explora bastante as noções de maior e de  menor,
bem como as relações lógicas.

Desenvolvimento:
Material:  Um pedaço de papel e um lápis ou caneta

Introdução:
Inicialmente, o professor escreve um número de 1 a 50, por exemplo, no
papel, sem que as crianças vejam. Em ordem, ele vai pedindo que as
crianças digam um número, ao qual ele responde “o meu número é maior”
ou “é menor” e passa adiante, até que alguém descubra o número que ele
escreveu. Peça a outra criança para escrever um número e o jogo recomeça.
Pode ser jogado umas cinco ou seis vezes, dependendo do interesse das
crianças.

Quando as crianças apresentam dificuldade para prever que, por
exemplo, se o número 35 é menor do que o pensado, o professor pode
desenhar a reta numérica no quadro e marcar os números que já foram
ditos. Assim as crianças terão um auxilio visual.
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PALMAS
por Eliza Gomes

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Reta Numérica

3Múltiplos, tabuada

Desenvolvimento:
A atividade inicia com o professor pedindo que as crianças contem de 1 até
10, por exemplo. Depois, o professor divide a turma em dois grupos. Ao
primeiro grupo ele pede para que bata palmas apenas nos números pares 
e ao segundo grupo apenas nos números ímpares. Após isso o professor
dificulta um pouco mais, pedindo para que um dos grupos bata palmas
apenas nos números pares e outro grupo bata palmas nos múltiplos de 3,
nos múltiplos de 4, nos múltiplos de 5, e assim sucessivamente.

Essa atividade tem vários objetivos: trabalhar com números pares e
ímpares, com múltiplos e, até mesmo, incentivar o trabalho em equipe. 
O mais legal é ver as crianças percebendo que, quando um grupo bate
palmas só nos números pares e o outro só nos múltiplos de 3, aqueles
números em que os dois grupos batem palmas juntos são os múltiplos 
de 6 (2x3). Ou seja, são os números que estão tanto na tabuada do 2, como
na tabuada do 3.

A atividade pode prosseguir enquanto houver o interesse dos alunos. 

O professor pode utilizá-la como auxílio para a aprendizagem de
tabuadas de forma lúdica e cooperativa. É uma atividade rápida e que
pode ser realizada em momentos diversos da aula.
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SOMA DE GAUSS
por Carla Vital e Priscila Brito

A Soma de Gauss é uma atividade que trabalha com somas finitas e
infinitas. Através dela, os alunos podem testar possibilidades e encontrar
caminhos que facilitem as contas ou as dificultem. É muito interessante
para a construção e organização do pensamento lógico matemático. 

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Operação Aritmética de adição, associatividade na adição

3Finito e Infinito

3Estimativa

3Lógica

3Progressões geométricas (P.G)

Desenvolvimento:
1º) Podemos introduzir o problema perguntando 

o valor de pequenas somas:

Os alunos facilmente responderão: 3. Em seguida, aumentamos 
a quantidade de números somados:

Eles poderão demorar um pouco mais para responder.

1 + 2 = ?

      

    

1 + 2 + 3 = ?

1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 = ?
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2º) Então propomos a questão com a soma de 1 à 10:

Algumas ideias para a soma surgirão, como, por exemplo, a sugestão 
de soma abaixo: 

Você pode perguntar: será que existe outra forma de somar?

É bem provável que as crianças apresentem outras formas diferentes de
reagrupar esses números e, assim, teremos novas formas de somar. É
importante dar espaço para as crianças apresentarem, defenderem e
discutirem suas ideias. Há diversas formas de propor uma resolução,
algumas mais fáceis e outras mais difíceis. O grupo de alunos deve, em
cooperação, tentar descobrir o melhor caminho.

O resultado poderá ser diferente em cada turma dependendo da idade e
do desenvolvimento das crianças, por isso é importante que as perguntas
sejam direcionadas para o raciocínio correto. 

O ideal é perguntar até que os alunos percebam um caminho mais rápido.
Caso eles não consigam, podemos sugerir a soma do primeiro par 1 + 10 e
fazer com que os alunos formem os outros pares que somados dão o
mesmo resultado 11. Intuitivamente, e aos poucos, eles irão perceber que
se somarmos os números dessa maneira, ficará mais fácil:

1  +  2  +  3  +  4  +  5  +  6  +  7  +  8  +  9  +  10  = 1  +  2  +  3  +  4  +  5  +  6  +  7  +  8  +  9  +  10  = ?

3       +      7              11      +     15      +     193       +      7              11      +     15      +     19

10               +             26               10               +             26                 +    19+    19

                36                                  +    19 = 55                36                                  +    19 = 55

Aqui podemos deixar os alunos pensarem por um tempo 
maior, pois queremos que eles descubram que ao associarmos
determinados pares de números facilitamos a soma. Pergunte
para as crianças como você pode somar esses números e não 
se esqueça de registrar no quadro as respostas delas.

PERGuNTA CHAVE:
n Será que dá para somar de uma forma mais rápida esses números?

Há alguma maneira mais rápida para sabermos o valor da soma
completa?
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Depois podemos perguntar: 

Deixe as crianças concluírem que o resultado da soma será 5 x 11 = 55.

Todas as somas se resolvem da mesma forma, somando o primeiro com o
último número, em seguida o segundo com o penúltimo número e assim
sucessivamente até chegarmos à soma de todos os números da expressão.

É importante que os alunos consigam perceber quantos pares de números
podemos formar ao agrupá-los para a soma, pois quando chegarmos, por
exemplo, a soma de 1 a 100 esse dado facilitará a resolução do problema.
Para isso, podemos perguntar para eles por que na soma de 1 a 10
obtivemos 5 pares (ou 5 números 11). E logo eles perceberão que dividimos
a quantidade de números da soma por 2. Caso eles não tenham
conseguido compreender esse direcionamento, é interessante que
aumentemos a expressão aos poucos para que quando chegarmos à soma
de 1 a 100, eles percebam que serão 50 pares (100/2). 

11 + 11 + 11 + 11 + 11 = 55

1  +  2  +  3  +  4  +   5  +  6 +  7  +  8  +  9  +  1  +  2  +  3  +  4  +   5  +  6 +  7  +  8  +  9  +  110  = 0  = ?
11
11
11
11
11

101 x 50 = 5.050

1  +  2  +  3  +  1  +  2  +  3  +  . . . . . . . . . .. . . . . . . . . .   +  98  +  99  +    +  98  +  99  +  1100  =  00  =  ?
:
:

101
101
101

PERGuNTA CHAVE:
n Quantas somas nós tivemos? Quantos vezes o número 11 apareceu?

Podemos fazer a soma aumentando a dificuldade, de acordo com o
nível da turma. Logo, podemos sugerir a soma que vai de 1 a 20, em
seguida de 1 a 30, depois de 1 a 40, até chegar na soma de 1 a 100 (ou
mais, dependendo da turma). 

O mais importante nesse problema é o desenvolvimento do raciocínio lógico
das crianças. Por isso, não dê a elas a solução do problema! Permita que elas
façam somas de forma mais difícil, para que, quando descobrirem um caminho
mais fácil, possam compará-los, chegando em suas próprias conclusões. 
Não existe alegria da descoberta sem um real problema envolvido!



O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

COMBINATÓRIA:
PENSANDO 
EM POSSIBILIDADES
Combinatória é um campo da matemática bastante amplo e aplicável 
em situações da vida cotidiana. Pensar em diversas possibilidades,
combinações e números que reflitam essas ideias pode ser muito natural,
como, por exemplo, pensar em combinações de roupas para o dia a dia. 

Esse campo da matemática, normalmente introduzido no ensino médio,
pode ser descoberto e explorado por crianças de maneira lúdica. 
A combinatória apresenta um mundo muito divertido de elementos
prováveis e improváveis, alegre-se com seus alunos e não tenha medo 
de errar, afinal, estamos “brincando” com possibilidades!

VAMOS NOS 
CUMPRIMENTAR?
por Pallas Athena e Samanta Stein da Silva

Habilidades abordadas na atividade
3Combinatória: possibilidades

3Paridade dos números

Desenvolvimento
O professor começa com a pergunta: “Se cada aluno da sala cumprimentar
todos os colegas, quantos cumprimentos ele terá dado?”. Deixe tempo para
que os alunos pensem e anote as sugestões na lousa. A questão é bastante
simples e envolve apenas a ideia de contagem. Basta que os alunos contem
quantos colegas têm na sala (com exceção de si mesmo) e saberão quantos
cumprimentos serão dados. O professor pode continuar com a pergunta
“Quantos cumprimentos terão sido dados no total?” – somando os
cumprimentos que cada um deu. Aqui os alunos podem querer somar
tudo ou apenas multiplicar a quantidade de cumprimentos que cada um
deu pelo número de alunos na sala. 
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Em seguida, pergunte aos alunos: “Mas, se cada um aqui da sala for
cumprimentar seu colega, indo um de cada vez, e seguindo a regra que, 
na sua vez, não pode cumprimentar alguém que já lhe cumprimentou
anteriormente. Quantos cumprimentos cada um dará ?”

O professor pode colocá-los em ordem e pedir para que um de cada vez
faça os cumprimentos. O primeiro aluno cumprimentará todos. O segundo
cumprimentará todos, menos o primeiro que já havia lhe cumprimentado.
E assim por diante, até chegar ao último que não cumprimentará ninguém,
pois todos já haviam lhe cumprimentado antes. 

Siga a atividade perguntando qual o total de cumprimentos que serão
dados nesse caso. Se por exemplo, há na turma 10 alunos, o total de
cumprimentos dados será: 10 + 9 + 8 + 7 + 6 + 5 + 4 + 3 + 2 + 1 + 0

Nesse caso, permita que os alunos testem as possibilidades.
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Procure fazer um esquema parecido com a imagem a seguir no
quadro. Isso irá facilitar na hora da formalização.

Observe se  todos os alunos entenderam o processo feito. 
Isso é uma etapa importante para dar continuidade na história que
passa a mudar com a introdução de mais uma meia.

OS PARES DE MEIA
por Angélica Isawa e Vinicius Sbaiz

Habilidades abordadas na atividade
3Combinatória: possibilidades

3Raciocínio Lógico

Descrição da Atividade:
Introduza a aula perguntando aos alunos quantas meias têm em um par de
meias. A resposta surgirá de forma imediata. Escreva na lousa que 1 par de
meia possui 2 meias. A seguir, introduza uma história, como, por exemplo:

“Pessoal, Maria tinha apenas 3 meias, e cada meia de uma cor diferente.
Uma meia Azul e vamos chamá-la de meia (A), uma meia Branca (B) e
uma meia Cinza (C).”

“Maria quer vestir meias hoje para ir à escola. 
De quantos jeitos diferentes Maria pode usar as meias?”.

Maria pode usar: AB ou AC ou BC = 3 PARES

A B C

A B C
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A seguir, acrescente mais uma meia na história de Maria:

“Maria ganhou mais uma meia, uma meia Amarela (D). Quantos
pares Maria pode formar?”

A resposta esperada é que Maria pode usar:  

AB ou AC ou AD ou BC ou BD ou CD = 6 PARES

Continue fazendo esse processo e comece a questionar o que acontece
cada vez que Maria ganha uma meia. Tente chegar até Maria ter no mínimo
7 meias, isto facilita a formalização. É muito importante montar na lousa
uma tabela com os resultados, isso faz com que eles visualizem o que está
acontecendo, como na imagem abaixo:

Passe a observar a tabela e, junto com os alunos, tente buscar uma formalização,
algo que mostre a lógica que resume o processo de combinações.

Após um determinado período de discussões, as crianças descobrirão que
cada meia que a Maria introduz em sua coleção gera uma relação lógica
entre os números que compõe a coluna denominada “pares”. Certifique-se
se todos os alunos entenderam o que aconteceu.

A B DC

MEIAS
3
4
5

PARES
3
6
10

MEIAS
3
4
5
6

PARES
3
6
10
15

3

4

5

Pergunte aos alunos até ficar claro para eles que, se Maria usa o par AB
ou o par BA, o par de meias pernamece o mesmo, eliminando assim a
possibilidade da ordem importar e assim podemos tratar só de combinação.
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ATRAVESSANDO 
AS BOLINHAS
por Ana Cecilia Espirito Santo Queiroz, Ana Julia Carvalho Maia 

e Manoel Vale de Araújo Junior

Habilidades abordadas na atividade
3Combinatória: possibilidades

3Raciocínio Lógico

3“Torre de Hanói” 1

Descrição da Atividade:
A atividade consiste em trocar a posição das bolinhas de um lado para o
outro. O objetivo é que o aluno consiga deslocar essas bolinhas realizando
o menor número possível de movimentos, ou seja, da maneira mais rápida
que conseguir.

Observe que:

n Cada bolinha só pode se mover para frente.

nUma bolinha pode avançar uma casa se o espaço em frente estiver vazio. 

nUma bolinha pode saltar sobre outra, mas só se a outra bolinha for de
outra cor

O aluno deverá pensar nas diversas possibilidades de passar as bolinhas (ou
determinado objeto) de um lado para o outro através de regras específicas.

Início do jogo:

As regras do jogo são as seguintes: as bolinhas vermelhas (posicionadas à
esquerda) devem ser deslocadas até as três “casas” mais à direita, enquanto
que as bolinhas azuis (posicionadas à direita), devem ser deslocados até as
três “casas” mais à esquerda. Além disso, as bolinhas vermelhas só podem se
deslocar para a direita e as azuis para a esquerda. 

1. Essa atividade é uma
versão simplificada da
“Torre de Hanói”: uma
atividade matemática
bastante conhecida e
explorada na área da

combinatória.
Incentivamos o

professor a pesquisar
mais sobre ela se quiser
aprofundar a atividade.
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Deslocamento das bolinhas:
A locomoção de uma bolinha só ocorre em duas situações: se há um
espaço (casa) vazio na posição imediatamente adjacente a sua, na direção
em que ele pode se deslocar; ou se há uma bolinha de cor diferente na
posição imediatamente adjacente a sua e um espaço vazio logo depois,
ambos na posição em que a ele é permitido se deslocar. Só é permitido
pular uma bolinha de cada vez. 

Desta forma, o aluno deve ficar atento se o movimento é possível. 

Fim do jogo:

O professor pode anotar no quadro quantos movimentos de bolinhas
foram feitos até que as bolinhas azuis estivessem todas à esquerda e as
vermelhas todas à direita. Em seguida pode perguntar aos alunos: “Será que
conseguimos repetir, porém com um menor número de movimentos?”.
Assim, tente novamente, até que os alunos cheguem a menor quantidade
possível de movimentos.

A fórmula utilizada para saber qual o menor número de movimentos para
finalizar a brincadeira é:

n2 + 2n

Sendo que “n” é o número de bolinhas de cada cor.

Lembre-se que o professor é apenas um facilitador! A formalização é
fundamental, e somente deve ser feita com as observações e
descobertas dos próprios alunos.
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MATRIZES
Matriz é um importante conteúdo matemático que normalmente é
introduzido no Ensino Médio. Ele engloba elementos tais como a
organização de números em tabelas, apresentação e leitura de
informações e o armazenamento de dados. 

Por esses e outros motivos, aprender matriz e saber como utilizá-la permite
uma compreensão de uma ferramenta útil e aplicável em diversas situações,
em especial, no mundo virtual. Entretanto, tal conteúdo, muitas vezes, é
feito através de memorização de procedimentos, tornando o aprendizado
cansativo e chato. Mas, e se as crianças pudessem aprender matrizes?

E se a ideia desse importante conteúdo já fosse introduzido nas séries
iniciais, permitindo que as crianças descobrissem algumas propriedades
enquanto se divertem? Essa sessão tem por objetivo apresentar uma
forma lúdica de introdução de matrizes. Esperamos que as crianças
possam se divertir enquanto aprendem as bases para essa matéria que
virá a ser desenvolvida ao longo de sua formação.

ZERINHO OU UM?
por Ítalo Lucas, Natali Brandt, Samanta Stein da Silva 

e Viviane Beatriz Hummes

Habilidades abordadas na atividade
3Composição e Propriedades de Matrizes

3Raciocínio Lógico

3Paridade dos números

Desenvolvimento
É importante apresentar a atividade em um contexto, alguma história que
permita aos alunos vivenciar a situação problema. Um exemplo é introduzir
a atividade dizendo que se trata de um jogo e que o vencedor será aquele
que conseguir fazer um tabuleiro com a maior pontuação possível.

Como todos sabemos, a aula deve ser guiada pelo professor, mas sempre
com o ritmo que a turminha acompanha e sempre buscando a participação
de todos. Outro exemplo para introduzir a atividade é iniciando um diálogo:
“Olá pessoal, hoje eu tenho dois convidados especiais para participar da
nossa aula, e eu acho que vocês já os conhecem! São o 0 e o 1.” 

Então você dirá que os números 0 e 1 terão que ocupar os espaços dos
quadrados desenhados.
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A Atividade
É composta por tabuleiros 3 × 3 , que são inicialmente preenchidos
aleatoriamente com os algarismos 0 ou 1:

Após o tabuleiro estar preenchido, atribui-se pontos a este da seguinte
maneira:

Pontuação 0: para cada linha, coluna ou diagonal, cuja soma de seus
algarismos seja par. 

Pontuação 1: para cada linha, coluna ou diagonal, cuja soma de seus
algarismos seja ímpar.

Em seguida, calculam-se os pontos do tabuleiro, que é a soma dos
resultados em cada linha, coluna e diagonal. Veja um exemplo, a seguir:

0

1

0

1

0

1

1

0

1

0

1

0

1

0

1

1 0 + 1 + 1 = 2
(0 pontos)

1 + 0 + 0 = 1
(1 ponto)

0 + 1 + 1 = 2
(0 pontos)

0 + 0 + 1 = 1
(1 ponto)

0 + 0 + 1 = 1
(1 ponto)

0 + 1 + 0 = 1
(1 ponto)

0

1

1 + 0 + 1 = 2
(0 pontos)

1 + 0 + 1 = 2
(0 pontos)



A atividade inicia-se normalmente com a análise de um dos tabuleiros,
para que os alunos possam compreender as regras do jogo. É
interessante que você o preencha juntamente com os seus alunos.

Inicialmente o tabuleiro será preenchido de forma aleatória, mas é
interessante fazê-los pensar ao preencher, com perguntas do tipo: 
“se colocarmos 0 aqui, o que acontece?”.

Sugere-se que, inicialmente, os alunos utilizem somente os algarismos
1 ou 0, porém é válido deixá-los livres, ou seja, deixá-los escolher os
algarismos com os quais pretendem preencher o tabuleiro. Essa
sugestão é interessante, pois, independente dos números que as
crianças usarem nos tabuleiros, o resultado da pontuação de cada
linha, diagonal ou coluna, será sempre 0 ou 1, pois se baseia na
paridade da soma (que sempre só terá duas opções: par ou ímpar).
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Questões:
> No exemplo apresentado, temos 4 pontos. Será que conseguimos mais
do que 4 pontos?

> Qual é o número máximo de pontos que conseguimos? Existem
diferentes maneiras de conseguir a pontuação máxima? Construa quatro
tabuleiros com pontuação máxima.

> Qual o número mínimo de pontos que conseguimos?

> Trocando os algarismos, ou seja, não utilizando só 0 e 1, é possível
aumentar o número de pontos? O que acontece se utilizarmos algarismos
diferentes de 1 ou 0?

> De quantas maneiras diferentes podemos preencher o tabuleiro para que
ele tenha pontuação 1?

> Quantos tabuleiros diferentes conseguimos de uma determinada soma?

> É possível conseguir pontuação 0?

Para Saber Mais...
A Matemática Implícita
Na última questão listada, é possível introduzir alguns elementos
matemáticos sobre matrizes. É válido observar que o tabuleiro 3x3 pode ser
visto como uma matriz quadrada 3x3. É claro que a matriz nula, ou seja, cada
quadradinho sendo preenchido somente com zeros, gera pontuação 0.
Pode-se questionar aos alunos: “Há outras formas de conseguir pontuação 0?” 

Observe os tabuleiros preenchidos abaixo, cuja pontuação resulta em 0:

1

0

1

0

0

0

1

0

1

1

0

1

0

0

0

1

0

1

0

1

1

1

0

1

1

1

0
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Em uma soma de matrizes, se somássemos a matriz do primeiro tabuleiro
com a matriz do segundo tabuleiro, obteríamos exatamente a matriz do
terceiro tabuleiro, como abaixo:

O mesmo acontece se somarmos a matriz do segundo tabuleiro com a
matriz do terceiro tabuleiro, obtendo-se a matriz do primeiro tabuleiro. 
E, por fim, somando-se a matriz do primeiro tabuleiro com a matriz do
terceiro tabuleiro obtém-se a matriz do segundo tabuleiro. 
(Note que, quando somamos 1+1=2, pela regra do “jogo”, soma par é
pontuação 0. Essa regra é seguida na soma das matrizes).

Aprofundando no assunto...
De forma semelhante, podemos analisar os tabuleiros com pontuação
máxima, ou seja, tabuleiros de 8 pontos. Abaixo temos quatro tabuleiros
com esta pontuação:

É possível mostrar que estes são os únicos tabuleiros com pontuação 8.
Faremos isso apresentando as possibilidades de construção de um
tabuleiro com esta pontuação. 

Para obter um total de 8 pontos é necessário que o resultado da soma de
todos os números das linhas, das colunas e das diagonais seja um número
ímpar, ou seja, teremos quatro possibilidades de soma. São elas:

Assim, se no canto superior esquerdo optarmos por preencher com o
número 1, teremos duas possibilidades para o preenchimento da primeira
linha, conforme o tabuleiro 1 e o tabuleiro 2 ilustrados abaixo:

1

0

1

1

0

0

1

0

1

1

0

1

0

0

0

0

0

1

Tabuleiro 1 Tabuleiro 2

  

  

0  1  1
1  0  1
1  1  0

1  0  1
0  0  0
1  0  1

1  1  0
1  0  1
0  1  1

+ =

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

0

0

0

1

0

0

0

1

0

1

0

1

1

1

0

1

0

0

0

1

0

1

0

1

0

0

1 + 0 + 0      1 + 1 + 1      0 + 1 + 0      0 + 0 + 1
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Neste primeiro momento, vamos nos deter apenas ao preenchimento do
tabuleiro 1. Assim, teremos duas opções para o preenchimento da primeira
coluna, observe o tabuleiro 1.1 e o tabuleiro 1.2:

Continuando do tabuleiro 1.1, a diagonal principal terá que ser preenchida
com zeros ou com uns, obtendo o tabuleiro 1.1.1 e o tabuleiro 1.1.2:

Podemos notar que no tabuleiro 1.1.1 a diagonal secundária terá
pontuação par, o que impede que este tabuleiro tenha pontuação máxima.
Já no tabuleiro 1.1.2 a única forma de obtermos soma ímpar em todas as
linhas, colunas e diagonais é terminando de preenchê-lo com uns, de modo
que obteremos o primeiro tabuleiro com pontuação máxima:

Retomando o tabuleiro 2, nota-se que, da mesma forma que no tabuleiro 1,
só é possível preencher a primeira coluna com zeros ou uns, obtendo,
assim, o tabuleiro 2.1 e o tabuleiro 2.2:

Continuando do tabuleiro 2.1, nota-se que só é possível preencher o
espaço em branco da diagonal secundária com o número 1 (Tabuleiro
2.1.1). Assim, obrigatoriamente a diagonal principal também deverá ser
preenchida com o número 1 (Tabuleiro 2.1.2).

  

1

1

1

1

0

0

1

0

1

1

0

0

1

0

0

1

0

1

Tabuleiro 1.1 Tabuleiro 1.2

  

1

0

0

0

0

0

0

1

1

1

1

0

0

0

0

Tabuleiro 2.1 Tabuleiro 2.2

  

  

  

1

1

1

1

0

0

1

0

0

1

1

1

1

1

0

1

0

1

Tabuleiro 1.1.1 Tabuleiro 1.1.2

1

1

1

1

1

1

1

1

1
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1

0

0

0

0

0

0

1

1

1

1

0

0

0

0

Tabuleiro 2.1 Tabuleiro 2.2

  

Desta forma, percebemos que os demais espaços devem ser preenchidos
com zero e obteremos, assim, o segundo tabuleiro com pontuação máxima:

Por outro lado, se no canto superior esquerdo optarmos por preencher com
o número zero, teremos outras duas possibilidades para o preenchimento
da primeira linha, conforme os tabuleiros 3 e 4 ilustrados abaixo:

Continuando a preencher o tabuleiro 3, teremos duas possibilidades distintas
para completar a primeira coluna, conforme os tabuleiros 3.1 e 3.2 abaixo:

No primeiro caso (tabuleiro 3.1), obrigatoriamente teremos que completar o
espaço vazio da diagonal secundária com o número 1, conforme tabuleiro 3.1.1:

  

  

 

0 1

0

0

0

1

0 0

0

1

0

Tabuleiro 3 Tabuleiro 4

0

1

0

1

0

0

0

1

0

0

1

1

0

0

0

Tabuleiro 3.1 Tabuleiro 3.2

  

 

  

  

  

0

1

0

1

1

0

0

0

1

Tabuleiro 3.1.1

  

1

0

0

0

1

0

0

0

1
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Assim, a diagonal principal deverá ser completada com o número zero. 
E, portanto, o último número da linha e da coluna do meio terá que ser 1.
Assim, obteremos o terceiro tabuleiro de pontuação máxima:

Por outro lado, partindo do tabuleiro 3.2, obrigatoriamente, teremos que
preencher a diagonal secundária com 0 (tabuleiro 3.2.1). E, assim, a diagonal
principal terá que ser finalizada com o número 1 (tabuleiro 3.2.2), o que
causará um problema na última linha, já que ela terá obrigatoriamente que
ser preenchida com o número 1, tornando a soma da segunda coluna par.
Dessa forma, este tabuleiro não poderá ter pontuação máxima.

Concluindo nossa análise, partimos agora do tabuleiro 4.  Mais uma vez,
teremos duas opções de preenchimento da primeira coluna, conforme segue:

Partindo do 4.1, a única opção será preencher a diagonal secundária com o
número 1 (tabuleiro 4.1.1). Desta maneira, obrigatoriamente a diagonal
principal terá que ser preenchida com o número zero (tabuleiro 4.1.2).

Consequentemente, o último espaço da última coluna e o segundo da
terceira coluna também deverão ser completados com o número zero,
obtendo, assim, o quarto tabuleiro de pontuação máxima:

  

0

0

1

1

0

0

0

0

1

0

0

1

1

0

0

0

0

1

Tabuleiro 3.2.1 Tabuleiro 3.2.2

 

  

0

0

1

0

0

1

0

1

0

1

0

0

0

1

0

Tabuleiro 4.1 Tabuleiro 4.2

  

  

0

0

1

0

1

0

1

0

1

0

0

1

0

1

0

1

0

0

  

  

Tabuleiro 4.1.1 Tabuleiro 4.1.2

0

1

0

1

1

1

0

1

0



Por outro lado, partindo do tabuleiro 4.2, obrigatoriamente, teremos que
preencher a diagonal secundária com zero (tabuleiro 4.2.1). Assim, a
diagonal principal terá que ser preenchida com o número 1 (tabuleiro 4.2.2).

Feito isso, a última coluna também deverá  ser preenchida com um,
fazendo com que a segunda linha tenha soma par, o que impede que este
seja um tabuleiro com pontuação máxima. Desta maneira, podemos
concluir que há apenas 4 possibilidades para se obter um tabuleiro com
pontuação máxima.
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0

1

0

0

0

0

1

0

1

0

1

0

0

0

0

1

0

1

  

Tabuleiro 4.2.1 Tabuleiro 4.2.2

  
0

0

1

0

1

0

1

0

0

Desafie seus alunos a encontrarem uma destas soluções!! 
Ou as quatro, se preferir. 

Tente um quadrado 5x5, 6x6 ou 9x9, o procedimento é o mesmo,
porém um pouco mais demorado. Não tenha medo. Ouse. Tente. Se
errar, registre, veja como chegou até ali e tente fazer outro caminho.



A quantidade de dígitos pode variar de acordo com a faixa etária da
turma. Com crianças mais novas, podemos iniciar com um número 
de apenas dois dígitos.

Uma maneira de deixar essa atividade mais interessante é por meio 
de uma história que pode ser feita com as próprias crianças. Isso irá
permitir que elas tenham um objetivo em mente e que formulem
estratégias para encontrar o número proposto. 
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LÓGICA
Atividades que envolvem raciocínio lógico são excelentes recursos para
desenvolver o pensamento matemático. Exigem atenção e percepção.
Atividades desse tipo se tornam envolventes para os alunos, pois muitas
vezes são vistas como um desafio, algo que precisa ser descoberto ou
conquistado. Recomenda-se que o professor recorra constantemente a
atividades de lógica em suas aulas, pois elas estimulam o pensar de forma
dinâmica e divertida.

SENHA
por Franciele Meinerz, Janaina Rodrigues, Natali Brandt, 

Priscila Perez e Samanta Stein da Silva

Habilidades abordadas na atividade
3Lógica

3Construção do Número: centena, dezena, unidade

Descrição da Atividade
A atividade consiste em adivinhar números com três algarismos, seguindo
os palpites dos alunos e dando dicas a cada palpite como: não possui
nenhum algarismo correto, possui algarismos corretos, possui algarismos
corretos nas casas corretas. O objetivo é adivinhar o número com a menor
quantidade de tentativas possíveis.

A turma deve trabalhar em conjunto, envolvida no processo de descoberta
do número, trabalhando em cooperação, trocando ideias e apresentando
sugestões.

Desenvolvimento
O professor começa a atividade dizendo que está pensando em um
número de três dígitos.
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A SEGUIR, UM MODELO DE HISTORINHA:

Em uma cidadezinha bem distante, moravam um príncipe e uma princesa.
Em uma bela manhã de sol, o príncipe preparou um maravilhoso café da
manhã para a princesa; porém, quando foi acordar sua amada, percebeu que
ela não estava mais deitada em sua cama. Procurou- a por todos os cantos do
castelo e não a encontrou. Ele ficou desesperado e solicitou que os cavaleiros
do reino o ajudassem a procurar a princesa. Momentos mais tarde, Juan, o
melhor cavaleiro do castelo, voltou galopando em seu cavalo branco,
trazendo notícias da princesa: ela havia sido raptada por uma bruxa muito
má e estava presa no alto de uma torre. O príncipe pegou seu cavalo e foi
rapidamente até a torre. Quando chegou lá, havia uma máquina encantada,
com um grande botão vermelho, que dizia: “Para a princesa salvar, um
número deverá adivinhar! Tenho gravado em mim um número com três
algarismos, você deverá digitar um número e eu direi se acertou “.

Supondo que o número escolhido tenha sido o 846:

Número
correto

Número
não 

faz parte

Número 
e posição
corretos

Vamos lá! Digam um
número entre 0 e 9 para

preencher posições...

Atenção ao
símbolo, vocês já
descobriram um

dos números que
está na posição

correta!

8 7 3

X  
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INCRÍVEL!
Vocês 

acertaram!!!8 4 6

8 7 3

Uau! Um dos
números vocês já

descobriram na posição 
correta! E agora, mais 
um número correto. 

Mas atenção, ele 
ainda não está na 

posição correta!

É importante que todos os alunos participem da descoberta da mesma
senha, pois assim entenderão que devem prestar atenção no palpite
do colega. Isso também ajuda a evitar desconforto no aluno  que errar
o palpite, visto que dificilmente algum aluno não cometerá um erro. 

Essa é uma atividade estimulante, trabalha a concentração, memorização 
e raciocínio. Também ajuda a reforçar a ideia de que o erro deve ser
aproveitado para a construção do conhecimento matemático, pois o aluno
entende que o palpite errado é uma dica.

Quando as crianças compreenderem o andamento da atividade, elas
também podem pensar no número e desafiar seus colegas a adivinharem 
o número que elas estão pensando. Nesse caso, é interessante que a criança
fale ao professor o número que pensou para ele ajudá-la, caso tenha
alguma  dificuldade.

   
     

 

 
  

 
  

  

Xiii... Agora
nenhum dos

números faz parte
do número

secreto!7 5 2
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JOGO
DA FORCA
por Ana Cláudia

Habilidades abordadas na atividade
3Lógica

3Operações Aritméticas

Desenvolvimento
Essa atividade foi criada por uma das turminhas do Círculo da Matemática,
visando atender a demanda dos alunos para jogar o jogo da forca. Assim,
surgiu a ideia de fazer uma forca com operações matemáticas. Cada criança
pensa em uma conta e coloca os espaços no quadro. 

Os demais alunos precisam acertar quais são os números que compõem a
conta para que dê aquele resultado. Isso instiga os alunos a pensarem em
quais números precisamos somar, subtrair, multiplicar ou dividir para
chegar naquele resultado.

O grau de dificuldade da conta a ser adivinhada pode variar de acordo
com a idade dos alunos, indo desde somas simples até expressões
numéricas.
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ENIGMA
DA PIRÂMIDE
por Herbert Favero, Janaina Rodrigues e Olivier Bizzocchi

Habilidades abordadas na atividade
3Operações Aritméticas: soma, subtração, multiplicação, divisão

3Cálculo Mental

3Lógica

Desenvolvimento
Pirâmide de Soma/Subtração. 

O jogo da Pirâmide é bem simples, porém podemos complicar o quanto
quisermos. Nesse jogo, as crianças terão que descobrir quais números estão
faltando. No entanto, nessa pirâmide, a “Lei” é a seguinte: a soma dos dois
tijolos da base dá o resultado do tijolo acima deles.

Nesse momento, podemos perguntar:

8

3 4

30

17

Que tipo de conta 
posso fazer para 

descobrir?

 
   

  

  
  

    
   

Qual número
mais 17 será 

igual a 30?

P   
  

    
   

 
   

  

Por que 
uma conta de

“menos”?

Na parte verde temos
três tijolos que formam
uma mini pirâmide. 

Os dois tijolos da base,
somados, resultam 30,
ou seja, o número do
tijolo acima deles.
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Lembre-se, dê oportunidade para que todos participem do jogo.
Anote as sugestões de números, para preencherem os tijolos no
quadro, e promova uma discussão colaborativa entre os alunos.

Algumas crianças pensam: “tenho 17 na cabeça”, e contam nos dedos até
chegar ao 30. Depois elas olham quantos dedos ficaram nas mãos e
marcam o número. 

Agora, temos três opções de preenchimento:

E assim na construção, tijolo por tijolo, o grupo “desvendará” os números da
pirâmide. Assegure-se de que todos entenderam o funcionamento da
pirâmide; caso contrário, nem todos participarão ativamente da atividade.

13

8

3 4

30

1713 – 8 = ?
ou

? + 8 = 13 

17 – 8 = ?
ou

8 + ? = 17 

8 – 3 = ?
ou

? + 3 = 8 



Caso não seja preenchido dessa forma, estimule para seja, pois irá
facilitar os cálculos e a construção da atividade.
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QUADRADOS MÁGICOS 
DE ORDEM ÍMPAR
por Manoela Franco e Victor Ribeiro

Habilidades abordadas na atividade
3Operações Aritméticas: soma, subtração

3Cálculo Mental

3Média aritmética

Desenvolvimento
n Essa atividade pode ser proposta como um desafio para as crianças que
já sabem somar.

nDeve-se montar um quadrado 3x3 conforme abaixo:

n Em seguida peça para que as crianças preencham com os números 
de 1 a 9. Provavelmente elas preencherão desta forma:

1

4

7

2

5

8

3

6

9
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Esse é o momento de desafiar as crianças a pensarem de uma maneira
mais complexa.

n Pedimos que somem os números das linhas, colunas e diagonais, como
indicado abaixo:

Com os resultados obtidos, pedimos aos alunos para analisar os resultados. 

Descobrimos, então, que em quatro casos a soma é igual a 15.

É provável que os alunos percebam que os números 1, 2 e 3 não podem
ficar juntos, pois a soma será menor que 15 e que os números 7, 8 e 9
também não podem ficar juntos, pois a soma será maior que 15.

1

4

7

2

5

8

3 1 + 2 + 3 = 6

4 + 5 + 6 = 15

7 + 8 + 9 = 24

6

9

1 + 4 + 7 = 12 3 + 6 + 9 = 18

2 + 5 + 8 = 15

3 + 5 + 7 = 15 1 + 5 + 9 = 15

PERGUNTA CHAVE:

n Se reorganizarmos os números, seria possível que a soma de cada
linha, cada coluna e cada diagonal fosse igual a 15?

PERGUNTA CHAVE:

n Qual é o resultado que se repete mais vezes?
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Inicialmente, os alunos irão reorganizar os números de maneira aleatória,
entretanto, perceberão que o número 5 sempre está presente nas somas
que têm resultado igual a 15, como abaixo:

As crianças irão concluir que o número 5 sempre ficará na posição central
do quadrado. As resoluções possíveis serão:

Todas acima são rotações e espelhamentos da solução correta. 
Basta apenas rearranjar os números dessa forma:

4 + 5 + 6 = 15 2 + 5 + 8 = 153 + 5 + 7 = 15 1 + 5 + 9 = 15

8

3

4

1

5

9

6

7

2

4

9

2

3

5

7

8

1

6

2

7

6

9

5

1

4

3

8

6

1

8

7

5

3

2

9

4

6

7

2

1

5

9

8

3

4

4

3

8

9

5

1

2

7

6

2

9

4

7

5

3

6

1

8

8

1

6

3

5

7

4

9

2

8

3

4

1

5

9

6

7

2
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8

3

4

1

5

9

6

9 2

7

8

3

2

Em seguida, perguntamos aos alunos se essa disposição dos números
segue algum padrão. Observe que o menor número da sequência, o 1, está
acima do 5, na coluna central e no meio da primeira linha; e que o número
maior da sequência, o 9, está abaixo do número 5, exatamente na coluna
central e no meio da última linha. Diante disso, podemos identificar que o
número 5, o número central, é a média aritmética entre o 1 e o 9:

Acabamos de descobrir uma regra para a construção do quadrado mágico!
Agora vamos localizar o segundo número da sequência, o 2. 

Conforme pode ser visto, o número 2 está na 3ª coluna. Usando uma
diagonal crescente para a sequência, teríamos:

Como o 2 fica fora do quadrado, “descemos” com ele para a última linha. 
O mesmo faremos com o 3. Como ele fica fora do quadrado, mudamos ele
para a primeira coluna.

Se seguirmos a diagonal, voltaremos para o 1.

                                             1 + 9   
=
  10   

=
  
5                                             ____        ___

                                                 2              2

PERGUNTA CHAVE:

n Onde ele está? Que relação ele tem com o primeiro número? Será
que ele segue uma sequência?

8

3

4

1

5

9

6

9 2

7

8

3

2
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Observa-se que o quatro está imediatamente abaixo do 3 e segue 
uma diagonal crescente até o 6, e que o 7 está imediatamente abaixo 
do 6. Percebe-se, então, que ao chegar em um múltiplo da ordem 
do quadrado (3), o número seguinte “desce” uma casa e assim procede
os números 8 e 9.

Após consolidar o conceito do quadrado mágico 3x3 com as crianças,
vamos tentar construir um 5x5.

Em primeiro lugar, veremos quantos números devemos preencher, que
serão 5x5 = 25. Logo, sabemos que o número 25 é o último número e que o
primeiro número é o 1.  Vejamos:

Então iremos posicionar o número 13 no meio do quadrado e traçaremos
uma diagonal crescente para a direita a partir do 1. 

Da mesma forma que no quadrado 3x3, o número 2 ficaria em uma posição
fora do quadrado, então passamos ele para a posição da última linha na
mesma coluna para a qual ele iria. E assim seguimos a sequência. Quando
chega no 4, ele fica fora do quadrado. Então devemos por ele na primeira
coluna da mesma linha que ele ficaria.

Quando chegamos no 5, que é um múltiplo da ordem do quadrado,
devemos descer o número seguinte para proceder a sequência, que é 
o 6, e assim continuar a diagonal crescente para a direita até o 10, e assim
por diante. Dessa forma, com os múltiplos 5, obtemos o seguinte:

PERGUNTA CHAVE:

n Será que é possível aplicar as mesmas regras que observamos no
quadrado 3x3 em outros quadrados?

PERGUNTA CHAVE:

n Qual será o número do meio? Seria a média entre 1 e 25?

                                            1+ 25  
=
  26   

=
 
13                                            _____       ___

                                                 2              2

1

2

4

2

5

6

1

1 2

7

1

2

1

8

2

1

2

1

9

1

2

1 1

4

1 2 3

1 1

1

2 2 9



Com essas regras poderemos construir quadrados mágicos de todas as
ordens ímpares. Ainda observamos que se somarmos os números das
linhas, colunas e diagonais, obteremos o mesmo resultado:

Essa é uma atividade extensa, que leva muito tempo para ser concluída.
Porém, estimula bastante o raciocínio e é muito válida, pois ainda há muitas
informações escondidas nesses números dos quadrados e sua relação com
outros números dentro do quadrado, que também são mágicos. Basta que
as crianças descubram.
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Diagonais:

17 + 5 + 13 + 21 + 9 = 65

11 + 12 + 13 + 14 + 15 = 65

Linhas:

17 + 24 + 1 + 8 + 15 = 65

23 + 5 + 7 + 14 + 16 = 65

4 + 6 + 13 + 20 + 22 = 65

10 + 12 + 19 + 21 + 3 = 65

11 + 18 + 25 + 2 + 9 = 65

Colunas:

17 + 23 + 4 + 10 + 11 = 65

24 + 5 + 6 + 12 + 18 = 65

1 + 7 + 13 + 19 + 25 = 65

8 + 14 + 20 + 21 + 2 = 65

15 + 16 + 22 +3 + 9 = 65



O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

RESTA UM
por Herbert Favero e Jaquellyne Barbosa

Habilidades abordadas na atividade
3Operações Aritméticas: soma, subtração

3Cálculo Mental

3Média aritmética

Descrição da Atividade
Os alunos costumam gostar muito dessa atividade, pois é rápida e
intrigante. São necessários dois jogadores, sendo que cada um, em sua
rodada, deverá riscar uma, duas ou três bolinhas no quadro. Aquele que
riscar a última bolinha perde o jogo. Sugere-se que o professor jogue
contra a turma, pois isso fará com que os alunos se unam para pensar em
estratégias para vencê-lo. Se na atividade jogarem alunos contra alunos, a
dinâmica pode se tornar muito competitiva, o que não é o objetivo dessa
atividade. Além disso, quando o professor joga contra os alunos, sabendo
como a atividade funciona, irá ganhar deles (possivelmente) até que eles
descubram como vencê-lo. Isso trará união ao grupo, pois todos juntos irão
pensar em formas de ganhar o jogo. 

Desenvolvimento
nVocês conhecem o jogo Resta 1? Resta 1 é um jogo de estratégia, muito
simples, porém teremos que pensar bastante! 

nVocê pode marcar 1, 2 ou 3 bolinhas por jogada, e aquele que marcar a
última bolinha perde o jogo! 

nDesenhe as bolinhas no quadro.

Temos 15 bolinhas… Ilustraremos a atividade com uma partida,
descrevendo as jogadas e suas consequências. Para iniciarmos o jogo,
teremos o Jogador 1 e o Jogador 2:

Na 1ª rodada, o Jogador 1 marcou apenas 1 bola e o Jogador 2 marcou 3,
como na figura a seguir:

Na 2ª rodada, o Jogador 1 marcou 2 bolas e o Jogador 2 marcou 2 também:

  

 

 

  

      

  

 

 

  

      

  

 

 

  

      

Jogador 1 

 

 

Jogador 2 

      



Na 3ª rodada, o Jogador 1 marcou 2 bolas novamente:. 

Vamos analisar as possíveis jogadas.

No primeiro caso, se o Jogador 2 marcasse 1 bola teríamos a seguinte situação:

Observe que restaram apenas 3 bolas e que quem marcar a última perde o
jogo. Logo, se o Jogador 1 marcar as 3 bolas (quantidade máxima permitida
no jogo), ele vence!

Agora, na  situação seguinte, se o Jogador 2 marcasse 2 bolas, teríamos:

Restaram apenas 2 bolas. O Jogador 1 ainda pode marcar apenas 2 bolas e
vencer o jogo, porque a última bola ainda seria do Jogador 2. O mesmo
acontece quando o Jogador 2 marca 3 bolas. Observe que ainda restará 1
bola para o Jogador 1 e ele vencerá novamente.

Note que o Jogador 1 precisou deixar apenas 4 bolas livres para garantir
sua vitória, pois em qualquer situação que viesse na sequência ele
conseguiria sempre marcar a penúltima bola. Assim, suas chances de
ganhar seriam maiores.

Observe que as 4 bolas que ficaram livres são a soma da última bola que
deve obrigatoriamente ser marcada (1 bola) com o máximo de jogadas
disponíveis, no caso, 3 bolas.
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PERGUNTA CHAVE:

n Até este momento é possível determinar um vencedor?

  

3 bolas

 

  

      

  

 

2 bolas

  

      

PERGUNTA CHAVE:

n Será que essa jogada altera o resultado do jogo?

PERGUNTA CHAVE:

n Se o Jogador 2 começar, podemos afirmar que ele ganhará a partida?

  

 

 

  

1 + 3 bolas = 4 bolas



O CÍRCULO DA MATEMÁTICA DO BRASIL – GUIA PARA AULAS

Sabendo disso, qualquer um dos dois que conseguisse deixar 4 bolas livres
para seu adversário marcar certamente teria a vitória.

Ao descobrirmos que 4 é o número de bolas que devem ser deixadas livres
para ganhar, deixando 8 bolas também estaremos em vantagem, já que:  

4  +  4  =  8

O mesmo acontece se deixarmos mais 4 bolas livres:

4 + 4 + 4 = (4 x 3) = 12

Ou seja, se deixarmos 12 bolas livres, também temos uma margem de
segurança que garante nossa vitória:

Nesse caso teríamos que pensar na quantidade de jogadas, na última bola e
ainda na quantidade total de bolas. Determinando margem de segurança =
4, sabemos que temos que deixar “marcada” a última bola, restando 49
bolas para nosso adversário. Assim, se dividirmos 49 por 4, teremos resto 1,
o que implica que para que você controle o jogo, precisa iniciar a partida
marcando exatamente 1 bola. Se o resto da divisão fosse 0, por exemplo,
seria mais vantajoso deixar que seu adversário inciasse o jogo, para que ao
decorrer você conseguisse tomar o controle da partida.

Então, temos uma regra geral:

  

 

 

  

      

TOTAL DE BOLAS -1

MÁXIMO DE JOGADAS +1

Se a divisão der resto 0 (zero), 
seu oponente deve começar. Assim, 

você terá o controle do jogo!

Se a divisão der resto maior ou igual a 
1, você começa e marca a quantidade 

exata do resto desta divisão!

PERGUNTA CHAVE:

nMas se no lugar de 15, tivéssemos 50 bolas? Teríamos que ir voltando até chegar 
na primeira bola ?

PERGUNTA CHAVE:

nMas, será que é possível trazer essa “margem de segurança” para o início do jogo?
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POLIMINÓS
por Alexandre Trilles Junior, Brianca Gazzi, 

Felipi Marques e Jéssica de Abreu Barbosa

O termo poliminó foi usado pela primeira vez por Solomon W. Golomb, em
1953, no Clube de Matemática da Universidade de Harvard. Desde então,
uma literatura sobre o assunto teve desenvolvimento e com o passar do
tempo se transformou em uma ótima ferramenta didática e lúdica. 

Os poliminós são ferramentas motivadoras para o ensino da matemática,
podendo serem apresentados em diferentes níveis de dificuldade, de
acordo com o desenvolvimento da turma.

Habilidades Abordadas na Atividade:
3Lógica - construção de estratégias

3Geometria: formas, perímetro e área

3Resolução de situações problemas

3Preenchimento de tabuleiros

Descrição da Atividade:
Poliminós é uma atividade simples, dinâmica e que pode ser utilizada como
um recurso importante em diversos momentos da aula como, por exemplo,
na introdução de alguns conteúdos de geometria, jogos de lógica, etc.
Assemelha-se bastante ao jogo conhecido como “Tetris”. Os poliminós são
figuras planas formadas pelos agrupamentos de um número n de quadrados
congruentes, justapostos, e com pelo menos um dos lados em comum. São
classificados segundo o número de quadrados que compõem cada figura:

F I L N Q T U

V W X Q Z

MONOMINÓ

DOMINÓ

TRIMINÓS

TETRAMINÓS

PENTAMINÓS
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PERGUNTA CHAVE:

n E se os dominós pudessem aumentar de tamanho? De que formas poderíamos
acrescentar quadrados iguais ao primeiro para fazê-los crescer? 

PERGUNTA CHAVE:

n De que maneiras as nossas figuras cabem na caixa do monstro? 
Será que tem como preencher usando todas as nossas figuras? 

A CAIXA
DE DOCES
Pode-se começar desenhando um quadrado na lousa. Como o dominó é
uma palavra familiar, perguntamos aos alunos quem conhece o jogo e
como são suas peças. Após essa etapa, comparamos com o quadrado
desenhado previamente. 

O objetivo é perceber que há diversas maneiras de responder uma questão
e solucionar um problema, além de que eles chegarão a alguns dos
poliminós de maneira natural e essa descoberta fica a cargo deles.

Uma das alternativas é desenhar uma figura na lousa formada por um
número n de monominós. Com os poliminós construídos, perguntamos aos
alunos quais peças conseguem preencher a figura. É interessante inventar
uma história para ilustrar nossa situação problema. Por exemplo, o Monstro
dos Doces! O Monstro que tinha uma caixa mágica onde guardava seus
doces (figura desenhada). Como ele gostava de inovar, decidiu comprar
doces iguais aos nossos poliminós, guardando todos nesta caixa. Dessa
forma, cada vez que a caixa mágica é preenchida sua forma se altera.

Monominó (1), dominó (2), triminó (3), tetraminó (4), pentaminó (5), hexaminó
(6), ..., n-minó (formado por um número n de peças). 

É possível, a partir dessa ideia, explorar conceitos geométricos tais como
área, perímetro, planificação, preenchimento do plano, etc. 

Desenvolvimento:
A atividade dos poliminós permite diversas abordagens. Abaixo, iremos
descrever algumas maneiras de realizar a atividade. Cabe ao educador
escolher a atividade que mais se adequa a sua turma.
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Com isso, ao mesmo tempo em que os alunos podem se divertir tentando
ajudar o monstro, o raciocínio-lógico é trabalhado. Essa é uma resolução 
de quebra-cabeça que permite o trabalho em equipe e uma boa discussão
sobre matemática. 

Quando terminamos de preencher a caixa, outra se forma e novamente
eles são induzidos a completá-la. A partir daí (observando as imagens
acima, como exemplo), é possível perceber que área e perímetro não são
dependentes um do outro. O formato mudou.

Assim, iniciamos uma discussão se esse comprimento total faz a figura ficar
maior. O discurso é amplo e várias perguntas podem ser feitas, até que eles
percebam que as figuras têm o mesmo tamanho e que essa “soma dos
lados”, mesmo que diferente nos dois desenhos acima, não muda a área.

PREENCHENDO 
O TABULEIRO
Para essa atividade usamos apenas os tetraminós e pentaminós, pois esses
podem assumir mais formas e deixam a atividade com um bom nível de
dificuldade. Para um nível inicial sugerimos a utilização de mais peças como
os dominós e triminós. 

O primeiro passo da atividade é descobrir quais formas podemos obter
com os tetraminós e pentaminós. (Ponto importante é usar apenas as
formas que as crianças consigam obter com as 4 ou 5 peças).

Desenhe um quadrado 5x5 e ao lado desenhe as peças do tetris. Peça aos
alunos para que tentem preencher todos os quadradinhos, é interessante
observar o debate deles para conseguir completar o quadrado. Em seguida,
peça para que cada um vá até o quadrado pintar os quadradinhos de
acordo com a peça escolhida, e assim sucessivamente até que o quadrado

PERGUNTA CHAVE:

n Qual das caixas tem mais quadradinhos de doce? Qual tem mais lados? 
Ou melhor, imagine que o lado de cada monominó vale 1, como saber quanto vale
cada lado do desenho?
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seja completamente preenchido. Lembrando que é possível inverter e girar
as peças se for necessário. A participação em conjunto das crianças nessa
atividade é essencial, por isso, permitir sua ida ao quadro é um bom
incentivo ao envolvimento na aula. 
O interessante é que nessa atividade não há uma única solução, o tabuleiro
pode ser preenchido de diversas formas com diversas peças, o que permite
que os alunos apresentem suas ideias e discutam com a turma sobre as
diferentes soluções. 

A partir deste momento, podemos aumentar o nível de dificuldade como,
por exemplo, formatos irregulares. Outra forma de dificultar é fazer um
desafio no qual as formas não possam se repetir.

Observe que o professor é o mediador da discussão, e deve valorizar
as diferentes opiniões, elogiando-as conforme vão surgindo.

Utilizando cores diferentes as crianças têm uma noção melhor de
limite das peças. 
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