


Querida Familia
Que neste momento de aprendizado virtual
VOCES possam ser como uma arvore, gue juntos
possam trocar conhecimentos e semear novos
aprendizados.
Para que no final, possam colher os frutos
dessa parceria de sucesso!
Esta semana iremos desenvolver com 0s jogos
as habilidades de numeros e calculo mental.
' Bons estudos!
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01 Jogo do Numero Alvo

O 2 Um Exato

03 Link de jogos




Jogo 1 — Numero Alvo '

Objetivo:




1- Retorte guatro conjuntos de 16 cartas cada um,
com(0§ numeros de 0 a 15.




3 Para nao haver, duvidas, dlferenc:|em de alguma
forma o nimero 6 do nimero 9 (‘escrever o nome do
numero por extenso.

"4- Embaralhar as cartas e distribuir 4 Cartas para
cadajogador

.5- As cartas que‘sobram ficam V|radas para baixo em,
um monte.



6- A primeira carta do monte é virada para cima, no
centro da mesa, indicando gual e 0 numero alvo .
naquela rodada. (Nimero Alvo —é o resultado que
precisa alcancar apos, realizar a operacao matematica .
utlllzando no minimo'duas, das quatro cartas que
POSSUI. .

7- Cada jogador tenta obter o niimero alvo combinando:
0$ numeros das cartas que possui com as operacoes da
adicao,-ou subtracdo, ou multiplicacéo, ou divisae.



8- O jogador que encontrar o iumero ajvo na y»” l
operacao reallzada leva a carta do monte, flcando
com mais uma carta para jogar -

9- Em cada nova rodada, cada |
mais 1 carta ficando com 5 cart
rodada com 6 cartas

10- Ven
do jogo
‘realizar



Jogo 2 — Um Exato '

Objetivo:

) - Mar
cada jogador. (tampinh




1-Vamos construir o quadro da centena, como este.
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Construcao dos dados
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Video: Construcao passo a passo do dado l




Como Jogar

(tamplnha colorlda) na cas
do quadro da centena.

2- Os Jogadores revezam-se lancando os )
trés dados e somando‘ou subtraindo os ©
‘resultados, conforme acharem melhor. -



3- Se um jogador obtém 20, por exemplo, com a
soma dos trés dados, subtrai esse valor mentalmente
de 100, coloca um de seus marcadores no 80 e nao
tira mais o seu marcador deste niimerg da tabela.

4- O mesmo procedimento é realizado pelo
jogador, mas ‘se ele também obtiv
podera.colocar o seu marcador
marcador do oponente. Ness
avez e cont
significa
precisa.
resulta




l 5- Se 0 jogador avahar que nao é possivel chegar a
uma casa de menor valor que aquela que eIe estava e
que ndo esteja marcada passa a vez.

J0go @ seqguir até o numero 1,
Or nao conseguir chegar ao
inua até que algum jogador o



htt.ps://'rachacucé.com.br/ré 0



car nao e
sinar as
. respostas.
N P _
srucar € ensinar a
pensar,”



j FUNDAMENTAL 1‘
| , Prof2 Luciane Oliveira



