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Bom dia!

Hoje, continuando a semana da crianga, vamos conhecer alguns jogos. Para isso chame a
familia, escolha ao menos dois jogos, confeccionam se necessario e brinquem. Faga um
relato de como foi jogar e se divertir com sua familia. Nao esquecga de tirar uma boa foto
e enviar.

Mas antes da diversao, vem a informacgao. Leia o texto abaixo e saiba o porqué é prazeroso
aprender jogando.

Como escreveu Jean Piaget. “O jogo é uma atividade particularmente poderosa para
estimular a atividade construtiva da crianga”.

Ao jogar o aluno

Realiza uma tarefa;
Produz resultados;
Aprende a pensar;
Resolve desafios;
Cria estratégias.

De acordo com Braga (1977), os jogos quando aplicados possuem valores que sao de
grande relevancia para o desenvolvimento da crianga, dentre eles:

« Valor Fisico, nas quais se trabalha as propriedades motoras como a forca, a
resisténcia, a velocidade, a flexibilidade, o equilibrio e a coordenacao da crianga
além de suas habilidades motoras basicas como a corrida e o salto.

= Valor Intelectual faz com que a crianga analise e enfrente seus desafios e
diversidades de problemas, faca sua propria construgdo de respostas e
alternativas, estimulando assim as suas fung¢des cognitivas.

= Valor Social, faz com que a crianga se relacione e conviva melhor com outros
sujeitos que com ela brincam, obtendo assim melhor convivio € ampliando o seu
espaco social.

=  Valor Educacional, planejado por um adulto, faz com que criangas aprendam de
forma intencional normas, valores e conteudo.

Braga, C. F. Recreacéo e jogos: informacdes técnico-pedagdgicas. Brasilia [s,n,], 1977,

Acompanhe as explicagdes dos jogos propostos:




SOLETRANDO

O jogo consiste em desafiar a soletracdo da escrita das palavras.

Preparacéo do Jogo.

Os participantes do jogo escrevem em pequenos papéis palavras desafiadoras para
soletragdo. Podem ser pesquisadas em dicionario, ou de uso do dia a dia, sem deixar o
outro jogador ver a escrita das palavras.

Assista ao video e veja a sugestao de regras para o jogo:

2y=

Combine as regras entre vocés e divirtam-se.

STOP DA MATEMATICA

4
Stop de Matematica

NUMERO | +10 ANTECESSOR sucessor | LN | x5 |TOTAL

As regras € idéntica ao Stop de Palavras que vocés conhecem, s6 que desta vez
sdo de Operacdes Matematicas: Assista ao video, veja como se joga, convide seus
familiares e boa diversao:


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

https://www.youtube.com/watch?v=WEKEPyDa96w

JOGO DA FORCA

guiainfantil.com

O jogo da forca é um jogo em que o jogador tem que acertar qual é a palavra proposta,
tendo como dica o niumero de letras e o tema ligado a palavra. A cada letra errada, é
desenhado uma parte do corpo do enforcado. O jogo termina ou com o acerto da
palavra ou com o término do preenchimento das partes corpéreas do enforcado.

Para comecar o jogo se desenha uma base e um risco correspondente ao lugar de cada
letra.

Por exemplo, para a palavra "MERCADO", se escreve:
1. MERCADO ------ >

O jogador que tenta adivinhar a palavra deve ir dizendo as letras que podem existir na
palavra. Cada letra que ele acerta é escrita no espago correspondente.

1. MERCADO >M__CA

Caso a letra ndo exista nessa palavra, desenha-se uma parte do corpo (iniciando pela
cabecga, tronco, bracgos...)

O jogador (que esta tentando adivinhar a palavra) pode escolher entre falar uma letra
ou fazer uma tentativa perigosa de tentar adivinhar a palavra falando a palavra que
pensa que é.

Caso o jogador deseja fazer uma tentativa perigosa de tentar adivinhar a palavra
falando a que pensa que é se ele errar a palavra ele perde na hora.

O jogo é ganho se a palavra é adivinhada. Caso o jogador ndao descubra qual palavra é
ele que perde.

O jogador que tentava adivinhar a palavra antes entdo escolhe uma nova palavra e
invertem-se.



https://www.youtube.com/watch?v=WEKEPyDa96w
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Palavra
https://pt.wikipedia.org/wiki/Letras
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desenho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Corpo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Forca

BINGO DA TABUADA

Regras: Imprimir ou confeccionar os cartdoes numerados e os cartdes de bingo que
vém nas paginas seguintes e recortar. Coloca os cartées numerados de 2 a 9 em
cada uma das 2 caixas. Junta os teus familiares e amigos. Pede a um adulto para
retirar ao acaso um cartao de cada caixa, ditar os nimeros a todos os
concorrentes, e em seguida colocar os cartées de volta nas respectivas caixas. Os
concorrentes usando apenas calculo mental devem fazer a multiplicagéo entre os
numeros e marcar no seu cartao com o feijao. Sem usar qualquer calculo escrito.
Ganha o concorrente que preencher primeiro o seu cartdao. O adulto que vos esta a
ajudar podera dar pontos aos concorrentes que forem fechando as diagonais, os
quatro cantos, as horizontais e as verticais como no bingo tradicional.

- Cartelas para o Bingo:

BINGO DA MULTIPLICACAO |

7 X 1
4X15X26X27X2
4X25X36X37X3
4X35X46X47X4
4X45X56X57X5

SMpvar bl alivalade s Bledd pat e oim.

7X7

8 X6

8 X8

8 X1

8 X7

9X5

8 X2

9X1

9X6

8 X3

9 X2

9 X7

8 X 4

9 X3

9 X8

8 X5

9X4

| http://varaldeatividades.blogspot.com.b I

9X9




BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO

14 |63 35||[|63|36|15|(||25| 6 | 10
9 |24 48 ||| 7 |12| 8 ||| 30| 9 |28
512732 ||||28|45|72 | 15|54 35

BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO BINGO MULTIPLICACAO

49|72 24| 30 1540 || 63|32 45
35163 7 ||||49|12 |63 ||| 28|56 | 16
54136 45||||72| 6 | 9 12 1 81| 30

Se quiser, acesse o link

https://atividadespedagogicas.net/2019/05/bingo-de-multiplicacao-para-imprimir.html e veja
mais cartelas.

TABULEIRO MAGICO

Existem diversas versoes sobre a origem dos quadrados magicos, mas a maior
evidéncia é que tenha vindo da China ou india, por volta de 3000. O nome
quadrado magico foi dado pois na época achava-se que esses tipos de
quadrados tivessem poderes especiais, fazendo com que muitos usassem
gravados em metal ou em pedra, em forma de amuletos ou talismas.

No século XV, os quadrados magicos ficaram conhecidos na Europa a partir da



https://atividadespedagogicas.net/2019/05/bingo-de-multiplicacao-para-imprimir.html

obra “Tratado de Quadrados Magicos” do escritor bizantino Manuel
Moschopoulos. Na época, eram relacionados com a alquimia e a astrologia, e um
quadrado magico gravado numa placa de prata era usado como amuleto contra a
peste. Em 1510, aproximadamente, Heinrich Cornelius Agrippa escreveu “De
Occulta Philosophia”, que falava de quadrados magicos de ordem 3 até a ordem 9
que eram associados aos planetas astrologicos. Esses tipos de quadrados
magicos, sua histéria e aplicagobes podem ser vistos no trabalho do
Departamento de Matematica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da
Universidade de Coimbra.

Existem diversos tipos de quadrados magicos, e o mais conhecido é o quadrado
de ordem 3. Coloca-se numeros de 1 a 9 sem repeti¢ao, no quais somam-se cada
linha, coluna e diagonal, com resultado 15.

Chame um familiar para brincar com vocé, e veja quem consegue resolver o quadrado
magico e os tridngulos magicos mais rapidamente, afinal é s6 colocar os numeros e
garantir as somas.

Complete o quadrado magico com algarismo de 1 a 9. A
soma nas hanzontais, nas verticais e nas diagonais devera

ser sempre 1gual a 15, (cada algarismo ¢ pode aparecer uma
vez)

1. Utilize 0s nimeros 4, 5, 6, 7, 8 ¢ 9 nos tridngulos abaixo, de tal modo que a soma em cada lado do
tridngulo seja 19, 20 e 21,

APAV:LY

REGRA PRINCIPAL DA SEMANA: divirta-se com sua familia



http://www.mat.uc.pt/~mat0717/public_html/Cadeiras/1Semestre/O%20que%20%C3%A9%20um%20quadrado%20m%C3%A1gico.pdf
http://www.mat.uc.pt/~mat0717/public_html/Cadeiras/1Semestre/O%20que%20%C3%A9%20um%20quadrado%20m%C3%A1gico.pdf

