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ATENQAO!!!
Pais, alunos e/ou responsaveis;

- Nao ha necessidade de realizar a impressao
deste material;

- As atividades nao sao obrigatorias;

- Os (as) alunos (as) irao rever as atividades
na volta as aulas.
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https://www.fotosearch.com.br/CSP018/k37926689/
https://www.semprefamilia.com.br/educacao-dos-filhos/7-dicas-sobre-o-que-fazer-quando-achar-que-seu-filho-esta-viciado-em-videogame/

Ola,

Que tal aprendermos matematica,
em casa, através de jogos e
brincadeiras?

Vocé pode jogar com sua familia!
Vamos la?



https://www.canstockphoto.com.br/v%C3%ADdeo-crian%C3%A7as-jogos-jogando-63068097.html
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|- ROLETA DO DESAFIO

Material: Cartela, roleta, clipes e lapis. Vocé podera imprimir a cartela e a roleta ou

desenha-las numa folha de caderno.

Modo de joqgar:

- Segurar o clipes com a ponta do lapis;

« Rodar o clipes com um impulso do dedo;

« O numeral que o clipes estiver mostrando indicara quantas casas o jogador devera andar.
Por exemplo: se cair no numeral -2, o jogador devera voltar 2 casas; se cair no 2 devera
andar 2 casas para a frente;

- O jogador deverd responder certa a pergunta. Se errar, volta para onde estava. Vence quem

chegar primeiro. Cartela e Roleta nos proximos slides



https://tenor.com/search/games-con-gifs

Jogo: ROLETA DO DESAFICO
SA- DA 10 & - Pule 3 I:)r!'io Volte para
ou impar? s doxia e onde
- meia 7 estavo.
20 -5 %
Meica >
doxzia + 3 ‘
iogada. casas.
‘ k==
-_— 4
D =X 3 -
16 X 3 < 62 - 44
A —
vVolte 3 Volte S 5 e par ou 490 - 7
Vo CcCOsOaOs COsSOSs. impor? ~
dozia - &6
& igual?
, 6 x 6 @
= <« p—— A
& & par
impar?
e AN ER R T S A
— St e o




Imagem disponivel em:



https://pt.picmix.com/stamp/Palmas-e-parabens-568992

II- BARALHO DAS FRACOES:

Material: 12 cartoes contendo fragoes e 12 cartoes contendo representagao grafica das
fracoes.

OBS:
cartdo ou confeccionar os cartdes na folha de caderno e recortar. Se possivel, colar os
cartoes numa folha de cartolina ou papel cartdo e recortar.

Objetivo do jogo: Formar pares com a fragdo e sua respectiva representacao grdafica.

Modo de jogar:

« 2jogadores
- Cada jogador devera ficar com 8 cartoes, distribuidos ao acaso, depois de embaralhados;

- ApOs a distribuicdo dos cartoes entre os jogadores, o restante dos cartoes deverd ficar num
monte para a compra;




Antes de iniciar o jogo, cada jogador deverd observar se formou algum par com os cartoes das

suas maos. Caso tenha formado, devera deixar o par na mesa, do seu lado.

Exemplo:

Os dois cartoes acima formaram par porque a fracdo 5 estd representada, no outro cartao,
em forma de desenho. 8

Quem comecga o jogo deverd colocar um cartdao sobre a mesq;
Se o outro jogador tiver um cartdo equivalente a fragcdo da mesa, deverd formar o par e

colocar do seu lado na mesa. Caso ele nao tenha, devera comprar no monte, até encontrar a
fragcao correspondente.




Encontrando a fragdo correspondente a da mesa, ele devera formar o par e colocar outro
cartao sobre a mesa;

Se o outro jogador tiver a fragdo equivalente a da mesa, formara o par, deixando do seu lado
sobre a mesa e deverda colocar um outro cartao sobre a mesa. Caso ndo tenha a fragao |
equivalente a da mesa, deverd comprar no monte.

Ganha o jogo quem acabar primeiro com os cartoes da mao.
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Se vocé tem duvidas sobre
a representacao grdfica
das fragoes, segue, abaixo,
o link para assistir a aula no
youtube:



https://www.youtube.com/watch?v=AjzKep12EL4
https://pt.picmix.com/stamp/Palmas-e-parabens-568992
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http://www.portaldaeducacao.recife.pe.gov.br/sites/default/files/arquivos_informativos_home/catalogo_de_games_e_sites_assistivos_2020_0.pdf

CARTOES DAS REPRESENTACOES GRAFICAS DAS FRACOES
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http://www.portaldaeducacao.recife.pe.gov.br/sites/default/files/arquivos_informativos_home/catalogo_de_games_e_sites_assistivos_2020_0.pdf

lll- SUDOKU:

COMO FUNCIONA O JOGO DE SUDOKU?

S
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Esse jogo existe em vdrias modalidades, mas vamos trabalhar com o tradicional 9x9, 9

linhas por 9 colunas que sdo numeradas de 1 até 9. O Sudoku nao envolve cdiculo, mas sim

o pensamento légico e a tomada de decisdo sobre as disposicoes dos nUmeros que sdo
. colocados, sempre respeitando algumas regras:

« Nado é permitido repetir nUmeros na mesma linha,
« Nao é permitido repetir nUmeros na mesma coluna,
 Nao é permitido repetir nOmeros nos subquadrados 3x3. |

;H;H;
4l5]6 . e p
HEE Veja o exemplo no proximo slide



https://tenor.com/search/games-con-gifs
https://br.pinterest.com/pin/202028733270921837/
https://portal.educacao.go.gov.br/fundamental/aula-2-matematica-5o-ano-2o-corte/
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O objetivo do jogo é completar todos os quadrados utilizando nUmeros de 1 a 9.
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https://sites.google.com/site/mundodelospeques/pensamiento-matematico

RESOLUCAO DO EXEMPLO:




DICAS NA RESOLUCAO DO SUDOKU:

NUmeros mais frequentes: Observe quais sdo os nUmeros mais frequentes no jogo. Eles com

certeza serdo os primeiros nUmeros que vocé colocard no jogo;

)
e
o
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ou seja, estejam faltando 2 ou 3 nUmeros. As chances sdo grandes que esses espacos
sejam completados primeiros;

Linhas Cruzadas: Escolha um nUmero (use a primeira estratégia, por exemplo). Para cada
um desses nUmeros presente no jogo, faga uma linha imagindria na linha, na coluna e na
grade 3x3 na qual esse nuUmero esta presente. Ao fazer isso, vocé esta eliminando todas as

posicoes na qual esse nUmero nao pode ser utilizado.

Agora basta analisar as posi¢coes disponiveis para esse nUmero.
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https://br.pinterest.com/pin/269864202658658104/

A

VAMOS JOGAR SUDOKU? -~

8 4| 3|6
21493
8 5 0 Sugestoes de video aulas sobre
Sudoku:
1] 3 4 h
112 4|8

S 4 1 Clique nos links aci
1| 3|8 para assistir as auvlas|no
8 | 4|1 = youtube.

Vocé pode imprimir ou fazer no seu
caderno.

Para fazer no caderno, melhor
uvtilizar folha quadriculada para
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https://www.espacoeducar.net/2011/06/problemas-matematicos-curiosos.html
https://www.youtube.com/watch?v=t3nx8axVxlk&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?reload=9&v=ZKlcSgdWY5w
https://ncc.unesp.br/gridunesp/docs/satisfacao/04_NPS.html
https://www.espacoeducar.net/2011/06/problemas-matematicos-curiosos.html

IV- AVANCANDO COM O RESTO
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> Material: Tabuleiro (como o modelo do slide anterior), dois dados de seis faces, dois
marcadores (sendo um para cada jogador), lapis e papel para fazer os cdiculos. Os
marcadores podem ser: milho de pipoca, tampinha de garrafa pet de cores diferentes,

feijao, entre outros. Os marcadores nao podem ser iguais para os dois jogadores.

Por exemplo: se um jogador estd marcando com milho; o outro devera marcar com tampinha

de garrafa pet.

. > Participantes: Dois jogadores, que alternam as jogadas; .

> Obijetivo: Ser o primeiro a levar o seu marcador para o espa¢co com a palavra

/_\_/\_/

Vocé pode imprimir o tabuleiro
do slide anterior e colar numa
cartolina, papel cartdo ou
mesmo um CD, se possivel.

/\N



https://br.freepik.com/vetores-premium/criancas-jogando-um-jogo-de-tabuleiro_6809322.htm

> Regras:

- Definir quem inicia o jogo no par ou impar;
« Os marcadores dos dois jogadores sdo colocados no inicio, ou seja, no numero 39 do

tabuleiro:

- Para movimentar um marcador que esteja no “inicio”, cada jogador, na sua vez, joga os

dados, soma os resultados obtidos e efetua a divisdo cujo dividendo é o nUmero 39

(primeira casa do tabuleiro) e o divisor € a soma obtida no jogo dos dados. Em seguidaq,

anda com o marcador tantas casas quanto o resto da divisao;

 Na sequéncia, cada jogador, na sua vez, joga os dados, soma os resultados obtidos,
efetua as divisoes cujos dividendos sdo os nUmeros das casas onde se encontra seu
marcador e o divisor € a soma obtida no jogo dos dados. Em seguida, movimenta seu
marcador, andando tantas casas quanto o resto da divisao. Se um dos restos for

zero, mantém o marcador no lugar onde estd.




O jogador que, na sua vez, efetuar um cdiculo errado e o erro for percebido pelo
adversdrio, perde a sua vez de jogar;
« Ganha o jogador que primeiro alcangar, com um de seus marcadores, a casa FIM;

- Para alcancar a casa FIM, o jogador deve obter o nUmero exato de movimentos, sem

ultrapassd-la. Se houver excesso, deve retroceder o niUmero de casas que excede o

movimento até a casa FIM:

- Se um jogador tiver seu marcador na casa TCHAU e seu adversdrio ja estiver com um

dos seus marcadores passado pela casa TCHAU, o jogo encerra, contando vitéria para o

jogador que ja havia m. /

Se vocé tem duvidas sobre
divisao, segue, abaixo, o link SY i

AR LN/ remdreneem
para assistir @ avla no youtube: o Coasoalll

v randetbeiioleny)
Seusiconacoes?)
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https://www.youtube.com/watch?v=61S-Rayhc7c
http://www.docerecado.com/imagens_tchau.html

RESPOSTAS

* |- ROLETA DO DESAFIO

v 10:5=2

v Meia dozia + 3 é igual? =9
v 16 x 3 =48

v" Uma dozia - 6 é igual? = 6
v 14-3=11

vV 12:2=6

v 10 é par ou impar? Resposta: par




v Uma dizia e mei
v 13x2=26

v 62-44=18

v 49:7=7

v 5 é par ou impar? Resposta: impar

v b6x6=36

v 6 é par ou impar? Resposta: par




« 1lI- BARALHO DAS FRACOES:

Pares dos Cartoes:
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l1l- SUDOKU
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