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Apresentacao

Cara professora,
Caro professor,

Com dedicacdo, elaboramos este caderno de atividades para
que vocé professor(a) possa utiliza-lo com seus alunos. Priorizamos
enriquecer o seu trabalho e qualificar as atividades desenvolvidas
dentro da rotina de sala de aula, tornando-as mais dindmicas, Iudicas
e significativas.

Esta sdo as razdes da existéncia deste material do PAIC+5:
fornecer a vocés, professores, sugestdes de praticas para aperfeicoar
o trabalho docente e proporcionar trocas de experiéncias para
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sugestoes pretende valorizar as iniciativas de estimulo e de formacao
de leitores.
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a realizacao das atividades pelos alunos com mais autonomia. E
a voce, dara a seguranca em atingir os objetivos especificos de
cada atividade.

Cabe a vocé abracar este material e realizar os objetivos a que
ele se propde, para entdao deixa-lo em outras maos, como agora
fazemos com vocé, na certeza de que serdo sempre maos generosas
e competentes.
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JOGOS PARA O 3° ANO

3° ANO - JOGO 01: Numero e quantidade
OBJETIVO: Construcéo da relacido numero e quantidade.

MATERIAL UTILIZADO:
* Palitos de foésforos
* Botdes; sementes; tampinhas ou figurinhas
* Folhas de papel sulfite
* Cola.

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 5 alunos

COMO JOGAR:
1. Distribuir uma folha de papel sulfite a cada aluno

2. Pedir-lhes que dividam a folha de papel sulfite ao meio

3. Pedir-lhes que, na primeira metade da folha, representem a forma dos numerais
utilizando palitos de fésforos. Na outra metade, solicite-lhes que colem pequenos
objetos, como botdes, sementes, tampinhas etc. para representar a quantidade
dos numerais
Exemplo:

G

] | e

4. Embaralhar as folhas em um unico monte

5. Formar equipes de 3 a 5 alunos e solicitar que os alunos encontrem o par
correspondente formado por: niumero construido com os palitos e a quantidade de
objetos que representa este numero

6. Vence a equipe que conseguir formar o maior numero de pares.



3° ANO - JOGO 02: O CAMINHO DOS NUMEROS

OBJETIVO: Identificagdo de numeros maiores e menores

MATERIAL UTILIZADO:
Lapis;

Régua;
Cartolina ou papelao.

Tabuleiro conforme a figura abaixo

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes ou individual

COMO JOGAR:

Descubra o caminho para sair do labirinto

1- Tirar par ou impar para ver quem comega a jogada;

2- O segredo é este: ir de um numero maior para um menor;
6- Ganha quem encontrar a saida primeiro;

7- Depois que achar o caminho, anote a sequéncia dos numeros para que seu professor possa
conferir a resposta.

16 20 5 2 0 1 5
I
Voce
48 ac 150 79 esta || 24 48
aqui
I
16 79 7 77 75 71 4
96 3 81 9 150 64 64
<%ai . 5 15 30 32 45 0
9 27 3 5 10 1 100
|
14 1 77 79 65 56 14




32 ANO - JOGO 03: Brincando com estimativas

OBJETIVO: Fazer estimativas, fazer contagem, registrar dados e fazer comparagdes.

MATERIAL UTILIZADO:
* Tampinhas (ou outros objetos como pedrinhas, bolinhas e etc)
* Potes de plasticos de diferentes tamanhos: um para cada aluno;
* Papel
* Lapis

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 5 alunos

COMO JOGAR:
1. Dar um pote de plastico para cada aluno e colocar tampinhas dentro deles.
2. Pedir a cada aluno que manipule as tampinhas para que estipule a quantidade.
Para isso dar-lhes alguns minutos;
3. Pedir aos alunos que, em uma folha, fagam uma pequena tabela, na qual irdo
preencher o 1° e o0 2° item (ltens a estimar e Minha estimativa)

Exemplo:
1°-ITENS A 2° - MINHA QUANTIDADE
ESTIMAR ESTIMATIVA REAL
Tampinhas 22 20
Pedrinhas 18 15

4. Pedir aos alunos que contem seus objetos e registres a quantidade real na
terceira coluna
5. Quem chegar mais perto da quantidade total real ganha a brincadeira.



3° ANO - JOGO 04: Labirinto da adicao

OBJETIVO: Desenvolvimento do calculo mental e das operagdes de adig¢ao.

MATERIAL UTILIZADO:

* Tabuleiro (ver modelo abaixo)
* Grao de feijao ou tampinhas

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas ou equipes de até 4 alunos.

COMO JOGAR:
1. O aluno deve escolher uma entrada e somar 5 para encontrar a posigao seguinte ,

na horizontal ou na vertical, depois somar 5 novamente e continuar assim até

encontrar a saida.
2. Se a entrada ndo servir para chegar até a saida, o aluno deve procurar outra

entrada.
3. O aluno deve marcar cada posi¢gao com graos de feijao ou tampinhas.
4. Ao final do jogo os alunos podem verificar se fizeram o mesmo caminho ou em fez

O menor percurso.
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3° ANO - JOGO 05: A TRILHA
OBJETIVO: Desenvolvimento do pensamento estratégico.

MATERIAL UTILIZADO:

1-Folha de papel sem pauta, papeldao ou madeira, para a construgdo do tabuleiro conforme a figura abaixo
2-12 pegas ou pino para cada jogar ou equipe, de dois tipos diferentes cor (feijdo, botées ou moedas);
3-Régua;

4-Cola;

5-Lapis ou giz de cera.

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas ou equipes.

COMO JOGAR:

1- Sorteia quem vai comegar a jogar;

2- Os jogadores, ou equipes, alternam-se colocando uma pec¢a de cada vez sobre um ponto vazio
no tabuleiro;

3- Essa parte do jogo acaba quando houver 22 pecgas no tabuleiro, deixando dois espagos vazios;
4- As duas pegas restantes podem ou nao ser usadas no jogo.

5- O jogador que fizer uma linha de trés durante a fase de colocagao das pecgas faz uma jogada
extra, e recebe uma pega do adversario, isso se repete a cada linha feita com trés pecas;

6- Para movimentar as pecas, o ultimo jogador que coloca a ultima peg¢a no tabuleiro faz o
primeiro movimento;

7- Os jogadores, ou equipe, revezam-se, movimentando uma pega de cada vez ao longo da linha
ou diagonal até o préximo ponto vazio;

8- Nao é permitido voltar ao ponto de onde foi formado o trio e nem saltar pecas;
9- Cada jogador ou equipe tenta fazer o maior numero de trés em linha possivel;

10- Para terminar. Perde o jogo quem ficar com apenas duas pecgas no tabuleiro, ou seja, esta
bloqueado.

11 - O objetivo do jogo é fazer uma fila de trés pecas. A fila pode ser feita sobre o lado de um
quadrado, sobre a linha que une os pontos médios laterais dos quadrados ou sobre as diagonais
que ligam os vértices dos quadrados. Existem 20 maneiras de fazer as linhas.
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3° ANO - JOGO 06: CIRCULO NUMERICO

OBJETIVO: Desenvolvimento de habilidades nas operag¢des de adi¢ao e subtragcao

MATERIAL UTILIZADO:

Cartolina;
Lapis de cor;
Régua;
Madeira;
Tinta;

Prego.

Modo de fazer:

1-Um pedago de madeira ou papeldao colado em duas ou trés vezes, entre 20 a 30 cm de

comprimento por 5 cm largura e 1 cm de espessura;
2-Fazer um circulo de papelao ou madeira:
3-Escrever os numeros na circunferéncia do circulo de 0 a 9, veja a figura acima,;

4-Enfiar um prego no centro do circulo e outro a dois centimetros do circulo no pedago de

madeira suporte do circulo.

ORGANIZAGAO DA SALA: Este jogo pode ser vivenciado em duplas ou em grupos.

12



COMO JOGAR:

1-Combinar o tipo de operagao que sera realizada durante a partida;
2-Sortear quem vai iniciar a primeira rodada do grupo;

3-Indicar um numero que gostaria que fosse adicionado ou subtraido;
4-Cada numero onde a roleta parar sera realizado uma operagéo;
5-Trabalhar com as operagdes fundamentais;

6-Um voluntario/a ou professor/a vai registrando no quadro;

10-Fazer questionamento com o grupo sobre os resultados da tabuada;

11-Ganha aquele/a ou grupo que acertar mais resultados.

13



3° ANO - JOGO 07: Jogo dos mosaicos

OBJETIVO: Desenvolver a percepcao visual e a construgdes do pensamento
estratégico.

MATERIAL UTILIZADO:

Desenhos em mosaicos de linhas curvas (veja modelo abaixo)

Varios lapis de cor

ORGANIZAGAO DA SALA: Formacéo de duplas.

COMO JOGAR:

1.

OB wN

N

Separar os alunos em duplas

Pedir a cada jogador que escolha um lapis de cor diferente

Pedir-lhes que escolham na dupla que vai iniciar o jogo

O primeiro jogador pinta uma das partes do mosaico

O segundo pinta outra parte, e assim sucessivamente, até completar o desenho
todo.

A regra principal € nao encostar cores iguais (nem pela pontinha)

Aquele que errar dara um ponto ao adversario

O vencedor sera aquele que tiver mais pontos no final do jogo

OBS: Se ndo houver erros é porque conseguiram pintar 0 mosaico sem encostar
nenhuma cor, o que é quase impossivel. Isso depende do modelo de mosaico usado na
atividade. Se alguém pintar uma parte do mosaico encostando cores iguais da um ponto
para o colega, caso isso ndo acontega o jogo fica empatado.

14



3° ANO - JOGO 08: Domin6 da geometria espacial

OBJETIVO: Identificacado de formas geométricas espaciais.

MATERIAL UTILIZADO:
Cartolina;

Lapis de cor;

Régua;

Pinceis coloridos

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 ou 4 jogadores.

COMO JOGAR:

Construir um conjunto de dominds conforme a figura abaixo para cada equipe.
As cartas do domin6 devem ser divididas igualmente entre os jogadores.

Um dos jogadores inicia a partida.

Os demais colocando as pegas de modo a associar corretamente a forma
geométrica das figuras.

Se um jogador nao tiver a peca indicada ele deve passar a vez

Vence o jogador que finalizar primeiro as suas pegas.
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3° ANO - JOGO 09: PITARILLA

OBJETIVO: Desenvolvimento do raciocinio légico

MATERIAL UTILIZADO:

1-Folha de papel ou papeldo 20 cm de lado;

2-Lapis;

3-Régua;

4-Caneta hidracor;

5-Giz de cera coloridos;

6-Cola

7-Tesoura.

(Materiais necessdrios para montar o tabuleiro ao lado)

ORGANIZAGAO DA SALA: Este jogo pode ser vivenciado em dupla ou em grupo.

COMO JOGAR:

1-Os dois jogadores, alternadamente, colocam uma pega de cada vez sobre um ponto vago no
tabuleiro;

2-Quando as seis ou 12 pecas tiverem sido colocadas, os jogadores revezam-se movimentando
uma pega por vez ao longo de qualquer linha até o préximo ponto vago;

3-Nao é permitido saltar por cima de uma peca.
4-Cada jogador tenta fazer uma linha com as suas trés pecas;
5-Uma linha pode ser feita nos sentidos vertical, horizontal ou na diagonal.

6-Nenhum jogador pode colocar uma pega no centro antes que as trés ou seis estejam no
tabuleiro.

7-0O vencedor é o primeiro jogador a colocar as trés pegas alinhadas;

8-Se nenhum jogador conseguir coloca-las, considera-se a partida empatada e comecga-se de
novo.

16



3° ANO - JOGO 10: Jogo do Calendario
OBJETIVO: Desenvolver a capacidade de interpretar as informacdes de um calendario.

MATERIAL UTILIZADO:
* Calendario de um més qualquer (veja exemplo da figura abaixo)
* Lapis e papel

FEVEREIRO 2011

DOMINGO | SEGUNDA TERCA QUARTA = QUINTA SEXTA SABADO

1 [2 '3 4 5

6 74 8 9 10 1" 12

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas.

COMO JOGAR:

1. Um dos jogadores escolhe um dia no calendario e, sem deixar o adversario ver,
escreve no papel.

2. O outro jogador tera de descobrir o numero que estéa escrito fazendo trés
perguntas ao primeiro jogador, que deve respondé-las corretamente dizendo
apenas “sim’ ou “ndo”.

3. Depois de fazer as trés perguntas, ele diz qual € o numero que acredita estar
escrito no papel. Se acertar, ganha tantos pontos quanto o numero que acabou
de descobrir; se errar, ndo ganha nada.

4. Em seguida, os papéis se invertem; quem adivinhou na jogada anterior agora vai
pensar e escrever um numero no papel.

5. Depois de certo numero de rodadas, combinado antes de iniciar o jogo, 0s
participantes contam os pontos para ver quem €& o vencedor.

17



JOGOS PARA O 4° ANO

4° ANO - JOGO 01: Jogo do menor numero

OBJETIVO: Compreender e utilizar das regras do sistema de numeragao decimal (base
e valor posicional)

MATERIAL UTILIZADO:

* Cartolina;

* Régua;

* Tesoura sem ponta;

* Trés folhas de papel sulfite.

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 6 alunos.

COMO JOGAR:

1.

Na cartolina, recortem 20 cartées retangulares com 6 centimetros de comprimento
por 3 centimetros de largura.

2. Escrevam nos cartbes os algarismos: 0,1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9.

3. Cologquem um algarismo em cada cartdo. Como sao 20 cartbes, vocés terdo dois
cartdes com o mesmo algarismo.

4. Para nao haver duvidas, diferenciem de alguma forma o nimero 6 do numero 9.
Uma possibilidade é escrevé-los também por extenso.

5. Juntem todos os cartdes, embaralhem e arrumem todos eles em um unico monte,
com a parte escrita voltada para baixo.

6. Cada um dos participantes devera construir uma tabela como a que aparece a
seguir em uma folha de papel sulfite.

Dezena de Unidade de Centena Dezena Unidade
milhar milhar

17 linha

2? linha

3* linha

4* linha

5% linha

7. Cada jogador, na sua vez, pega um cartao, vé o algarismo e o escreve em
qualquer um dos quadrinhos da primeira linha da tabela.

8. Os cartdes retirados nao voltam para o monte.

9. Os outros jogadores realizam o mesmo procedimento, que deve ser repetido até

que todos tenham escrito um algarismo em cada quadrinho da primeira linha de
sua respectiva tabela.

10.Ganhara aquele que formar o menor niumero.
11.Juntem novamente todos os cartdes, embaralhem-nos e iniciem a segunda

rodada do jogo, anotando os numeros na segunda linha da tabela.

18




4° ANO - JOGO 02: Jogo dos Canudinhos

OBJETIVO: Ampliar a compreensao do sistema de numeragao decimal, reconhecendo
sua praticidade, regularidade e a formagao de agrupamentos de dez.

MATERIAL UTILIZADO:
* Aproximadamente de 10 a 15 elasticos (ou barbantes)

* 50 canudinhos cortados ao meio ou 100 palitos
e 2 dados

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 2 a 4 alunos.

COMO JOGAR:

1. Juntam-se os palitos no centro de uma mesa;

2. Cada jogador, na sua vez, joga os dois dados, soma os pontos obtidos e paga a
quantidade de palitos correspondentes a essa soma.

3. O jogo prossegue assim durante varias rodadas, ou até os palitos terminarem.
Juntando 10 palitos, o jogador deve fazer um amarradinho, utilizando elasticos ou
barbantes, e a cada 10 amarradinhos ele deve fazer um amarradao (10
amarradinhos juntos). Vence aquele que conseguir o maior numero de palitos.

4. Ao finalizar o jogo, os jogadores devem completar a tabela abaixo.

Nome dos Amarradoes Amarradinhos Palitos TOTAL
jogadores | (10 Amarradinhos) (10 Palitos) Soltos

1.

2.

3.

4.

19



4° ANO - JOGO 03: Adivinhe a multiplicacao

OBJETIVO: relacionar os fatores da multiplicacdo ao produto entre eles, desenvolver
estratégias de calculo mental e refletir melhor a respeito do seu desempenho no
conhecimento da multiplicacao.

MATERIAL UTILIZADO:

Todas as cartas de um baralho convencional, exceto damas, reis e valetes.
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ORGANIZAGAO DA SALA: Trios.

COMO JOGAR:

1.
2.

4.

N

No trios, havera dois jogadores e um juiz. Os alunos decidem quem sera o juiz.
O juiz embaralha e da metade das cartas para cada jogador. Nenhum jogador vé
as cartas que tem.

. Os dois jogadores que receberam as cartas sentam-se um em frente ao outro,

cada um segurando seu monte de cartas viradas para baixo. O terceiro jogador
fica de frente para os dois jogadores, de modo que possa ver o rosto dos dois.

A um sinal do juiz, os dois jogadores pegam a carta de cima de seus respectivos
montes e falam “Adivinhe”, segurando-as perto de seus rostos de maneira que
possam ver somente a carta do adversario.

. O juiz usa os dois numeros a mostra e diz o produto. Cada jogador tenta deduzir o

numero de sua propria carta apenas olhando a carta do adversario e conhecendo
o produto falado pelo juiz. Por exemplo, um jogador viu um 6, o outro viu um 5 e o0
produto dito pelo juiz foi 30. O jogador, para levar as duas cartas, deve dizer 6 e 5
oub5eb.

O jogador que disser primeiro o numero das duas cartas fica com elas.

O jogo acaba quando as cartas acabarem.

. Ganha o jogador que tiver mais pares de cartas no final do jogo.

20



4° ANO - JOGO 04: Nunca 10 (com o abaco)

OBJETIVO: Construir o significado de Sistema de Numeracdo Decimal explorando
situagdes-problema que envolvam contagem; Compreender e fazer uso do valor
posicional dos algarismos, no Sistema de Numeragao Decimal.

MATERIAL UTILIZADO:
» Abaco de pinos
¢ 2 dados por grupo

®
e
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ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 5 alunos.

COMO JOGAR:

1.

2.

Os alunos sao divididos em grupos e deverao, cada um na sua vez, pegar os dois
dados e joga-los, conferindo o valor obtido.

Este valor devera ser representado no abaco. Para representa-lo deverao ser
colocadas argolas correspondentes ao valor obtido no primeiro pino da direita
para a esquerda (que representa as unidades).

Apods todos os alunos terem jogado os dados uma vez, deverao jogar os dados
novamente, cada um na sua vez.

Quando forem acumuladas 10 argolas (pontos) no pino da unidade, o jogador
deve retirar estas 10 argolas e troca-las por 1 argola que sera colocada no pino
seguinte, representando 10 unidades ou 1 dezena. Nas rodadas seguintes, os
jogadores continuam marcando os pontos, colocando argolas no primeiro pino da
esquerda para a direita (casa das unidades), até que sejam acumuladas 10
argolas que devem ser trocadas por uma argola que sera colocada no pino
imediatamente posterior, o pino das dezenas.

Vencera quem colocar a primeira peca no terceiro pino, que representa as
centenas.

Com esta atividade inicial, é possivel chamar a atencado dos alunos para o fato do
agrupamento dos valores, e que a mesma peca tem valor diferente de acordo
com o pino que estiver ocupando.

Possivelmente seja necessario realizar esta atividade mais de uma vez. E
importante que os alunos possam registra-la em seus cadernos, observando as
estratégias e os pontos obtidos por cada um dos jogadores.
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4° ANO - JOGO 05: Trilha das Operagdes

OBJETIVO: Desenvolver a habilidade de calcular

MATERIAL UTILIZADO:
* Cartolina,
* Dado
* Giz de lousa

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 2 a 4 alunos.

COMO JOGAR:

1.

Sl A

9.

Fazer no chdo de sua sala ou no patio da escola uma trilha. Cada casa dessa
trilha devera ter um sinal e um numero. (veja o exemplo abaixo)

e

35x5=175
. &

Recortar a cartolina em fichas, numera-las de 1 a 100 e embaralha-las

Explicar aos alunos como jogar:

Os proprios alunos podem ser os pinos da trilha

Depois de decidirem quem vai comegar, o primeiro jogador joga o dado e anda na
trilha o numero de casas mostradas no dado, em seguida pega uma ficha do
monte.

Depois de pegar a ficha, o jogador faz a operacgao indicada pela casa da trilha em
que esta usando o numero da ficha

Se ele errar a operagao, volta ao inicio do jogo.

Os resultados das operagdes devem ser anotados em uma tabela de pontuagao
para uma soma geral ao final das rodadas. Quando o jogador errar o resultado
da operacao, coloca-se zero na tabela. Exemplo:

Jogadas Beto Juca Marta
18 175 0 0
28
38
TOTAL

Vence o jogador que fizer a maior soma de pontos
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4° ANO - JOGO 06: Esquentando a cabeca

OBJETIVO: Desenvolvimento do calculo mental e nogdes de operagdes inversas.

MATERIAL UTILIZADO:

e Cartolina
e Tesoura.

ORGANIZAGAO DA SALA: Trios.

COMO JOGAR:

1.

OB wN

Com a cartolina, confeccionar com os alunos um baralho de 40 cartas, numeradas
de 1 a 10, sendo quatro cartas de cada numero. Exemplo:

10

10
10

10

]
]
]
]

o
B
B
N

B
5
5
B

o
B
o
o

[ ]
o [s]
][]
nin

2|[5]
2[5
2[5
2[5

Formar trios: dois serdo os jogadores € um sera o juiz.

Em seguida, explicar-lhe como jogar:

O juiz embaralha as cartas e divide-as em dois montes, um para cada jogador.

Os dois jogadores tiram do monte, ao mesmo tempo, uma carta e a segura sobre
a testa, de modo que cada jogador possa ver apenas a carta do adversario.
Exemplo:

/,/

Z (7/9@’4{;50 é ofe
P lfEptcacdo, e o
vesoltadfo & Z0.

2)
A

O juiz faz uma operagdo com os numeros dessas cartas (a operagcado deve ser
previamente combinada pelo grupo) e diz o resultado aos jogadores. Estes
tentam deduzir o valor da propria carta, utilizando apenas o calculo mental.

O primeiro que conseguir acertar fica com as duas cartas da jogada.

O vencedor sera aquele que, no final do jogo, tiver um numero maior de cartas
conquistadas.
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4° ANO - JOGO 07: Trilha do resto
OBJETIVO: Desenvolvimento do calculo mental e as técnicas de divisdo e multiplicagéo.

MATERIAL UTILIZADO:

* Cartolina;
 Um dado;
* Alguns pebes (ou qualquer outra pega que represente o jogador).

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas ou trios.
COMO JOGAR:

1. Pedir aos alunos que desenhe na cartolina uma trilha com mais ou menos
cinquenta casas. As casas devem ser numeradas com numeros de dois
algarismos. Exemplo:

94 |23 |17 |88 7635|6297 | 49 |67 29| 94

45 41
81 19171144 151,80 96 |FIM /3
26 98 58

34 39186 /21| 0 |75[33] 18 |[95]61] 30
99
8312191116552 |77 15| 36 |24 |43

2. Separar os alunos em duplas ou trios.

Cada jogador coloca seu peao na primeira casa da trilha.

4. O primeiro jogador langa o dado e divide o nUmero da casa em que se encontra
pelo valor tirado no dado.

5. O resto dessa divisdo sera o numero de casas que o jogador tera de avangar na
trilha. Se a divisao for exata, isto €, nao tiver resto, o jogador ndo andara
nenhuma casa.

6. Se errar a divisao, perdera a vez.

7. Ganha o jogo quem primeiro chegar ao final da trilha.

w
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4° ANO - JOGO 08: DARA
OBJETIVO: Desenvolvimento do raciocinio légico

MATERIAL UTILIZADO:
* Papel oficio ou papeldo;
* Lapis;
* Régua;
* Botdes, semente, grao, cartdes ou pedaco de madeira.
(Materila necessario para fazer o tabuleiro abaixo)

ORGANIZAGAO DA SALA: Este jogo pode ser vivenciado em dupla ou em grupo.

COMO JOGAR:

1-Cada jogador, ou equipe, alternadamente, com 12 pegas cada, coloca uma pega por vez
dentro de qualquer quadrado vazio, até que as 24 pecgas tenham sido colocadas;

2-Em seguida, os jogadores revezam-se na movimentagdo deslocando uma pega de cada vez
até o préximo espacgo vazio;

3-Os movimentos podem ser feitos para cima, para baixo ou para os lados, mas n&o na
diagonal;

4-Nao é permitido saltar por cima de uma pega.
5-Cada jogador tenta colocar trés pegas em fila, sem espagos entre elas;

6-A fila pode ser tanto horizontal quanto vertical. O jogador que completar uma fila pode remover
do tabuleiro uma das pegas do adversario;

7-Chama-se isso de “comer” o inimigo, exatamente como um ledo come sua presa;

8-Um jogador nao pode ter mais de trés pegas em uma linha continua em nenhum momento do
jogo;

9-Uma fila construida durante a fase de “colocagédo” nao conta;

10-0O jogador que faz duas filas em um Unico movimento pode capturar apenas uma das pegas
do adversario;

11-0 jogo acaba quando um jogador ndo consegue mais fazer uma fila;

12-Nesse caso, o adversario é o vencedor.
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4° ANO - JOGO 09: Brincando com dominds

OBJETIVO: Buscar alternativas e solugdes para um problema envolvendo operagdes
numeéricas.

MATERIAL UTILIZADO:
* Jogo de domind.

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas ou trios.

COMO JOGAR:
12.Cada grupo de dois ou trés jogadores deve utilizar um dominé.

13.Colocar as dez pegas com a menor pontuagdo de um jogo de domind sobre a

mesa:
[ J ® [
® ® ® ® ®
o o @ [ J
® ® [ J o ® L
L ® o ® L o
[ J o @ o o o

14.na situagao que indica o desenho abaixo, pedir que os alunos formem o desenho
abaixo com as dez pecas indicadas acima de modo que cada linha horizontal ou
vertical somem o mesmo numero de pontos.
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4° ANO - JOGO 10: GATO E RATO

OBJETIVO: Criacao de estratégias e desenvolvimento do raciocinio légico

MATERIAL UTILIZADO:
Tesoura;
Cola
Lapis;
Régua;
Cartolina de uma face, duplex ou caixa de sapato.
(Usar os materiais para confeccionar o tabuleiro da Figura 1)

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas ou trios.

COMO JOGAR:
1-Tira-se par-ou-impar para decidir qual jogador movera a ficha do gato e qual movera

as fichas do ratos;

2- Dispor inicialmente os 15 ratos e o gato conforme esquema da Figura 2;

3- Os 15 ratos podem mover-se somente uma casa, utilizando as linhas verticais e
horizontais do tabuleiro;

4- Ja o gato pode mover-se utilizando as linhas Horizontais, verticais e diagonais;

5- Tanto o gato como os ratos movem-se para casas vizinhas sempre que estas estao
vazias;

6- O gato captura os ratos saltando por cima deles para uma casa vazia;

7- Também pode capturar mais de um rato em um movimento, fazendo varios saltos
seguidos, simulando o movimento do jogo de damas;

8- O gato nao pode capturar o rato na diagonal;

9- Os ratos vencem ao encurralar o gato, impedindo-o de mover-se;

10- O gato vence ao capturar 10 ratos.

Figura 1
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JOGOS PARA O 5° ANO

5° ANO - JOGO 01: Jogo dos numeros

OBJETIVO: Desenvolver a capacidade para formagéo de conjuntos

MATERIAL UTILIZADO:

Nenhum

ORGANIZAGAO DA SALA: Grupos de 10 a 20 alunos, aproximadamente.

COMO JOGAR:

1.
2.
3.

S

Os alunos ficam no meio da sala ou no patio andando a vontade.

O professor da um sinal e fala um numero.

Rapidamente, os alunos formam os subgrupos ao escutar a ordem, dando as
maos entre si e brincando de roda (a quantidade de alunos dos subgrupos devem
corresponder ao numero falado pela professora).

Os alunos que sobrarem saem do grupo.

Os subgrupos se desfazem e recomegam a andar até nova ordem dada pelo
professor, e assim sucessivamente.

Os alunos que ficarem por ultimo serdo os vencedores.
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5° ANO - JOGO 02: Um exato

OBJETIVO: Reconhecer e nomear os numeros naturais, a justificar respostas e
processo de resolucao de um problema e a efetuar adicdes e subtracbes mentalmente.

MATERIAL UTILIZADO:

Quadro da centena numerado (usar modelo abaixo)
Trés dados
Marcadores de cores diferentes para cada jogador.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10

11 112 113 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20

21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

31 | 32 | 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39 | 40

41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50

51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 88 | 59 | 60

61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70

/|72 | 73 | 74 |75 |76 | 77 | 78 | 79 | 80

81 | 82 | 83 | 84 | 85 | 8 | 87 | 88 | 89 | 90

91 1 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas

COMO JOGAR:

1-

2-

3-

Cada jogador coloca o seu marcador na casa de numero 100 do quadro da
centena.

Os jogadores revezam-se langando os trés dados e somando ou subtraindo os
resultados, conforme acharem melhor.

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

O mesmo procedimento é realizado pelo préximo jogador, mas se ele também
obtiver o valor 20 ndo podera colocar o seu marcador no 80, pois 14 ja tem o
marcador do oponente. Nesse caso, ele tera de passar a vez e continuar onde
estava antes da jogada. Isso significa que o jogador antes de dizer o resultado da
conta feita com os seus dados precisa cuidar para ndo chegar ao valor de uma
casa ja marcada.

Se o jogador avaliar que néo é possivel chegar a uma casa de menor valor que
aquela que ele estava e que nao esteja marcada, passa vez.

O objetivo do jogo é seguir até o 1, exatamente. Se o jogador ndo conseguir
chegar a 1, a partida continua até que alguém o atinja exatamente.

Vence o jogador que conseguir chegar exatamente ao 1.
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5° ANO - JOGO 03: Batalha de operacdes

OBJETIVO: Efetuar subtracdes, adicdes, multiplicagcbes mentalmente, construir os fatos
fundamentais da subtracdo, da adicdo ou da multiplicacdo a partir de situacdes-
problema. Este jogo auxilia o aluno a desenvolver agilidade no célculo mental, o que
consideramos muito importante, visto que os procedimentos de calculo mental apoiam-
se nas propriedades do sistema de numeracdo decimal e nas propriedades das
operagodes.

MATERIAL UTILIZADO:

Um jogo de 20 cartas (duas de cada valor), com as cartas sendo multiplos de 2, 5 ou 10.
(abaixo temos um modelo de cartas)

18

201 (22|24 ||25||26||28||30||32|]|34

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas

COMO JOGAR:

1-

Ao iniciar o jogo, combina-se com a classe, ou entre as duplas de jogadores a
operagdo que sera utilizada durante a partida (adicdo, subtragdo ou
multiplicagéo).

As cartas sao embaralhadas e distribuidas aos jogadores, sendo 10 para cada
um.

Sem olhar, cada jogador forma a sua frente uma pilha com as suas cartas viradas
para baixo.

A um sinal combinado os dois jogadores simultaneamente, viram as primeiras
cartas de suas respectivas pilhas. O jogador que primeiro dizer o resultado da
subtracdo, da adicdo ou da multiplicagdo entre os niumeros mostrados nas duas
cartas ficam com elas.

Se houver empate (os dois jogadores disserem o resultado simultaneamente),
ocorre que o chamamos de “batalha”. Cada jogador vira a proxima carta da pilha,
e quem disser o resultado da operagao primeiro, ganha as quatro cartas
acumuladas.

O jogo acaba quando as cartas acabarem.

O jogador que tiver o maior numero de cartas ao final do jogo € o vencedor.

30



5° ANO - JOGO 04: NUimero-alvo

OBJETIVO:

MATERIAL UTILIZADO:

Quatro conjuntos de 16 cartas cada um, com os numeros de 0 a 15. As cartas
podem ser confeccionadas em cartolinas pelos jogadores. (abaixo temos um
modelo de cartas)

8 9 1011|1213 | |14 || 15

OBS: repetir este conjunto de cartas 4 vezes.

ORGANIZAGAO DA SALA: Grupos de 2 a 4 alunos.

COMO JOGAR:

1.
2.
3.

Embaralhar as cartas e distribuir 4 para cada jogador.

As cartas que sobram ficam viradas para baixo em um monte.

A primeira carta do monte é virada para cima, no centro da mesa, indicando qual
€ 0 numero-alvo naquela rodada.

Cada jogador tenta obter o numero-alvo combinando os numeros com as
operagdes da adicao e subtracao.

O jogador que formar o numero alvo ganha uma carta do monte.

Vence quem consegue juntar mais cartas ao final do baralho (ou quando nao ha
cartas suficientes para realizar outra rodada

31



5° ANO - JOGO 05: Multiplicacao na linha

OBJETIVO: Desenvolver estratégias de resolugao de problemas, ao mesmo tempo em

que compreendem de modo mais aprofundado a multiplicacdo e a memorizagao da
tabuada.

MATERIAL UTILIZADO:
* Um tabuleiro (conforme mostra a figura abaixo).

e Dois dados comuns
* Nove fichas de uma cor e nove fichas de outra cor.

36

1

6

5

15

3

25

4

30

10

24

2

20

ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas.
COMO JOGAR:

1.

Cada jogador comega com 20 pontos.

2. Os jogadores jogam alternadamente.

3. Cada jogador joga os dados e multiplica os dois niumeros que sairem e anuncia o
produto em voz alta. Por exemplo, com os numeros 2 e 3 o jogador obtém 2x3 e,
neste caso, cobrira o espago marcado com 6 com uma ficha de sua cor,

4. A contagem de pontos é feita da seguinte forma:

5. Um ponto € ganho por um jogador quando ele coloca uma ficha num espago
desocupado que seja vizinho (adjacente) a um com uma outra ficha na vertical,
horizontal ou diagonal, ndo importando a cor;

6. Se colocar uma ficha num espago adjacente a varios outros, ganha um ponto para
cada espaco ocupado. Por exemplo, se os espacos 2,3 e 25 estiverem ocupados,
o jogador que colocar uma ficha sua no 24 ganha 3 pontos;

7. Cada ponto ganho ¢ subtraido de 20.

8. Se o jogador der o valor da multiplicagéo errado, o adversario pode acusar o erro,
ganhando com isso o direito de colocar sua ficha no tabuleiro.

9. Quem colocar; em seguida, trés fichas de sua cor em linha reta (diagonal,
horizontal ou vertical) ganha o jogo. Se as fichas acabarem antes que alguém
alinhe trés fichas, ganha o jogo quem tiver o menor numero de pontos.

10. Vence quem for o primeiro a alinhar trés fichas de mesma cor, ou ter o menor

numero de pontos quando acabarem as fichas a serem colocadas no tabuleiro.
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5° ANO - JOGO 06: Nunca dez (com o material dourado)

OBJETIVO: Construir o significado de Sistema de Numeracdo Decimal explorando
situagdes-problema que envolvam contagem; Compreender e fazer uso do valor
posicional dos algarismos, no Sistema de Numeragao Decimal.

MATERIAL UTILIZADO:

Para cada grupo de quatro criangas: um dado, algumas pecas do material
dourado, 40 cubinhos, 40 barras e 4 placas (pode ser usado o material dourado
planificado).

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 4 a 5 alunos

COMO JOGAR:

1.

2.
3.

N

Cada jogador langa o dado. Quem retirar a maior quantidade de pontos inicia o
jogo.

Jogue o dado e pegue um cubinho do material dourado para cada ponto feito.
Assim:

% —> aaa80a

Juntando dez cubinhos, troque por uma barra. Cada vez que vocé fizer uma troca
tem direito de jogar novamente.
Continue sempre pegando cubinhos e trocando:

B9l — oo

—>

Ganha o jogo quem conseguir primeiro a placa.
Observacao:

Pode-se variar jogando com dois dados. Neste caso, é preciso enfatizar que, em
cada rodada, so é permitido retirar cubinhos.
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5° ANO - JOGO 07: Forme 10

OBJETIVO: Auxiliar no desenvolvimento do raciocinio légico, na elaboragdo de
estratégias e no desenvolvimento da habilidade de calculo

MATERIAL UTILIZADO:

Cartolina, tesoura e tabuleiro de 4 x 4 ( ver modelo abaixo)

Com a cartolina, confeccionar com os alunos 66 fichas das seguintes formas:
22 fichas com o numero 1;

16 fichas com o numero 2;

12 fichas com o numero 3;

7 fichas com o numero 4;

4 fichas com o numero 5;

2 fichas com o numero 6;

2 fichas com o numero 7;

1 ficha-curinga.

AN N N N NN

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 6 jogadores.

COMO JOGAR:

1.

2.

S

O objetivo do jogo € totalizar 10 pontos, usando quatro fichas numa mesma
diregao (horizontal, vertical ou diagonal).

Depois de embaralhar as fichas, um dos participantes distribui trés para cada
jogador. As fichas restantes devem ser colocadas sobre a mesa viradas para
baixo;

O primeiro jogador, na sua vez, escolhe uma ficha das que recebeu e coloca-a em
um dos lugares do tabuleiro, em seguida, pega outra ficha no monte (deve ter
sempre trés fichas na mao);

Os outros procedem da mesma forma;

Quando um dos jogadores completar uma linha om quatro fichas que totalizem
10, devera pegar para si as fichas;

A ficha curinga pode ser usada para representar qualquer valor;

O vencedor sera aquele que, no final do jogo, estiver com a maior quantidade de

fichas.

5+3+1+1=10
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5° ANO - JOGO 08: Reinventando o jogo da velha

OBJETIVO: Desenvolver habilidades de formular estratégias e a ampliagdo da
perspectiva visual

MATERIAL UTILIZADO:
* Papel sulfite ou cartolina

* Régua
ORGANIZAGAO DA SALA: Duplas

COMO JOGAR:
1. Pedir a cada dupla que desenhe uma malha quadriculada, como esta:

2. Cada jogador devera desenhar alternadamente uma figura ( O ou X por exemplo)
3. O jogador devera alinhar cinco figuras iguais na horizontal, vertical ou diagonal.

4. Aquele que conseguir isso sera o vencedor.
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5° ANO - JOGO 09: Jogo com numeros decimais.

OBJETIVO: Compreender as regras do sistema de numeracgéo decimal

MATERIAL UTILIZADO:

. Cartolina;

. Tesoura sem ponta;

. Régua;

. Um lapis para cada jogador;

. Uma folha de papel sulfite para cada jogador.

ORGANIZAGAO DA SALA: Equipes de 3 a 5 alunos

COMO JOGAR:

1.

2.
3.

7.

8.
9. Depois que todos os jogadores tirarem oito cartdes cada um, as duas primeiras

Utilizando cartolina, confeccionem 30 cartdes retangulares com 8 cm de
comprimento e 5 cm de largura.

Escrevam em cada cartdo uma algarismo: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8 ou 9.

Pelo fato de serem 30 cartdes, vocés obterdo 3 cartdes com 0 mesmo algarismo.
Todos os jogadores deverao reproduzir em sua folha de papel sulfite uma tabela
como a apresentada abaixo.

Unidade Virgula |Décimos |Centésimos Milésimos
inteira

2

2

2

O primeiro jogador embaralha os cartdes e deixa-os em um unico monte, com a
parte escrita virada para baixo.

Em seguida, pega um cartdo, mostra aos colegas e deixa-o ao lado da folha de
sulfite com a tabela montada por ele.

Ele devera escrever o algarismo que esta no cartdo em qualquer quadrinho das
duas primeiras linhas da tabela.

Depois disso, ele passa a vez para o préximo jogador.

linhas da tabela estardo preenchidas.

10.Nesse momento, cada jogador devera somar o numero registrado na primeira

linha com o numero da segunda linha da tabela.

11.Aquele que obtiver a maior soma sera o vencedor.
12.Para jogar novamente, é s construir na folha de papel sulfite outras tabelas,

embaralhar os cartdes e reiniciar o jogo.
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5° ANO - JOGO 10: NIM
OBJETIVO: Desenvolvimento do pensamento estratégico

MATERIAL UTILIZADO:
* Palitos de fésforos ou picolé (16 quantidades)
* Tampinhas ou moedas (16 quantidades)

ORGANIZAGAO DA SALA: Joga em dupla ou em grupo.
COMO JOGAR:

Coloca-los os objetos (palitos ou tampinhas) em 4 filas na horizontal, sendo: a primeira com 1
circulo; a segunda com 3 circulos; a terceira com 5 circulos; a quarta com 7 circulos; veja a
figura-1 e 2 abaixo.

COMO JOGAR -1

1-Sorteia-se para ver quem vai comegar.

2-Cada jogador retira, na primeira vez, quantas fichas quiser de uma das linhas
horizontais.

3-Na proxima jogada so retira uma ficha por vez alternada;

4-Ganha o jogador que obrigar o outro a tirar a ultima ficha.

5-0 objetivo principal do jogo € n&o ser o jogador a tirar a ultima ficha (pode ser o contrario, caso
combinado previamente entre os jogadores, vencendo aquele que deixar a ultima ficha).

COMO JOGAR -2

1-Escrever 16 trago como mostra a figura-1

2-Na primeira vez, cada jogador pode riscar quantos tragos quiser desde que estejam na
mesma fileira.

3-Segue as mesmas regras citada acima para os circulos;

4-Vence quem forcar o adversario a riscar o ultimo traco.

Outro procedimento de jogo-3

1-Colocar palitos de picolé para substituir os circulos, veja a figura-1;

2-Cada jogador retira, na primeira vez, quantos palitos quiser de uma das linhas
horizontais.

3-Na proxima jogada s6 retira um palito por vez alternada;

4-Ganha o jogador que obrigar o outro a tirar o ultimo palito.

Figura -1 Figura -2
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DESAFIOS DIVERSOS

DESAFIO 01: TRIANGULO NUMERICO

Partindo do apice da piramide ao lado (n.°
1) percorra um caminho até a base, de
modo que a soma dos numeros seja

igual a 60.

DESAFIO 02: O CAMINHO DOS NUMEROS

G
e

©
e
©

&
N
)
G

©
@
G
D
N

D
)
®
o)
©
N

y
®
G

%)
G

3
a9

N
D
e
®
D

@
)
@
G
@
)

G
@
y

©
G
&
®

©
y
@
G
b

Partindo da entrada (2), obedeca as regras abaixo e chegue até a saida (32).

* (Cada vez que subir, soma 1

* (Cada vez que descer, subtrai 1

* (Cada vez que for para direita, soma 2

* (Cada vez que for para esquerda, subtrai 2

151 16 | 18 | 20 | 22 ] 24 | 26 | 28 | 30 | 32
13 15 | 17 | 19 | 23 | 25| 27| 26 | 28 | 31
12| 14 | 18 | 19 | 20 | 22| 24 | 26 | 25 | 30
11| 14 | 15 | 17 | 19| 24 | 26 | 25 | 27 | 29
10| 12 | 14 | 17 | 18 | 23 | 24 | 21 | 26 | 28
0| 11| 13|16 17| 19| 21| 23| 22 27
0| 10| 11| 15| 18 | 16| 19 | 22 | 24 | 26
719 | 10|13 | 15| 17| 18| 21 | 23 | 25
6| 8 | O | 12|11 16| 17|20 21| 24
5| 5|6 | 11|10 15| 15| 19] 20| 23
4] 6 |8 |10] 9 | 14|16 18] 19] 22
1|56 ]9 118 |14]16]19]21
Entrada [> 2 4|6 |8 10| 12]|14]16] 18] 19

(3Saida
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DESAFIO 03: NUMEROS VIZINHOS

Coloque os numeros de 1 a 8 nos quadrados da figura ao
lado, de modo que o0s numeros consecutivos nao fiquem
vizinhos. (nem mesmo nas diagonais)

DESAFIO 04: INVERTENDO AS POSICOES

No desenho abaixo os numeros estdo dispostos em ordem crescente quando
observados no sentido horario. Inverta as posicoes dos numeros para o sentido anti-
horario, ou seja 0 1 deve ocupar o lugar do 7, 0 2 o lugar do 6, o0 3 o do 5 e assim por
diante. Porém so6 é permitido movimentar os numeros pelos caminhos marcados na
figurar.

ATENCAO: Um numero s6 pode se deslocar para uma casa se ela estiver desocupada

PARTIDA

U

DESAFIO 05: DESCOBRINDO O CAMINHO

Partindo do ponto preto, percorra todos os
pontos cinzas e retorne para o ponto de
partida, mas sem passar duas vezes pelo
mesmo caminho. Nao é necessario percorrer
todos os caminhos.
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DESAFIO 06: DESENHANDO FIGURAS

Sem tirar a caneta do papel e sem passar duas vezes pelo mesmo lugar, desenhe as figuras
abaixo. (E permitido cruzar as linhas)

DESAFIO 07: CACA-PALAVRAS COM QUADRILATEROS

Neste cacga-palavras estdo escondidas 12 palavras relacionadas a quadrilateros. Podem ser encontradas
na horizontal, na vertical e na diagonal, tanto na ordem correta como na inversa.

BLONOTG CTIVBSENMMXTTFGE
EGAHCETLST EDATNBZPSCV
TELG CRSABOTS S JILOGHT RT
A'SSXPPARALTETLASTLTITBIL
OP OQUANDT RNIXO QU ATESTCTF
TFRETJ ZXGTIRGIMLOTTRE
EPEQUADGTUZKTIUOTPTIRTEG
R I TLUMAVASTLTPTLTIMAV S
OMARGOTLTETLARATPOTOTPATF
L OLZRETANGTUTLOOSTETITD
UPISTGHOBTFEFRTTEDTS ZOP
GLRTFOGS S GEKTETLOXTCSTPTITZPX
NODRTADTES S AOGNASUOTL O
A AASTITIJTCCONGRUTENTE S
HDUDIRESGAMLTETSATZTZXGOP
Q GQQ S TKTLOARDTSUDEC A
R HTLLADGOT JTIOQTUADTERATDO
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DESAFIO 08: CRUZADAS DE SINAIS

Descubra a operagao a ser aplicada nos circulo e use o sinal correto (+, -)

2 11 = 13

10©9=1

DESAFIO 09: TRIANGULOS MAGICOS

Um tridngulo € magico quando a soma de dois quadrinhos consecutivos for igual ao que
esta imediatamente em cima. Complete os tridngulos abaixo para que sejam magicos:

a) b) C) 58
33
L 1 1 | 17
35|79 9
112]3|4]5 205 (111 ] 8 8
DESAFIO 10: ESTRELA MAGICA
Descubra quais o0s numeros que 14
devemos colocar nos circulos vazios da
figura abaixo, para que a soma de cada
uma das linhas na estrela seja igual a
40.
16
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DESAFIO 11: CONTANDO TRIANGULOS

Quantos tridngulos vocé consegue identificar na
figura?

DESAFIO 12: CONTANDO QUADRILATEROS

Quantos quadrilateros vocé consegue identificar na
figura?

DESAFIO 13: FRACOES COM O DOMINO

Qual é a peca do domind que esta faltando? (considere a pe¢a do dominé como uma fracao)

-] -

DESAFIO 14: CRUZADA DAS OPERACOES (ADICAO E SUBTRACAO)

Descubra os numeros que estao faltando na cruzada

+ - =6
- + +

+ - =6
+ - +

- + =6
=8 =8 =8
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DESAFIO 15: CRUZADA DAS OPERAGOES (MULTIPLICAGAO E DIVISAO)

Descubra os numeros que estao faltando na cruzada

X : =6
X X
X =6
X X
X =38
=38 =38 =38

DESAFIO 16: LIGANDO OS NUMEROS

Ligue os numeros 1 com 1, 2 com 2 e 3 com 3,

mas sem cruzar as linhas. ﬂ 2 ﬁ] 2

DESAFIO 17: NUMEROS NO QUADRO

Coloque os numero 1, 2, 3 e 4 no quadrado abaixo de modo que nenhuma coluna, linha
ou diagonal contenha 0 mesmo numero.

1234
1234
1234
1234
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DESAFIO 18: NUMEROS NA MALHA

Coloque os numeros de 1 a 9 nos hexagonos abaixo de modo que os numeros
consecutivos nao fiquem vizinhos.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

DESAFIO 19: QUEM E O QUE?

JOAO - JORGE - JOSE

Jodo, Jorge e José sao trés amigos que adoram pescar aos domingos. Cada um deles
tem duas profissdes.

Sao elas: barbeiro, bodegueiro, chofer, jardineiro, musico e pintor.

Baseado nas afirmagdes abaixo, determine as duas profissdes de cada um dos amigos:

O chofer e o musico foram cortar seus cabelos;

O musico e o jardineiro vao pescar com Joao;

O pintor comprou do bodegueiro um litro de leite;

O chofer namora a irma do pintor;

Jorge devia dez reais ao jardineiro;

José ganhou de Jorge e do pintor no jogo de baralho.

o E N~
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DESAFIO 20: CRUZADA MATEMATICA

01 M

02 A

03 T

04 E

05

06 A

07

08 I

09

10 A

Perguntas:

1. Equivale a duas vezes o valor do raio.

2. Figura Geomeétrica constituida de trés lados.

3. Operacao Aritmética.

4. O numero trés em ordinal.

5. Unidade de medida.

6. Parte de um todo

7. Figura geométrica plana.

8. Distancia do centro a qualquer ponto da circunferéncia.

9. Distancia de um ponto a outro da circunferéncia sem passar pelo centro.
10. Figura geométrica que possui os lados congruentes e 04 angulos retos.
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