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% Oed: Contar tartarugas

Matemdtica - 1° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 1

[Z] Resumo do OED:

Desafio no qual o estudante conta as tartarugas, uma a uma, cutucando os

oup .|

CAsCOos.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. . Aponte seu dispositivo
O desafio deve ser aplicado em sala de aula. para o QR Code

€m seguida, pergunte aos estudantes se
sentiram alguma dificuldade com o jogo.
Acolha as respostas e, em seguida, proponha
0 seguinte: separe canetas, canetinhas, giz
de cera e outros objetos de sala de aula e
peca que cada crian¢ca conte quantos desses
itens para desenho estdo disponiveis. Apos

a contagem, diga para que peguem certa OED:
quantidade de cada um deles (2 lapis de Contar tartarugas
cor, 3 gizes de cerq, por exemplo, as cores

podem ser as mais variadas). Em seguidaq,

oriente-os para que levem os materiais de

desenho para sua mesa de trabalho e, no

caderno de desenho, desenhem 5 tartarugas

recolhidas dentro do casco e 3 tartarugas que

ndo estejam recolhidas nos cascos. Peca que

somem quantas tartarugas eles desenhardo

ao total. Cole no mural da sala o resultado da

atividade.




% Oed: Faltou toupeira

Matemdtica - 1° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 2

] Resumo do OED:

Jogo em que o estudante precisa clicar sobre as toupeiras para diminuir
a quantidade delas e chegar ao resultado solicitado. € preciso contar a
quantidade de toupeiras que € necessdrio subtrair.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

. . . . Aponte seu dispositivo
O jogo tem o intuito de refor¢car o conceito para o QR Code

de subtracdo entre as criang¢as. Retome

este jogo em momentos de descontracdo,
para que possam praticar mais de uma vez.
Proponha outras opc¢des de jogos (podem ser
impressos para ser entregue individualmente
Ou por equipes) com propostas de subtracdo.

OED:
Faltou toupeira
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% Oed: Figura de todo tipo

Matemdtica - 1° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 3

[Z] Resumo do OED:

Jogo de clique e arraste para organizacdo de figuras, por cor, tamanho,
forma ou lados.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. - .. Aponte seu dispositivo
A aplicacéo dessa proposta auxilia no para o @R Code

aprendizado das figuras geomeétricas planas.
A classificacdo por cores, lados, tamanho
fixa o conteudo e, portanto, pode ser
aplicada mais de uma vez. Verifique com os
estudantes se sentiram alguma dificuldade
ao realizar a proposta e reforce os conceitos.
Complemente o jogo com a turma, com o
seguinte: peca que olhem com atencdo para OE€D:

0s objetos encontrados na sala de aula e Figura de todo tipo
que se assemelham as formas geomeétricas

planas. Peca que anotem as observagdes em

uma lista no caderno.




[ [) Capitulo 4

] Resumo do OED:

% Oed: Decompondo numeros

Matemdtica - 1° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Jogo de cligue e arraste para formar diferentes decomposicdes para o ndmero
de cada fase. Quanto maior o numero, mais formas diferentes de decompor.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliac¢do:

Apds a aplicacdo da proposta, retome

O assunto da decomposi¢cdo numerica,
mostrando o dbaco para os estudantes. €
possivel que alguns ndo conhecam essa
antiga ferramenta de cdlculo, entdo deixe
que o dbaco circule entre as criangas e
expligue que é facil utiliza-lo para calcular:
comeca a esquerda, ou ha coluna mais
alta envolvida em seu cdlculo, trabalhando
da esquerda para a direita. Promova
alguns desafios de soma ou decomposicdo
numeérica, solicitando voluntdrios para
realizar as operacdes propostas com o dbaco.

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

OED:
Decompondo nimeros
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€ E-book interativo: Em alerta

Matemdtica - 1° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

] Resumo do &-book interativio:

No e-book interativo, o estudante refor¢ca os conceitos de numeros, quantidades
e ordem crescente, com uma histoéria interdisciplinar relacionada ao meio
ambiente, que conduz o estudante para as atividades propostas.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

2 o . . . Aponte seu dispositivo
€ interessante aplicar o e-book interativo para o QR Code

ao final dos estudos do capitulo 1. € possivel
aplicar as atividades propostasem 1
encontro, Mmas, caso precise, reserve um
segundo encontro. Apos finalizar a proposta,
pergunte quais foram os principais desafios
encontrados. Acolha as respostas e responda
as eventuais duvidas. € possivel estender a
proposta perguntado aos estudantes se na £-book:
casa em que moram redlizam a separacdo €m alerta
do lixo recicldavel. Retome 0 e-book interativo

para relembrar os tipos de residuos que

podem ser reciclados.
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€ OED: Formas intrusas

Matemdtica - 2° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

ﬂ;[j Capitulo 1

[Z] Resumo do OED:

Jogo de observacdo e selecdo de formas geomeétricas bdsicas, planas
e espaciais. O estudante precisa observar os objetos desenhados que
compartilham uma mesma forma geomeétrica e selecionar os elementos

gue ndo sdo como as demais.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

O desafio € uma forma descontraida de
reforcar os conceitos de formas geométricas
bdsicas, planas e espaciais. Aplique o jogo
apods o estudo sobre geometria e verifique
guais conhecimentos os estudantes téem em
relacéo a figuras planas e espaciais. Busque
antecipar algumas questdes que poderdo
surgir durante a aplicacdo da proposta.

€ OED: Qual é o maior

/

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

OED:
Formas intrusas

\

Matemdtica - 2° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

([ capituto 2

] Resumo do OED:

Jogo em que o estudante precisa observar e selecionar os veiculos de
brinquedo que apresentam o maior comprimento. € preciso usar as

réguas proximas como referéncia.




@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacao:

. o . Aponte seu dispositivo
Antes da aplicagdo do jogo, reforce com os para o QR Code

estudantes os conceitos sobre grandezas

e medidas. Apds o jogo ser aplicado,
verifique as possiveis duvidas e sugira, como
amplia¢cdo do jogo, o seguinte: € possivel
medir um trecho da sala sem ter um
instrumento como a régua? Converse com 0s
estudantes e expliue que antigamente as
medidas como “pés”, “palmos” e “polegadas” OED:
supriom a falta de instrumentos. Com a Qual é o maior
criacdo de instrumentos precisos, como a

réegua, ampliou-se o modo como as coisas

podem ser mensuradas. Risque com o giz

uma linha no quadro negro e outra no chdo,

selecione 2 voluntdrios para fazer a medi¢do

com usando as palmas das mdos para a

linha do quadro negro e os pés para a linha

no chdo. Depois de verificar as medidas,

troque de voluntdrios e repita o processo. Ao

final, converse com os estudantes sobre: O

resultado das medidas mudou ao trocar os

estudantes? Por qué?

€ OED: No caminho certo

Matemadtica - 2° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

L] Capitulo 3

[Z] Resumo do O€ED:

Jogo no qual o estudante precisa ajudar o sapinho a atravessar o rio,
clicando sobre as vitérias-régias. € preciso clicar nos botdes de setas para
criar a sequéncia de movimentos do anfibio. Em seguida, o estudante clica
no botdo de “sapo” para que ele siga o caminho.

L —
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@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacao:

. . . Aponte seu dispositivo
O jogo e para reforc;or o conceito de para o QR Code

deslocamento em malha quadriculada.
Antes da aplicagdo do jogo, pergunte:
partindo do ponto que o sapinho estd, como
vocé faria para leva-lo até o outro lado?
Espera-se que os estudantes utilizem a
linguagem, para frente, para baixo, para o
lado e que tenham noc¢des de lateralidade,
a direita, d esquerda. Verifique se todos OED:
conseguiram fazer o sapinho atravessar o rio. No caminho certo

% OED: Gude game

Matemdtica - 2° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

ﬂﬂ Capitulo 4

] Resumo do OED:

Jogo de clique e arraste para inserir todas as bolinhas de gude para dentro
dos circulos desenhados, de modo que todos tenham a mesma quantidade.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. . . Aponte seu dispositivo
O jogo refor¢ca o conceito de numero para o QR Code

multiplos. Lembre-os que para saber se um
numero € multiplo de outro, devemos dividir
o multiplo pelo numero e a divisdo deve ser
exata (resto igual a zero). Retome este jogo
quando possivel, para fixar este conceito.

OED:
Gude game




€ €E-book interativo: Reciclando
em quantidade

Matemadtica - 2° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

[Z] Resumo do &-book interativio:

No e-book interativo, o estudante reforca os conceitos de numeros,
quantidades, adicdo e subtracdo, com uma histéria interdisciplinar relacionada
a0 meio ambiente, que conduz o estudante para as atividades propostas.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacgdo:

O jogo é importante para reforcar os
conceitos de adicdo, subtra¢gdo e numeros, a
partir de um olhar interdisciplinar. Amplie a
proposta perguntado aos estudantes sobre
reciclagem. Na cidade em que vivem, ha
separacdo de lixo orgénico do lixo reciclavel?
Peca que, no caderno de desenho, ilustrem o
tipo de material pode ser reciclado. Caso seja
possivel, agende para a turma uma visita
técnica a uma cooperativa de reciclagem.

-

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

E-book:
Reciclando em quantidade

~




R e
Matematica

"Aprender
Mals




€ OED: Memoéria dos fatos

Matemdtica - 3° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

oup §

ﬂ;ﬂ Capitulo 1

[Z] Resumo do OED:

Jogo da memcoria para formar os pares de parcelas que resultam na
soma solicitada.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

. Aponte seu dispositivo
Reforce com os estudantes o conceito de P para o QR CF:,de

adicdo que aparece no enunciado do jogo.
Acolha as duvidas e auxilie os estudantes
na conducdo da proposta. Aplique este jogo
sempre que necessdrio.

OED:
Meméria dos fatos

% OED: Que figura

Matemdtica - 3° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

L] Capitulo 2

[Z] Resumo do OED:

Jogo em gue o estudante precisa observar a figura geométrica tridimensional
e clicar nas figuras planas que formam as suas faces. € preciso prestar atencdo
na quantidade e no tamanho das figuras planas necessdrias, usando a malha
quadriculada como guia. Ele pode desmarcar uma figura selecionada clicando
novamente sobre ela.

L —
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@ Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. o Aponte seu dispositivo
A proposta € excelente para a observacdo de para o QR Code

diversos tipos de figuras planas que formam
a figura tridimensional. Apds a aplicacdo

da atividade, divida as crian¢cas em equipes
com até 4 pessoas e entregue a cada equipe
uma embalagem de produto com formato
tridimensional diferente, como caixinha de
creme de leite, caixa de pasta de dente etc.
Peca que as equipes observem as faces de
cada embalagem e que desenhem em uma
folha de papel sulfite como essa embalagem OED:
ficaria planificada. Apds a finalizacdo do @ue figura
desenho, desmontem as embalagens e

recortem as abas. Peca que verifiquem se os

desenhos ficaram semelhantes as formas

planificadas de cada embalagem.

@ OED: Maquina decimal

Matemdtica - 3° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 3
[Z] Resumo do OED:

Jogo no qual o estudante clica sobre a alavanca para girar os algarismos na mdquina.
Depois, clica sobre cada peca para que pare de girar no algarismo desejado para
formar o mesmo numero escrito por extenso. € preciso tomar cuidado para ndo errar
um algarismo, ou o estudante terd que gastar as fichas dele para girar novamente.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

Aplique a proposta ao final da explicacdo,
como reforgo para assimilagdo do conteudo
sobre dezenas, centenas e milhar. Retome
sempre que necessdrio a pratica deste OED.

OED:
Maquina decimal




€ OED: S6 uma voltinha

Matemadtica - 3° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 4

[Z] Resumo do OED:

Jogo em que o estudante precisa tracar o caminho de uma volta completa
para o ciclista na malha quadriculada, de modo a percorrer o perimetro
solicitado e sem passar duas vezes pelo mesmo lugar. Cada quadrado da

malha tem Tkm de lado.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

Antes de aplicar a proposta, pergunte: “Como
podemos encontrar a drea de uma figura
plana utilizando recursos diferentes? Voceé ja
usou algum recurso para verificar a medida de
drea, como a malha quadriculada?”. Acolha as
respostas e reforce que a malha quadriculada
¢é utilizada para encontrar a drea em diferentes
situacdes. Em seguida, aplique a atividade com
a turma.

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

OED:
S6 uma voltinha
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€ €E-book interativo: Sem
desperdicio

Matemadtica - 3° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

[Z] Resumo do &-book interativio:

No e-book interativo, o estudante reforca os conceitos de medidas de
massa, adi¢cdo e subtracdo, com uma histoéria interdisciplinar relacionada
ao aproveitamento integral dos alimentos e a reducdo de desperdicios, que
conduz o estudante para as atividades propostas.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacgdo:

. . . Aponte seu dispositivo
OJogo e Importante para reforgctr (01 para o QR Code

conceitos de adicdo, subtracdo e medidas de
massa, a partir de um olhar interdisciplinar.
Amplie a proposta solicitando que os
estudantes entrevistem seus familiares, para
gue tragam uma receita em que um dos
ingredientes € aproveitado em sua totalidade
(Fruta, verdura, legumes, carnes etc.). Redna
as receitas e promova uma votacdo. A receita £-book:
mais votada poder ser feita pela turma, em Sem desperdicio
sala de aula.
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¢ OED: Trem dos corvos

Matemdtica - 4° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 1
[Z] Resumo do O€ED:

Jogo em que é preciso observar a sequéncia de vagdes em que 0S COorvos
se esconderam. O estudante precisa tentar descobrir onde estdo os corvos
restantes, clicando nos vagdes correspondentes.

oup .y

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

Aponte seu dispositivo
para o @R Code

Antes da aplicacdo da proposta, pergunte:
Como vocé definiria uma sequéncia? Ouca as
respostas e, em seguida, reforce o conceito de
sequéncia numeérica. Apos os estudantes terem
jogado, questione: A numeracéo dos vagdes
aumentou ou diminuiu? Quais algarismos

se repetem em todos os nUmeros? Escute as
respostas e esclareca as eventuais duvidas.

OED:
Trem dos corvos
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OED: Tabuada naval

Matemdtica - 4° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 2

Resumo do OED:

Jogo de batalha naval onde submarinos inimigos estdo escondidos no mar

e foram mapeados pela tabuada de Pitdgoras. O estudante tem que utilizar
0s numeros de dica que aparecem sobre os desenhos dos submarinos para
descobrir a posicdo de cada um deles. Entdo é preciso clicar nas células da
tabela para atingi-los. Qualquer tiro errado dard ao inimigo a chance para
contra-atacar! Lembre-se que o valor de uma célula serd sempre o produto do
Nnumero da linha pelo numero da coluna.

Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. C A Aponte seu dispositivo
Expligue aos estudantes sobre a existéncia P bara o @R e

real do jogo Batalha Naval. Questione quais
foram as principais duvidas e pergunte: Que
operacdes eram utilizadas para resolver o
problema? Peca que explique ao colega ao
lado como resolveu o problema.

OED:
Tabuada naval

OED: Tamo na area!

Matemdtica - 4° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 3
Resumo do O€ED:

Jogo de cdlculo de drea de malha quadriculada. Considerando que cada
quadrado vale 1 m?, o estudante precisa calcular a drea da figura colorida e
clicar nos botdées numeéricos para digitar a resposta.

L —
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@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

Apods a aplicacdo do jogo, pergunte a eles
como fizeram para resolver o que foi proposto.
Espera-se que os estudantes troquem
experiéncias e estratégias para alcancar o
resultado. Questione se seria possivel chegar
ao mesmo resultado de outra forma? Qual foi a
maior dificuldade para realizar o problema?

OED:
Tamo na darea!

% OED: O tempo passa

Matemdtica - 4° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

['] Capitulo 4

] Resumo do OED:

Jogo de observacdo e representacdo de dngulo na tela para posterior
representacdo utilizando os ponteiros do reldgio. Para isso, gire o ponteiro
dos minutos partindo de meia-noite e, desse modo, descubra que horas
sdo. Dica: cada volta completa equivale a 360° e uma hora é dividida em 60
mMinutos: ou seja, a cada Mminuto o ponteiro dos Minutos avancga 6°, pois 360
dividido por 60 ¢ igual a 6.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliag¢do:

. . . Aponte seu dispositivo
Este jogo pode ser aplicado apods o assunto para o QR Code

Unidades de Medida do Tempo, pois o
estudante ja terad visto também o tema
Angulos. Apesar da dica que aparece No jogo,
€ possivel que algumas crian¢cas tenham
mais dificuldade em entender o conceito, por
isso, deixe no quadro que 1dia equivale a 24
horas, 1 hora tem 60 minutos e T minuto tém
60 segundos, ou seja, o tempo € composto por OED:
diferentes medidas. O tempo passa




€ €E-book interativo: Cidade
limpa

Matemdtica - 4° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

[Z] Resumo do E-book interativio:

No e-book interativo, o estudante reforca os conceitos de medidas de
massa, adi¢cdo e subtracdo, com uma histéria interdisciplinar relacionada
ao aproveitamento integral dos alimentos e a reducdo de desperdicios, que
conduz o estudante para as atividades propostas.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacao:

. L. Aponte seu dispositivo
OJogo e Importante para reforgor (01 para o QR Code

conceitos de tempo, percentagem e de
fracdo. Amplie a proposta solicitando que

0s estudantes entrevistem seus familiares,
para que tragam uma receita vegetariana ou
vegana. Reuna as receitas e promova uma
votag¢do. A receita mais votada serd feita pela
turma, em sala de aula.

E-book:
Cidade limpa
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€ OED: Com a corda toda

Matemdtica - 5° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

(1

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

Capitulo 1

Resumo do OED:

oup .S

Jogo com contador numérico. € preciso inserir a quantidade de espacos que o
patinho deve percorrer na tritha. Depois, clique no botdo play para dar partida
no brinquedo. O objetivo é chegar ao final do caminho, pegando o mdximo de
estrelas que conseguir. Mas sé pode dar a corda até trés vezes. O estudante s6
conquista uma estrelq, se parar exatamente no lugar que ela esta.

Apds o jogo, questione: se Pedro chegar a

uma sala de aula organizada em fileiras com

a mesma quantidade de carteiras (em uma
configuracdo retangular) e pedir para falar
com a aluna Caroling, que ele ndo conhece e
eu responder que esse estudante se encontra
na primeira fileira, essa informacdo é suficiente
para localiza-lo? Espera-se que os estudantes
entendam que, além da informagdo sobre a
fileira, € preciso ter a informacdo da carteira em
gue Carolina se senta. Ou seja, sdo necessdrias
duas informacdes (coordenadas) para que a
aluna seja localizada.

Aponte seu dispositivo
para o QR Code

OED:
Com a corda toda
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OED: Divisao do tempo

Matemdtica - 5° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 2

Resumo do O€ED:

Jogo onde o estudante observa o reldégio de ponteiros e associa cada
medida de tempo dada em minutos a fracdo equivalente. Para isso, €
necessdrio usar as setas para definir o denominador do circulo fracionado
ao lado do reldégio e depois clicar nas partes para preenché-las, no sentido
hordrio, definindo o numerador.

Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

. o Aponte seu dispositivo
Lembre os estudantes, durante a realizacéo P para o QR C':,de

da atividade, que os minutos sdo fracdes de
hora. € que uma fracdo € a representacdo de
uma ou Mmais partes de algo que foi dividido

em partes iguais. Com essa informacdo em
mente, a prdtica do jogo fica mais clara para os
estudantes.

OED:
Divisdo do tempo




€ OED: Plano de batalha

Matemdtica - 5° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

L] Capitulo 3

] Resumo do OED:

Neste jogo, o estudante precisa estar atento as coordenadas indicadas
pelo radar, pois atraveés delas, poderd localizar os inimigos camuflados
contra-atacando antes de ser atacado. Para contra- atacar, basta

arrastar o cursor até a posicdo da coordenada e soltd-lo para disparar.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliacdo:

. . . . . - Aponte seu dispositivo
O jogo pode ser aplicado apds a finalizagcdo para o QR Code

do estudo sobre localiza¢cdo, movimentacdo e
plano cartesiano. Acompanhe o envolvimento e
a participa¢do dos estudantes No jogo e esteja
pronto para esclarecer as eventuais duvidas. O
objetivo é que compreendam a funcéo dos dois
eixos e de que indicar apenas um deles ndo é
suficiente para localizar um ponto.

OED:
Plano de batalha
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% OED: Ampliando pixels

Matemdtica - 5° ano - Ensino Fundamental - Anos iniciais

Capitulo 4

] Resumo do OED:

Jogo onde o estudante observa os desenhos em pixel art e pinta a malha
quadriculada ao lado para ampliar o desenho conforme solicitado. € preciso
clicar sobre as ferramentas de desenho para seleciond-las e sobre os quadrados
da malha maior para fazer o desenho.

@ Sugestdo de encaminhamento e ampliagdo:

. . ~ Aponte seu dispositivo
Apresente a proposta apos a rea lIZOgOO das para o QR Code

atividades de ampliacdo de figuras do livro.
Desta forma, ficard mais claro para o estudante
como pintar os quadrados do jogo. Reforce

o conceito de Semelhanca entre figuras

planas a partir da congruéncia dos dngulos e
proporcionalidade dos lados. Estabeleca um
tempo para que os estudantes analisem as

figuras. Ao final da atividade, pergunte se ficou OED:
mais claro o conceito de ampliacdo e reducdo.
Esclareca as eventuais duvidas e retome este
jogo caso precise reforcar o conceito.

Ampliando pixels




