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Queridos alunos e educadores,

Nesse caderno, preparamos atividades muito praticas que as préprias criangas
poderao desenvolver. E, com isso reforcar o conhecimento em Lingua Portuguesa e
Matematica que ja estao tendo na escola.

Cada uma das atividades tém a preocupacao de nao gastar materiais novos e,
com isso contribuir com a ODS 12 que se preocupa em reduzir 0 consumo,
utilizando a reciclagem e a reutilizacao de materiais.

Esperamos que gostem, se divirtam e principalmente, APRENDAM!!!I

Um abraco!

Equipe de Formacao 2023 e
Supervisao Pedagodgica




ATIVIDADE 1: ExpressBes Populares [ | B&s

APRESENTACAO

]

Vocé e os colegas vao pesquisar, com familiares, pessoas da comunidade e na internet,
expressoes de linguagem figurada, anotarao em um caderno ja usado aproveitando
aquelas folhas que sobraram. Depois farao uma exposicao oral para os colegas ou
familia sobre o que descobriram.

Importante:

|. Ao fazer a pesquisa, € importante dar a eles exemplos de linguagem figuradas e de
situacdes em que ela € usada. (Ex.: “bater as botas”, “trocar os pés pelas maos’,
“amarrar o cachorro com linguica”)

*Ao pesquisar na internet, use boas palavras-chave para buscar a informacao.

ll. Durante a pesquisa, anote as expressdes e 0 que elas significam, para nao esquecer
0 que pretende informar.




EDUCAGAOD
DE QUALIDADE

ATIVIDADE 1: Expressoes Populares & = .
P P co | Mi

ll. Durante a pesquisa, anote as expressoes e 0 que elas significam, para nao esquecer o
que pretende informar.

lll. Durante a exposicao oral, dé exemplos de situacbes em que as expressoes figuradas
gue vocé pesquisou sao usadas.

I\VV. Depois de ouvir com atencao as apresentagdes dos colegas, comente:

e as expressodes que vocé nao conhecia e as que achou mais interessantes:
e se vocé ficou com com alguma duvida na apresentacao dos colegas;
e as reacoOes da plateia que puderam se observadas.




EDUCAGAO

ATIVIDADE 1: Expressdes Populares | i

1]

OBJETIVOS

Participar das interacdes orais em sala de aula, com liberdade, desenvoltura e respeito

aos colegas.

Recuperar as ideias principais em situacoes formais de escuta.

Buscar e selecionar informacdes sobre o tema em meios digitais e/ou impressos.
Desenvolver o vocabulario.

Compreensao de textos.

Producao de escrita.




EDUCACAD

ATIVIDADE 1: Expressdes Populares [ k%

HABILIDADES

EF15LP09 -Expressar-se em situacdes de intercambio oral com clareza, preocupando-se em
ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com tom de voz audivel, boa
articulacao e ritmo adequado.

EF35LP18 - Escutar, com atencao, apresentagcdes de trabalhos realizadas por colegas,
formulando perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que
necessario.

EF35LP20 -Expor trabalhos ou pesquisas escolares, em sala de aula, com apoio de recursos
multissemioticos (imagens, diagrama, tabelas etc.), orientando-se por roteiro escrito,
planejando o tempo de fala e adequando a linguagem a situacao comunicativa.

REFERENCIA

Carpaneda, Isabella Pess6a de Melo. A conquista portuguesa: 4° ano: ensino fundamental: anos iniciais / 1° ed. - Sao Paulo: FTD, 2021.
pagina 43 - livro do professor.




EDUCACAO

ATIVIDADE 2: Anuncio publicitario C,m\*)m

1]

APRESENTACAO
O legitimo

herdeiro do , .
e (Observe bem o anuncio ao lado.
trono da

b Hortifruti. Responda oralmente as seguintes questoes:
' 1. Qual é a funcio deste anuncio?

2. Esse é um anuncio de filme? Como vocé descobriu
isso?

3. Existe relacao entre a imagem do melao e o texto
escrito que aparece em destaque no anuncio?

4. O que chamou primeiro a sua atengao: a imagem ou o
texto escrito?

HORTIFRUT!




EDUCACAO

ATIVIDADE 2: Anuncio publicitario C,m\*)m

1]

APRESENTACAO

e Converse com um colega ou um adulto sobre as
guestoes que apresentamos e em seguida teste os
seus conhecimento clicando no link do jogo da
plataforma Wordwall - “Anuncio Publicitario” - (1) Acerte
as toupeiras e (2) Abra a Caixa.

https://wordwall.net/pt-br/community/an%C3%BAncio-public

it%C3%A1rio
. Paraiba
Janeiro
Catarina

Qual o Estado que o anuncio
publicitario esta divulgando?

MATEMATIC@NDO
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https://wordwall.net/pt-br/community/an%C3%BAncio-publicit%C3%A1rio
https://wordwall.net/pt-br/community/an%C3%BAncio-publicit%C3%A1rio

EDUCAGAO

ATIVIDADE 1: Expressdes Populares | i

1]

OBJETIVOS

Fazer inferéncias apoiadas em imagens.

Analisar as caracteristicas do género textual anuncio publicitario.
Observar a presenca de intertextualidade em anuncios publicitario.
Analisar efeitos de sentido de recursos graficos em textos multimodais.
Compreender textos.

Producao de escrita.




EDUCAGAO

ATIVIDADE 2: Anuncio publicitario

HABILIDADES

EF15LPO01 - Identificar a funcao social de textos que circulam em campos da vida social dos
quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a escola) e nas midias impressa,
de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidos, onde circulam, quem os
produziu e a quem se destinam.

EF15LP04 - Diferenciar, na leitura de textos, virgula, ponto e virgula, dois-pontos e
reconhecer, na leitura de textos, o efeito de sentido que decorre do uso de reticéncias, aspas,
parénteses.

EF35LP04 - Inferir informacdes implicitas nos textos lidos.

REFERENCIA

Carpaneda, Isabella Pess6a de Melo. A conquista portuguesa: 4° ano: ensino fundamental: anos iniciais / 1° ed. - Sao Paulo: FTD, 2021.
pagina 43 - livro do professor.




EDUCAGAO

ATIVIDADE 3: Historia de aventuras = iRy

1]

APRESENTACAO
Junto com um colega imagine o que voceé levaria se fosse para uma ilha deserta!
Enumere pelo menos 10 objetos que julga serem necessarios para a sua sobrevivéncia.

Agora escreva um pequeno texto contando como seria essa aventura nessa ilha e como vocé
utilizaria esses objetos.

Para se inspirar, leia a histéria de Robinson Crusoé - de Daniel Defoe. 2ed.Sao Paulo: Ed.
Scipione, 2014. ou veja no You Tube (htips://www.youtube.com/watch?v=rpsk0Qdf\Vc8 )



https://www.youtube.com/watch?v=rpsk0QdfVc8

ATIVIDADE 3: Hist6ria de aventuras | W%

|

APRESENTACAO

Use a plataforma Livros Digitais, que pode transformar sua histéria em um E-book, e assim

vocé pode compartilhar com quem quiser ler a sua histéria. E s6 clicar no link abaixo e
comecar a escrever. |

”~ https://www.livrosdigitais.org.br/

IMPORTANTE

Plataforma gratuita e facil de usar. Mais de 1500 livros publicados!

e Se vocé tem menos de 12 anos deve fazer o cadastro Q
. 4 ‘
na plataforma junto com um adulto. E de graca! Pabligse  Compartihe  Imprina

06
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https://www.livrosdigitais.org.br/

EDUCAGAO

ATIVIDADE 3: Historia de aventuras = iRy

1]

OBJETIVOS

Fazer inferéncias apoiadas em imagens.

Analisar as caracteristicas do género textual anuncio publicitario.
Observar a presenca de intertextualidade em anuncios publicitario.
Analisar efeitos de sentido de recursos graficos em textos multimodais.
Compreender textos.

Producao de escrita.




EDUCACAD

ATIVIDADE 3: Historia de aventuras | | T

HABILIDADES

EF04LPO03 - Localizar palavras no dicionario para esclarecer significados, reconhecendo o
significado mais plausivel para o contexto que deu origem a consulta.

EF35LP06 - Recuperar relagcdes entre partes de um texto, identificando substituicoes lexicais
(de substantivos por sinbnimos) ou pronominais (uso de pronomes anaforicos — pessoais,
possessivos, demonstrativos) que contribuem para a continuidade do texto.

EF04LPO01 - Grafar palavras utilizando regras de correspondéncia fonema--grafema regulares
diretas e contextuais.

EF04LP04 - Usar acento grafico (agudo ou circunflexo) em paroxitonas terminadas em -i(s), -I,
-r, -a0(s).

REFERENCIA

Venantte, Lenita. Akpalé Lingua Portuguesa, 4° ano - 4 ed. - Sao Paulo - Editora do Brasil, 2017. 10 e 11. pagina 43 - livro do professor.




EDUCACAO
DE QUALIDADE

ATIVIDADE 4: Historia em quadrinhos |4

APRESENTACAO m

|

Nessa atividade vocé devera desenvolver uma historia em quadrinhos. Para isso vocé pode ler

uma histéria para se inspirar em um livro de sua preferéncia.

Vocé pode ver alguns no site do You tube - € so clicar no link
https://www.youtube.com/channel/UCONfbaSgXxMX2XiDAH8GKVw

— BR
= 3 YouTube Pesquisar m Q 3 L_@ e
aa monica 2 o
@ g youtube.com/channel/UCONfba5gXxMX2XiDAH8GKVw?sub_con... e mais 1 link
nicio
Q Shorts INiCIO ViDEOS SHORTS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q >
5] Inscricdes
MARATONA DE DIA DOS PAIS (10 Historinhas) | QUADRINHOS...
Biblioteca > 70.918 visualizagdes * ha 2 meses
Nessa maratona especial, teremos 7 historinhas
O  Historico homenageando os pais da Turma. Confira nesse video super

divertido &
(©  Assistir mais tarde
Lista de Historias:

Cebolinha em: Piratas do Limoeiro (Cebolinha 69, de 2021)
Cebolinha em: Capitdo Pitoco ou Capitéo Peteca? (Cebolinha 8...
BN LEIAMAIS

h  Videos marcadosc..

Inscri¢des

Hashtag Treina... -«

Jovem PanS&o .. =

FELIZ®I4
PASCRIANC 4 g

2o 00
i AT "(lfl'“;ﬂ 51:58 9 Z

YouTube Brasil

Smile and Learn ... «
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https://www.youtube.com/channel/UCONfba5gXxMX2XiDAH8GKVw

EDUCAGAOD

ATIVIDADE 4: Histéria em quadrinhosi W&

APRESENTACAO

1]

Depois de se inspirar em algum dos temas vocé pode criar a sua propria. Nao se esqueca de
que toda histéria deve ter um inicio (onde a histéria comecga), o desenvolvimento (onde a

historia se desenvolve e acontece a trama, os personagens vivem a tematica) e o final (onde
acontece o desfecho).

Vocé pode usar a plataforma de criacao gratuita do Comic Strip Maker , Canva ou do Scrath.
Mas também pode fazer no papel.

Colocamos os links dos sites e os modelos para vocé nos proximos slides.




EDUCACAO
DE QUALIDADE

CONSUMO E

ATIVIDADE 4: Histdria em quadrinhos C,m\*)%

Sites de criacao de HQ
‘ COMIC STRIP MAKER https://www.storyboardthat.com/pt/criador-de-quadrinhos

1]

'[:} Storg boardThat Recursos  Precos  Criar um Storyboard Q Meus Storyboards  Iniciar Sessdo

Criador de Quadrinhos On-line

7 A S e A

Super Facil de Usar * Rapido Para Criar e Compartilhar - Sem Desenho Necessario

( CRIAR UM COMIC » )

Um Incrivel Criador de Quadrinhos

MATEMATIC@NDO
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https://www.storyboardthat.com/pt/criador-de-quadrinhos

I\

(¢

.

N

I

N

CONSUMOD E

ATIVIDADE 4: Historia em quadrinhosj =

Sites de criacao de HQ

- Mhttos://scratchbrasil.orq.br/o—que-e-scratch/

ScRATCH

(\/\//\/\

Brasil

4 O que é o Scratch?

Com o Scratch, é possivel criar animagdes,
jogos e histérias interativas, expressando
paixdes e interesses pessoais por meio da
programagao em blocos.

Vocé pode acessar o Scratch de forma online —
tendo acesso a sua comunidade — ou de forma
offline, fazendo seu download para o
computador ou tablet.

O Scratch é um projeto do Grupo Lifelong
Kindergarten no MIT Media Lab, desenvolvido
pela Scratch Foundation.

Clique aqui e acesse ,”

O que € Scratch? Sobre Scratch naescola Scratch emcasa Iniciativas Recursos Novidades e destaques

O

&
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https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-scratch/

EDUCAGAO
DE QUALIDADE

BORSI.IMU E

ATIVIDADE 4: Histéria em quadrinhos C.%

Sites de criacao de HQ
‘CANVA - https://www.canva.com/pt_br/historias-quadrinhos/modelos/

= Ca’u}‘a Destaque v  Empresarial v Educagdo v sse Q Busque entre milhares ¢ 8 & A Criar um design @

| N e J1 w  a "

. : Criar design em bran... A e
Equipe de Profa. Simo... | = - E&. L@ k E . ’ a e
@ Educacdo - 8 2 \ 9 & ﬂ > Tg { - ‘

|

Bx r‘
W
i Green Yellow Pink G... Verde Animais 6 Pai... Roxo e Branco llustr... Green and Yellow Si...
< Voltar para Pa‘ginainidal irinha, p elika De Tirinha, por Canva Creat. lirinha, por Canva Creat. Tirinha, por The ETI Aca.
[(B Todos os modelos " =
ARIGOS DELUTA S e
> Empresas N @ %
> Redes sociais r=—r o
\ﬂ’ (If .(@’) x
> Video V. ) S
> Marketing Tirinha histériaem ... Colorful Simple Cos... @ Blue and Green Illus... . Black White Simple ... @ Em Branco 6 Painéis...
Tirinha, por NANO Design Tirinha, por Ryska Erlian... Tirinha, por K is for Kind... lirinha, por Stephanie G Tirinha, por Canva Creat...
> Impressoes
personalizadas = P
semomnddcomect S0t ) TITULO DA TIRINKA QUAE TSI
i, - (Likes and 2
= Q(ﬂ dislikes —— ="
Convidar membros &) & '_'_> \f\}
- & N o
= | | p R ‘
3 N
Criar uma turma ¢ i b‘@ ’ e
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L
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https://www.canva.com/pt_br/historias-quadrinhos/modelos/

CONSUMO E EDUCAGAO

ATIVIDADE 4: Historia em quadrinhos = "

cO M

Modelo 1 Vodels 2

TiTULO DA TIRINHA




ATIVIDADE 4: Hist6ria em quadrinhos | Mg

coO i

HABILIDADES

EF15LP04 - Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos multissemioéticos.

EF15LP09 - Expressar-se em situacoes de intercambio oral com clareza, preocupando-se em
ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com tom de voz audivel, boa
articulacao e ritmo adequado.

EF15LP14 - Construir o sentido de histérias em quadrinhos e tirinhas, relacionando imagens e
palavras e interpretando recursos graficos (tipos de baldes, de letras, onomatopeias).

REFERENCIA

Carpaneda, Isabella Pess6a de Melo. A conquista portuguesa: 4° ano: ensino fundamental: anos iniciais / 1° ed. - Sao Paulo: FTD, 2021.
pagina 43 - livro do professor.




OBJETIVOS

EDUCACAO

ATIVIDADE 4: Histéria em quadrinhos | &8

]

Desenvolver argumentacao.

Realizar leituras de textos multimodais.

Participar de situacdes de intercambio oral.

Desenvolvimento do vocabulario.

Compreensao de textos.

Reconhecer efeito de sentido de titulo de histéria em quadrinhos.

Realizar deducgdes sobre a historia em quadrinhos.

Observar e interpretar imagens relacionando-as com o texto escrito.

Ampliar conhecimento sobre o género textual histéria em quadrinhos e sua finalidade.
Interpretar diferentes linguagens e recursos graficos de expressao de historia em
quadrinhos.




EDUCACAO
DE QUALIDADE

ATIVIDADE 5: TEXTO DRAMATICO |

APRESENTACAO

]

Esta atividade pode envolver toda a familia, pois se trata de um texto dramatico que devera
ser encenado. Para isso € preciso que haja os atores e os participantes que atuarao por tras
dos bastidores.

Veja as tarefas que devem ser divididas:

atuacao

montagem do cenario
efeitos sonoros
direcao

ANTES DA ENCENACAO

*  Leia o texto.

*  Pense nos efeitos sonoros e prepare os equipamentos.




EDUCACAO

ATIVIDADE 5: TEXTO DRAMATICO &5

]

APRESENTACAO
ANTES DA ENCENACAO
*  preste atencao na entonacao e nas rubricas.

*  Decida qual sera o cenario.

SUGESTAO DE TEXTO

1. Pluft, o Fantasminha - Disponivel em
https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewdownload/7-pec
as-infantis/54-pluft-o-fantasminha

2. Adescoberta, A jornada do palhaco simpatia. - Disponivel em
https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewcategory/11-e
as-infanto-juvenis



https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewdownload/7-pecas-infantis/54-pluft-o-fantasminha
https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewdownload/7-pecas-infantis/54-pluft-o-fantasminha
https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewcategory/11-pecas-infanto-juvenis
https://oficinadeteatro.com/conteudotextos-pecas-etc/pecas-de-teatro/viewcategory/11-pecas-infanto-juvenis

CONSUMO E EDUCAGAO

ATIVIDADE 5: TEXTO DRAMATICO %

|

APRESENTA(}AO
Dica

Vocé pode gravar sua apresentacao e postar num Blog ou Canal para a divulgacao. Claro que
sO devera fazer isso com a ajuda de um adulto!! Pode usar a rede social que vocé quiser!
Indicamos aqui o PadLet, que € uma plataforma gratuita e simples de usar.

Para conhecer é so clicar em https://pt-br.padlet.com/

= :Padle}

Faca belos quadros
para colecionar,
organizar e apresentar
qualquer coisa.

Mapa

MATEMATIC@NDO
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https://pt-br.padlet.com/

EDUCAGAO
DE QUALIDADE

ATIVIDADE 5: TEXTO DRAMATICO '2%

|

HABILIDADES

EF04LP0O1 - Grafar palavras utilizando regras de correspondéncia fonema--grafema regulares
diretas e contextuais.

EF04LPO03 - Localizar palavras no dicionario para esclarecer significados, reconhecendo o
significado mais plausivel para o contexto que deu origem a consulta.

EF35LP05- Inferir o sentido de palavras ou expressdes desconhecidas em textos, com base
no contexto da frase ou do texto.

EF04LP37 -Identificar em textos e usar na producao textual a concordancia entre artigo,
substantivo e adjetivo (concordancia no grupo nominal).

REFERENCIA

Venantte, Lenita. Akpalé Lingua Portuguesa, 4° ano - 4 ed. - Sao Paulo - Editora do Brasil, 2017. 10 e 11. pagina 63 - livro do professor.




EDUCACAD

ATIVIDADE 5: TEXTO DRAMATICO | =

|

OBJETIVOS

e Analisar a estrutura de um texto dramatico.
e Utilizar corretamente alguns sinais de pontuacao.
e Participar de apresentacao oral de texto dramatico.

REFERENCIA

Venantte, Lenita. Akpalé Lingua Portuguesa, 4° ano - 4 ed. - Sao Paulo - Editora do Brasil, 2017. 10 e 11. pagina 63 - livro do professor.




ATIVIDADE 6: PORCENTAGEM X FRACAO | Mﬂl

Nesse jogo, os alunos precisam fazer a relacdo entre as diferentes formas de representacao
dos numeros racionais, desenvolvendo a compreensao de que todas elas correspondem a
mesma quantidade do todo. Para jogar, sera necessario ter conexao com a Internet.

HABILIDADES

APRESENTACAO

(EFO5SMAO06C) Associar as representacdoes 10%, 25%, 50%, 75% e 100% respectivamente a
décima parte, quarta parte, metade, trés quartos e um inteiro, para calcular porcentagens,
utiizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacao
financeira, entre outros.

(EFO4MAOQO9A). Reconhecer as fragdes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100)
na representacdo fracionaria e decimal como unidades de medida menores do que um
unidade, utilizando a reta numerica como recurso.




ATIVIDADE 6: PORCENTAGEM X FRACAO m;,s

Objetivo: Calculo de porcentagens e representacao fracionaria '

Jogo da memoria

@ Wordwall crielicses melhores mais rapidamente Inicio  Recursos Planos de precos F

0:03

90%

| | I |
4M6 120 11
| | | I I
@ 2/100 27/30 W™ 172

~
v

Porcentagem X Fracao & Compartilhar MATEMATIC@NDO
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https://wordwall.net/pt/resource/34831987/mathematics/porcentagem-x-fra%c3%a7%c3%a3o

EDUCAGAO

ATIVIDADE 7: JOGO DA MEMORIA [ W%

g

Nesse jogo, que também tem como objetivo a memorizagcao, as figuras nao sao idénticas,
mas equivalentes. E formado por 40 pecas e cada imagem equivalente se repete em duas
pecas diferentes.

APRESENTACAO

Material necessario : As cartas
InstrucOes para se jogar:

Para comecar o0 jogo, as pecas sao postas com as imagens viradas para cima para serem
vistas. Cada participante deve, na sua vez, pegar 1 peca e deixar que todos a vejam. Procurar
entre as cartas expostas na mesa, uma que tenha imagem equivalente a que esta em suas
maos. Ao encontrar, o participante fica com o par de pecas e joga novamente apenas mais
uma vez. Se forem diferentes, estas devem ser colocadas novamente sobre a mesa e a vez é
passada ao proximo participante.

O jogo acaba quando nao tiver mais cartas sobre a mesa. Ganha o jogo quem consegui
maior numero de par de cartas.




EDUCACAO
DE QUALIDADE

ATIVIDADE 7: JOGO DA MEMORIA % hd|

HABILIDADES

(EFO4MAOQ9B). Ler numeros racionais de uso frequente, na representagcao fracionaria e
decimal.

(EFOSMAO4A) Identificar diferentes escritas nas representacOes fracionaria e decimal com o
apoio em representacdes graficas, identificando as fracdes equivalentes.




EDUCACAO

ATIVIDADE 7: JOGO DA MEMORIA || i

1]

OBJETIVOS

- Reconhecer as diferentes representacdées de um numero racional,

-resolver situacoes-problema que envolvam o uso de medidas de comprimento, massa, tempo
e capacidade, representadas na forma decimal;

- compreender alguns dos significados dos numeros racionais: quociente e parte-todo;

- reconhecer numeros racionais no contexto diario, fazendo a leitura dos numeros racionais de
uso frequente, na representacio fracionaria e decimal;

- estabelecer relacdes entre representacao fracionaria e decimal de um mesmo numero
racional.




EDUCACAO

ATIVIDADE 7: JOGO DA MEMORIA
2O | Ml

Tk
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Fonte: https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf




ATIVIDADE 8: GAME SHOW DO SISTEMA R 4
MONETARIO CO | ke

APRESENTACAO

Nesse jogo, as criangas devem realizar calculos em situagOes cotidianas, envolvendo as cedulas e
moedas do sistema monetario brasileiro.E necessario ter acesso a internet para jogar.

HABILIDADES

(EFO4MAZ25). Resolver e elaborar situacées-problema que envolvam compra e venda e formas de
pagamento, utilizando termos como troco e desconto, enfatizando o consumo ético, consciente e
responsavel.

Objetivo: Realizar calculos envolvendo situacdes-problema utilizando o
brasileiro.




ATIVIDADE 8: GAME SHOW DO SISTEMA
MONETARIO CO | g
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https://wordwall.net/pt/resource/3666309/sistema-monet%C3%A1rio

ATIVIDADE 9: JOGO DA SENHA 7= 2

1]

APRESENTACAO

Nesse jogo, as criangas irao desenvolver o raciocinio logico atraves da combinacdo de
elementos, de uma forma divertida e prazerosa.

HABILIDADES

(EFO5MAQ9) Resolver e elaborar situagdes-problema simples de contagem envolvendo o
principio multiplicativo, como a determinacao do numero de agrupamentos possiveis ao se
combinar cada elemento de uma colegcao com todos os elementos de outra colecao, por meio
de diagramas de arvore ou por tabelas.

Objetivo: Desenvolver a analise combinatoéria, deducao e logica.




ATIVIDADE 9: JOGO DA SENHA ik

]

Material utilizado:
-Um tabuleiro ( anexo)
- 30 fichas brancas e 30 fichas pretas

- 60 fichas com 6 cores diferentes ( 10 de cada cor), podendo ser de EVA ou cartolina

Como jogar:

1- Primeiramente a dupla define quem ira comecar. O jogador que iniciar o jogo ( jogador 1)
devera criar uma combinacao ( senha) de 4 cores entre as 6 presentes no jogo e anota-la em
um papel, sem que o jogador 2 veja, respeitando as seguintes regras: nao pode repetir
nenhuma cor € nao podera usar as cores branco e preto na sua senha.




EDUCACAO

DE QUALIDADE

ATIVIDADE 9: JOGO DA SENHA N

2- O jogador 2 devera descobrir a senha, num primeiro momento colocando aleatoriamente as
4 cores no tabuleiro na coluna “ TENTATIVA”, na linha correspondente ao n° 1. O jogador 1 ira
entao analisar a senha, utilizando as fichas brancas e pretas para dar informacdes a respeito
da tentativa.

3- O jogador 1 colocara uma ficha branca na primeira casa na coluna “ANALISE” se o
elemento que estiver na mesma posicao na coluna “TENTATIVAS” for um elemento presente
em sua senha e na posicao correta. Sera atribuida uma ficha preta nessa mesma casa se o
elemento correspondente pertencer a senha, mas estiver em posicao incorreta. Nao sera
atribuida nenhuma ficha se o elemento nao pertencer a senha.

4- Sera feito isso até a linha de n° 4, onde o jogador 2 podera “chutar” outra senha. Cada joga

numero de tentativas.




ATIVIDADE 9: JOGO DA SENHA

Tentativas | Andlise

8| LJOI0I0) 000

7| 000 0000
o| LJLIOIOT | LICICI0

TABULEIRO- JOGO DA SENHA s IO | D000
41 1000 D000
3| L1000 | D000
2 000 D000
1 D000 D000

Fonte: https://pt.slideshare.net/orientadoresdeestudopaic/jogos-matemticos-3-bimestre-30-40-50-ano




EDUCAGAO

ATIVIDADE 10:Cinco em linha (multiplicacao)

|

APRESENTACAO

Com esse jogo, os alunos desenvolvem estimativas, calculo mental envolvendo multiplicacao
e divisao.
HABILIDADES

(EFO4MAO4A). Calcular o resultado de adigdes e subtracdes, bem como entre multiplicacoes e
divisdes de numeros naturais, para ampliar e desenvolver as estratégias de calculo.

(EFO4MAO4B). Utilizar as relacées entre adicao e subtracdo, bem como entre multiplicacao e
divisao, para ampliar e desenvolver as estratégias de calculo.

(EFOSMAOQ8) Resolver e elaborar situacées problema de multiplicacao e divisao envolvendo
numeros naturais e numeros racionais cuja representacio decimal é finita (com multiplicadcté‘
natural e divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo uﬁlﬂd“%m
estimativa, calculo mental e algoritmos.




EDUCACAO

ATIVIDADE 10: Cinco em linha (multiplicacao)

1]

OBJETIVO: Cobrir cinco numeros seguidos do tabuleiro maior, em qualquer direcao (horizontal,
vertical, diagonal)

REGRAS:

1. Cada uma das equipes recebe 20 fichas (marcadores).

2. A primeira equipe a jogar escolhe dois numeros do tabuleiro menor indicando-as a equipe
adversaria.Em seguida calculam, dizendo em voz alta, o produto dos numeros escolhidos, procuram
este valor no tabuleiro maior e colocam sobre ele um de seus marcadores.

4. Uma vez colocada esta ficha ndo pode ser mais retirada. Se a equipe na sua vez errar ou fizer
uma conta que ja tenha sido coberta, ela passa a vez sem colocar nenhuma ficha.

6. Ganha o jogo a primeira equipe que conseguir cobrir cinco numeros seguidos do tabuleiro maior,
em qualquer direcao (horizontal, vertical, diagonal)

/. Se nenhuma equipe conseguir colocar cinco fichas em linha e o tabuleiro ficar completo,
jogo a que tiver colocado mais marcadores no tabuleiro.



ATIVIDADE 10:Cinco em linha (multiplicacao)

TABULEIRO

1

2

3

4

0
5}

6

7

8

9

31

42

7

45

25

12

24

9

30

81

15

39

18

40

0

6

32

20

21

06

10

12

45

16

48

14

o4

27

3

28

49

36

39

5

63

64

Fonte: https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/1-ao-5-ano/




