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Introducao

Este documento visa orientar o(a) professor(a) em relagao ao
jogo “Pequenos Exploradores”. Além da orientacao, contém uma
breve fundamentacao tedrica, com base na neurociéncia, sobre o
processamento numérico, que vem a ser o0 conceito-chave sobre 0
qual este jogo esta estruturado. O jogo € descrito com informacdes
detalhadas acerca do material e de suas regras de utilizagao.
Também, sao elencadas outras possibilidades de uso das cartas e,
ao fazé-lo, diferentes niveis de dificuldade em relacdo as regras
basicas sao fornecidas. Possui, também, algumas dicas e critérios
de acessibilidade, beneficios educacionais, adaptacdes e variacoes
do jogo.

Como o tema que ambientaliza 0 jogo gira em torno de topicos
das areas de Astronomia e Astronautica, propondo uma viagem
pelo Sistema Solar, esse documento também traz informacdes
basicas sobre cada um dos planetas deste sistema. Caso o
professor deseje enriquecer a tematica com seus estudantes,
indicam-se livros de literatura infantil e as principais olimpiadas
académicas que abordam a tematica aqui proposta.



Fundamentacgao Teorica

Criancas sao intrinsecamente motivadas e adoram brincar com
tudo, inclusive com numeros e quantidades. Afinal, os numeros, em
nossa sociedade, estdo em toda parte. Além disso, ha um
componente inato das capacidades aritméticas, observado tanto em
animais quanto em seres humanos, que permite uma percepgcao
subita (Subitizing) de pequenas quantidades de itens, sem envolver
contagem. Nascemos com a habilidade de adquirir o significado do
numero sem esforco, reconhecendo objetos bem como
configuragcbes espaciais. Os numeros tém significado para nds,
assim como palavras e musica, o que vem sendo amplamente
estudado pela neurociéncia cognitiva.

O Senso Numérico consiste em dois importantes componentes:
a habilidade de comparar o tamanho de duas cole¢goes mostradas
simultaneamente (perceber onde tem mais e onde tem menos) e a
habilidade de perceber alteracdo em pequenas quantidades de
objetos apresentados sucessivamente no tempo (acrescenta ou
diminui um objeto). O Senso Numérico, conforme dito
anteriormente, € uma habilidade inata e é produto da evolugao, pois
pdde contribuir para sobrevivéncia de nossos ancestrais que
souberam determinar magnitudes, avaliar situagoes de perigo e de
oportunidade em seu ambiente e, ao sobreviverem, contribuiram
para o fortalecimento da capacidade genética da nossa espécie.
Assim, o Senso Numérico é parte do nosso sistema pré-verbal de
raciocinio, entretanto, as habilidades de contar, de usar e manipular
simbolos que representam quantidades numéricas sdo adquiridas
(Dehaene, 2011). Portanto, a escola tem um papel fundamental na



aprendizagem destashabilidades, uma vez que, segundo Dehaene,
€ provavel que o maior talento do nosso cérebro seja a capacidade
de aprender (Dehaene, 2022, p. 10).

Pesquisas sugerem que o Subitizing € uma operagao
subconsciente discreta (chamada de pré-atencéo) enquanto contar
provoca significantes atividades cerebrais. O Modelo do Triplo
Cddigo, proposto pelo neurocientista e matematico francés
Stanislas Dehane, sugere que o0 cérebro humano processa
informagdes numéricas de trés maneiras distintas: i) codigo
analdgico de magnitude (subitizing/estimativa); ii) cédigo visual
arabico (simbolos numéricos); iii) codigo verbal auditivo (sequéncia
de palavras). Dehane propde que esses trés sistemas operam
juntos para nos ajudar a manipular numeros desde operacoes
rapidas e intuitivas, com estimativas, até operacdes exatas
(Dehaene, 2011). Outra hipétese de Dehane, a da Reciclagem
Neuronal nos ajuda a compreender como pessoas surdas ou com
deficiéncia visual aprendem matematica. Segundo este autor, a
matematica se molda a uma representacao preexistente, inata, das
quantidades numeéricas, se estende e se refina, dai o poder
transformador da educacdo. Segundo Dehane o “aprendizado
permite que achemos espaco para muitos conceitos novos, a
arquitetura do cérebro mais geral continua a mesma para todos,
independente da experiéncia” por isso pessoas cegas, pela sua
forma peculiar de aprendizagem, podem se tornar excelentes
matematicos, afirmando que s&do as ideias e 0s conceitos que
“fazem o trabalho pesado” citando a afirmag¢ao do matematico cego
Emmanuel Giroux “E sé com a mente que vocé consegue enxergar
bem” (Dehane, 2022, p.180,181).

Com base no Modelo do Triplo Cdodigo e considerando a
Hipotese da Reciclagem Neuronal, o jogo “Pequenos Exploradores”
foi desenvolvido para o ciclo de alfabetizacdo do Curriculo da
Cidade de Sao Paulo em consonancia com os Parametros
Curriculares Nacionais-PCN para 0 uso de jogos como recurso
didatico. Este documento afirma que jogos favorecem situag¢des que



levam ao exercicio da analise e da reflexdao, sendo as bases da
atividade matematica. Em especial, os jogos em grupo permitem o
desenvolvimento de aspectos cognitivos, emocionais, morais e
sociais para crianga, estimulando o uso do raciocinio légico (PCN,
p.35). O desenvolvimento do Letramento Matematico descrito na
BNCC e no Curriculo da Cidade de Sao Paulo sao reforcados e
ampliados no Plano Nacional de Alfabetizacdo-PNA ao recomendar
que o0 ensino de habilidades de matematica basica sejam
fundamentados nas ciéncias cognitivas. O mesmo estabelece o
conceito de Cognicado Matematica ou Numeracia que “nao se limita
a habilidade de usar numeros para contar, mas se refere antes a
habilidade de usar a compreensdo e as habilidades matematicas
para solucionar problemas e encontrar respostas para as demandas
da vida cotidiana” (PNA, p.24). Desta forma, as atividades deste
jogo estao relacionadas ao conceito de Numeracia, estimulando as
bases matematicas para habilidades descritas na BNCC para o 1°,
2° e 3° ano do E.F como (Brasil, 2018):

1.(EFO1MAO01) Utilizar numeros naturais como indicador de
quantidade ou de ordem;

2.(EFO1MAO02) Contar de maneira exata ou aproximada;

3.(EFO1MAO03) Estimar e comparar quantidades de objetos de
dois conjuntos;

4.(EFO2MAO01) Comparar e ordenar numeros naturais;

5.(EFO2MAO02) Fazer estimativas por meio de estratégias
diversas;

6.(EFO2MA03) Comparar quantidades de objetos de dois
conjuntos, por estimativa e/ou por correspondéncia;

7.(EFO3MAO1) Ler, escrever e comparar numeros naturais;

8.(EFO3MAO02) Identificar caracteristicas do sistema de
numeragao decimal.



Desta forma, visa estar em consonancia com as recomendacoes
do Curriculo da Cidade de Sao Paulo para os Anos Iniciais, fase em
que, segundo este documento, se ampliam “as experiéncias para o
desenvolvimento da oralidade e dos processos de percepcgao,
compreensao e representacdo, fundamentais para a aquisicao do
sistema de escrita alfabética e dos signos matematicos, dos
registros artisticos, midiaticos e cientificos, bem como as formas de
representacao do tempo e espaco” (Sao Paulo, 2019, p.83).



‘O Jogo Pequenos Exploradores

Ciclo: Alfabetizacao
Faixa Etaria: 6 a 8 anos
Numero de jogadores: 2 a 4 criancas
Tempo de jogo: 20 a 30 minutos
Publico recomendado: 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental

Conceito

E um jogo de cartas focado no processo de numeracia que visa
estimular o senso numérico e o raciocinio matematico, onde as
criancas combinam e comparam quantidades e/ou numeros. Ao
incentivar a cooperacao, de forma inclusiva, promove a interagao
entre as criangcas, desenvolvendo conceitos relacionados a
quantificagao e suas representagcoes. Estimula o pensamento
aritmético, e amplia o vocabulario matematico e a representacéao
simbdlica com o0 uso de recursos adequados para inclusao dos
deficientes visuais como cores, formas e Braille.

Tema e Ambientacao

Criangas adoram explorar o mundo, quase como cientistas! Neste
jogo, elas irdo se aventurar no universo dos numeros e das
quantidades, conhecendo conceitos relacionados a Astronomia. As
criancas vao contar, comparar, analisar, combinar, criar estratégias,
se divertir e descobrir jeitos diferentes de formar um numero, tudo
iIsso enquanto brincam com cartas inclusivas ambientalizadas com o
tema da Astronomia.



Objetivos

Considerando que o jogo € formado por Cartas de Numeros e
Cartas de Quantidades, o intuito € compreender a relacao do
numeral e a quantidade de icones, permitindo construir os niumeros
de diferentes formas.

Descricao

Baralho formado por 54 cartas ilustradas com numeros e formas,
em tinta e em Braille, sendo:

. 4 Cartas de Dinamica (Carta de Lua)

. 4 Cartas de Acao (elementos cosmicos);

. 23 Cartas de Numeros (numeros de 0 a 10);

. 23 Cartas de Quantidade (quantidades analdgicas de 0 a 10).

Funcoes das Cartas

Cartas de Dinamica

O jogo possui 4 (quatro) possibilidades de dinamica. As Cartas de
Lua representam as fases da lua e serdo responsaveis por
estabelecer as condi¢des e a forma como as cartas da mesa serao
adquiridas. A cada jogada, de acordo com a regra estabelecida pela
Carta de Lua, o jogador pode pegar a carta da mesa, apresentando
uma unica carta ou duas cartas que, combinadas, tenham o valor
necessario para a jogada.

Nao havendo possibilidade de jogada, o jogador deve retirar outra
Carta de Lua e assim, outra dinamica se inicia.



1) Lua Cheia (dinamica de igualdade):

Nesta rodada valera somente uma carta (ou
duas combinadas) com valor igual ao
indicado na carta da mesa.

2) Lua Nova (dinamica de criagcao):

Nesta rodada, valera uma carta, ou duas
combinadas, com valor diferente do que esta
indicado na carta da mesa.

3) Lua Crescente (dinamica do sucessor):

Nesta rodada valera somente uma carta (ou
duas combinadas) que corresponda ao
numero sucessor da carta da mesa, ou
seja, o valor da carta mais um (+1).

4) Lua Minguante (dinamica do antecessor):

Nesta rodada valera somente uma carta (ou
duas combinadas) cujo valor corresponda ao
numero antecessor da carta da mesa, ou
seja, o valor da carta menos um (-1).




Cartas de Acao

4 (quatro) cartas que adicionam elementos estratégicos e interacéo
dinamica ao jogo:

1) Eclipse Total (carta de bloqueio):
permite bloquear todos os outros jogadores
e fazer nova jogada.

_ Cinturdo
2) Cinturao de Asteroide (carta de ‘de
protecao): protege o jogador de qualquer
outra carta de acgao.

Asteroides

3) Cometa (carta de troca): permite que o
jogador troque todas as cartas de sua mao
com outro jogador a sua escolha.

4) Buraco negro (carta de curinga):
permite ao jogador decidir qual valor ela tera.




Cartas com numeros (algarismos indo-arabicos)
23 (vinte e trés) cartas contendo numeros em algarismos indo-
arabicos:
Numero | Quantidade de cartas
p N 0 1 (uma)

© 00O NO O b WOWDN =

—_
o

Cartas com Quantidades de Estrelas
23 (vinte e trés) cartas contendo ilustragdes de estrela e marcacgao
em relevo:

Estrelas | Quantidades de cartas
0 (nenhuma) 1 (uma)
1 (Sol) 3 (trés)
2 3 (trés)
3 2 (duas)
4 2 (duas)
5 2 (duas)
6 2 (duas)
7 2 (duas)
8 2 (duas)
9 2 (duas)
10 2 (duas)

10



Mecanica do Jogo

Critério para inclusao

Sempre que uma carta for desvirada, o jogador deve anunciar o
seu valor. Vale ressaltar que todas as cartas, bem como as agoes
do jogo, devem ser comunicadas em voz alta visando maior
acessibilidade, cooperacao e inclusdo dos estudantes com
deficiéncia visual.

Distribuicao das cartas

Inicialmente, as 4 (quatro) Cartas de Lua ficarao no centro da
mesa com as faces viradas para baixo, estas serdo as cartas que
definirdo qual dinamica sera executada em cada uma das
rodadas. As outras 50 (cinquenta) cartas serdao embaralhadas e
colocadas, também, no centro da mesa com as faces para baixo,
formando uma pilha de compras.

Inicio do jogo

Cada jogador retira uma carta da pilha de compra e a apresenta
aos demais anunciando seu valor. O jogador com a carta de maior
valor ou com uma Carta de Acao iniciara a primeira rodada. Em
caso de empate, no valor das cartas ou em Carta de Acao, 0s
jogadores empatados sorteiam novas cartas até que seja definido
quem iniciara a rodada.

11



Inicio da rodada

Este jogador sorteia uma Carta de Lua, anunciando a dinédmica da
rodada. Em seguida, o mesmo jogador distribui 7 (sete) cartas
para cada participante, retiradas da pilha de compras. Logo apdés,
retirar a carta que esta no alto da pilha de compras, iniciando a
primeira jogada.

Jogada

Se o jogador tiver uma carta que corresponda a carta da mesa (de
acordo com a dinémica definida pela Carta de Lua), devera
coloca-la sobre ela e anuncia-la em voz alta. Em seguida, deve
virar a primeira carta da pilha de compras para que 0 proximo
jogador continue a rodada.

Combinacao

Para realizar suas jogadas, caso o jogador da vez nao tenha uma
unica carta que corresponda ao valor necessario, podera
combinar até duas cartas para compor o valor desejado. Essa
combinacdo pode ser feita utilizando duas cartas com numeros
(algarismo), duas cartas com quantidade analégica (estrela) ou
uma de cada tipo.

Cooperacao

Caso o jogador nédo tenha cartas para realizar a jogada, podera
perguntar aos outros participantes se alguém pode lhe fornecer
uma carta com o valor faltante

12



Passar a vez

Caso nenhum dos participantes tenha podido cooperar, o jogador
em questao sera obrigado a pegar uma carta do monte de
compra. Se a carta comprada nao tiver o valor necessario, ele
devera passar a vez.

Nova rodada

Para iniciar uma rodada, o sucessor de quem tirou a Carta de Lua,
devera sortear uma nova Carta de Lua, anunciando a préxima
dindmica da rodada, determinada por esta carta. A rodada finaliza
quando chegar em quem sorteou a Carta de Lua anterior.

Vencedor do jogo
Ganha o primeiro o jogador que conseguir descartar todas as cartas.

Sugestao para iniciante

Visando apresentar o jogo, o(a) professor(a) pode, na primeira
rodada, substituir o sorteio da Carta de Lua pela escolha da Carta
de Lua Cheia.

13



_B_enefl’cios da Mecanica

Sao beneficios mensuraveis:

. Flexibilidade: permite que os jogadores combinem livremente
os dois tipos de cartas;

. Estratégia: estimula os jogadores a pensar em diferentes
formas de construir os numeros;

. Compreensao: reforca a relagdao entre a quantidade e o
algarismo de forma ludica;

. Interacao: promove a cooperacdo competitiva entre as
criangas de forma inclusiva.

14



Variagoes do Jogo

Uma regra por vez

Escolher apenas uma dindmica para todo o jogo, iniciando pela
Carta de Lua Cheia, que determina a igualdade de valores. Assim
que as criangcas estiverem familiarizadas com a regra de
igualdade, sugerimos que, em um novo jogo, outra Carta da Lua
seja apresentada.

Duas regras por vez

Escolher duas dindmicas para todo o jogo, iniciando pela
Igualdade (Carta de Lua Cheia) e diferenca (Carta de Lua Nova).
Outra combinacao interessante seria a de utilizar em um mesmo
jogo as regras de sucessor (Lua Crescente) e antecessor (Lua
Minguante).

Uso exclusivo de cartas com quantidade analdgica

Caso as criangas apresentem muita dificuldade para corresponder
quantidades a numeros, podem ser usadas apenas as cartas com
estrelas, de 1 a 10, incluindo a carta vazia. Neste caso, o
professor pode escolher se quer manter todas as Cartas de Acao
ou selecionar apenas duas delas.

Uso exclusivo de cartas numeéricas

Caso as criancas facam as composicOes aditivas (combinagdes
possiveis com duas cartas para corresponder ao valor desejado)
com facilidade, podem ser usadas apenas as cartas numéricas de
0 a 10, mantendo-se todas as Cartas de Acao.

15



Determinar composicoes aditivas até o numero 7
(sete)

Antes de comecar o0 jogo devem ser retiradas todas as cartas
maiores que 7 (sete). Desta forma, ao compor um determinado
numero com duas cartas, as criangas nao terao como formar
valores superiores a 7 (sete).

Acrescentar restricoes

Neste caso as combinacOes entre as cartas ocorre
exclusivamente entre numeros ou entre quantidades, sendo
vedada a composicao entre as duas formas. Para que o jogador
possa pegar a carta da mesa que possui quantidade analdgica ele
devera ter cartas com valores numeéricos, valendo a mesma regra
para as quantidades de estrelas.

Acrescentar conceito de Paridade (par ou impar)

Para estudantes do 2° e 3° ano pode ser introduzido o conceito de
paridade na dinamica de diferenca (Lua Nova), estabelecendo
que nesta rodada as cartas deverao ser diferentes, mas com a
mesma paridade. Neste caso, se a carta da mesa for par o valor
da carta de compra também devera ser par. Ocorrendo 0 mesmo
se a carta for impar.

16



Diterenciais do Jogo

Acessibilidade

As cartas possuem relevo e marcagbes em Braille. Essas
adequacodes permitem as criangas com deficiéncia visual identificar
numeros e quantidades de forma independente e criarem imagens
mentais sobre formas, numeros e quantidades. Além disso, as
acoes do jogo precisam ser anunciadas em voz alta favorecendo a
comunicacao entre os jogadores.

Inclusao

O jogo foi projetado para todas as criangas, com ou sem deficiéncia
visual, de diferentes faixas etarias e nivel de escolaridade,
promovendo a cooperacao e a interagao entre os jogadores.

Adaptacoes para Diferentes Niveis

O jogo € adaptado para diferentes niveis de habilidades, ano
escolar e faixa etaria, contendo variagdes de aplicacdo para niveis
mais faceis ou com maior nivel de complexidade.

Desenvolvimento de Habilidades

Auxilia no desenvolvimento de habilidades matematicas como o
reconhecimento de numeros, contagem, tomada de decisao,
vocabulario matematico, representacao simbdlica e percepcao tatil.

17



Diversao e Educacao

O jogo tem um componente educacional, tornando o aprendizado
dos numeros uma experiéncia ludica, envolvente e divertida;

Ampliacao de repertorio cultural e cientifico

As criancas terdo contato com elementos e fenbmenos espaciais
como Sol, Lua e suas fases, estrelas, cometas, asteroides,
planetas, eclipse e Buraco Negro.

18



Conceitos de Astronomia
Abordados

No jogo Pequenos Exploradores sa&o abordados diferentes
conceitos relacionados a astronomia como fendmenos e corpos
celestes. A seguir conceituaremos cada um deles brevemente e
daremos as fontes com links diretos da Administracao Nacional da
Aeronautica e Espaco - NASA e outros sites interessantes.

O Sol

E a estrela mais préxima da Terra (cerca de 150 milhdes de km),
responsavel por tornar possivel a vida no planeta. Possui uma
temperatura em torno de 5500 graus Célcius em sua superficie. E
composto majoritariamente de hidrogénio e hélio, que sao
responsaveis pelo seu brilho e radiacdo, podendo também causar
as famosas auroras boreais.

Fonte: https:/nssdc.gsfc.nasa.gov/planetary/factsheet/sunfact.html

A Lua

E o Unico satélite natural do nosso planeta e possui um didmetro de
3476 km (menos de um terco do diametro da Terra). Sua gravidade
influencia a superficie, atmosfera e os mares da Terra. E possivel
observar essa influéncia nitidamente nas marés e € fundamental
para a natureza, uma vez que € responsavel pela inclinacdo de
nosso planeta, possibilitando estacoes do ano e um clima
relativamente estavel.

Fonte: https://science.nasa.gov/moon/
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Fases da Lua
Devido a posicéo da Terra e da Lua em relacao ao Sol, a face lunar
que esta voltada para o planeta pode estar em diferentes
momentos. Esses momentos se repetem em um ciclo de um més
formam as quatro principais fases da Lua, sao elas:
. Lua Nova: Quando a face da Lua voltada para a Terra ndo esta
sendo iluminada pelo Sol.
. Lua Crescente: Fase de transicdo onde a face que vemos
comeca a ser iluminada pelo Sol.
. Lua Cheia: Momento em que a face visivel esta completamente
iluminada, causando belos luares.
. Lua minguante: Fase intermediaria entre a lua cheia e a lua
nova, onde a face que vemos € cada vez menos iluminada pelo
Sol até finalmente reiniciar o ciclo.
Fonte: https://science.nasa.gov/moon/moon-phases/

Eclipse

Um eclipse se da quando um corpo celeste passa da frente da
posicao de outro, causando uma sombra. Na Terra, podemos
observar dois tipos de eclipses:

. Eclipse Lunar: Ocorre quando a Terra se posiciona entre o Sol
e a Lua, de maneira que gera uma sombra nesta ultima.

. Eclipse Solar: Ocorre quando a Lua se posiciona entre o Sol e
a Terra, de maneira que a Lua gera uma sombra na Terra.

. Eclipse total: Tanto o eclipse lunar quanto o solar variam em
relacdo a posi¢cao dos corpos. Durante o eclipse lunar total, a
Lua esta completamente a sombra da Terra e o efeito resultante
€ uma dispersao dos raios solares, de maneira que causa uma
cor avermelhada na Lua. Por outro lado, o eclipse solar total tem
como caracteristica uma cobertura da luz do Sol, por parte da
Lua, causando uma sombra na Terra e dando a impressao de
um céu muito mais escuro.

https://sab-astro.org.br/wp-content/uploads/2021/09/RBA-
11Extra.pdf
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Cometas

Um asteroide que, ao passar proximo ao Sol, aquece e comeca a
liberar gases. Esses gases criam uma atmosfera no cometa, o
tornando visivel e, por diversas vezes, tendo aquela notéria “cauda”
que sao vistas em ilustracdes e fotos.

Fonte:

https://web.archive.org/web/200406281 10338/http://neo.jpl.nasa.gov
[fag/#ast

Asteroides

Sao corpos rochosos inativos e gelados que, em geral, orbitam o
Sol. Sao relativamente pequenos, com gravidade insignificante, e
por isso n&ao sao planetas.

Fonte:

https://web.archive.org/web/200406281 10338/http://neo.jpl.nasa.gov
[fag/#ast

Cinturao de Asteroides

E uma regido circular do nosso Sistema Solar a qual é formada por
multiplos asteroides. Esta situada entre as Orbitas de Marte e
Jupiter.

Fontes:

https://books.google.es/books?
id=0a289IxCvAAC&printsec=frontcover&source=gbs navlinks s#v=
onepage&g&f=false

Buraco Negro

Buracos negros sao objetos césmicos que muito nao se sabe sobre
ainda. O que é compreendido € que s&o corpos com uma gravidade
extremamente forte, de maneira que nada, nem sequer a luz,
consegue escapar. Sua area de atividades € denominada horizonte
de eventos.

Fontes: https://science.nasa.gov/universe/black-holes/
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Dicas de literatura infantil

1.0 Mistério da Lua por Sonia Junqueira. Colecao Estrelinha,
Editora Atica. Um livro encantador que estimula a criatividade e
a criagao de hipdteses. “Um dia a Lua apareceu no céu
magrinha e fininha. As criangcas da cidade comecaram a
perguntar - O que foi que aconteceu?”

2.Estrela e Planetas por Pierre Wintters. Editora Brinque-Book.
Um livro lindo, muito bem ilustrado com informacdes e
curiosidades sobre a Terra, a Lua, o Sol, as estrelas e 0s
planetas.

3.0 Nascimento da Lua por Coby Hot. Editora Brinque-Book.
Publicado originalmente na Francga, o livro ilustra as fases da lua
de forma ludica e encantadora.

4.0 Menino da Lua por Ziraldo. Editora Melhoramentos. Um livro
fantastico e emocionante onde Ziraldo cria um mundo a parte
com personagens que brincam entre estrelas e planetas. Livro
essencial em uma biblioteca escolar.

5.Espaco por Ciranda Cultural. Ciranda Cultural. Um livro lindo,
com ilustracOes encantadoras, os planetinhas e a lua sdo muito
bem ilustrados, coloridos e fofos. Ainda reserva surpresas
escondidas que podem ser descobertas usando a lanterna do
celular.
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Olimpiadas do Conhecimento

A Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica - OBA e a
Mostra Brasileira de Foguetes - MOBFOG s&o eventos abertos e
gratuitos para estudantes de escolas publicas ou privadas de
qualquer regido do Brasil. O Nivel 1 é para estudantes do 1% ao 3°
ano do Ensino Fundamental e possui atividades adequadas para
esta faixa etaria. Todos os participantes ganham certificados e
alguns conquistam medalhas. As criancas do Nivel 1 adoram fazer
foguetes de canudo movidos por impulso de ar comprimido
(soprando). Todas as informacdes podem ser acessadas no site
oficial: http://www.oba.org.br/site/

A Olimpiada Mirim - OBMEP foi desenvolvida para estudantes do
2° ao 5° ano do ensino fundamental de escolas publicas e privadas
de todo pais. Nela as criangas vivenciam a experiéncia olimpica e
se motivam para aprender além da sala de aula com questdes mais
desafiadoras e estimulantes. Todas as informacdes podem ser

O Instituto de Matematica Pura e Aplicada - IMPA disponibiliza o
Portal da Matematica com Quebra-Cabecas adoraveis contendo
todas as orientacdes, suporte e materiais prontos para o professor
usar com as criangas. Todas as informacdes no site oficial:
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