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APRESENTACAO

A Coordenadoria de Cooperacao com os Municipios para o Desenvolvimento da
Aprendizagem na Idade Certa - COPEM, através da Célula de Fortalecimento da
Alfabetizacao e Ensino Fundamental - CEFAE, apresenta o 2° Volume do Caderno de
Jogos e Dindmicas Educacionais: Brincando e aprendendo na sala de aula - 1° ao 5°
ano do Ensino Fundamental, pois esse tipo de atividade, além de trabalhar com os
componentes de Lingua Portuguesa e Matematica de forma ludica, ainda promovem a
concentragdo, o0 raciocinio logico e o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais.

Assim como o 1° Volume, produzido em 2022, este caderno foi organizado pelo
trabalho em conjunto de dois eixos do Programa MAIS PAIC/ PAIC Integral, o Eixo do
Ciclo de Alfabetizacéo - 1° e 2° ano e o Eixo do 3° ao 5° ano, por entendermos que os
jogos e as dindmicas que aqui se encontram, tanto de Lingua Portuguesa quanto de
Matematica, podem perpassar toda a etapa escolar dos anos iniciais do ensino
fundamental, seja numa perspectiva diagndstica de conhecimentos prévios seja de
recomposi¢cao de aprendizagens.

Coletados a partir de uma chamada publica voltada para formadores(as) regionais
e municipais do Programa MAIS PAIC/ PAIC Integral, bem como para professores(as) de
1° a 5° ano, de ambos os componentes, e separados em segdes de acordo com o
componente curricular, cada jogo ou dindmica educacional deste Caderno tem sua
descricao organizada nos seguintes topicos: Publico-alvo principal; Objetivo(s) de
aprendizagem; Objeto(s) do conhecimento; Habilidade(s) do DCRC; Descritor(es) da
Matriz SPAECE/SAEB; Material necessario; Como desenvolver; Link do(s) anexo(s).

Esperamos que este material seja mais um recurso pedagogico utilizado por
formadores(as) e professores(as) de 1° ao 5° ano do ensino fundamental para o
planejamento de momentos divertidos, prazerosos e criativos, mas também

comprometidos com a educacao integral dos(as) participantes.

Equipe CEFAE/COPEM
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1. NAVEGANDO NAS FRASES

Autora:

Maria Dalva de Oliveira Pinto

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
 Interpretar textos multissemiéticos;
o Formar frases a partir da associacao com imagens.

Objetos do conhecimento:
o Segmentacao de palavras na escrita de frases e textos;
¢ Leitura de palavras;
o Leitura multissemiotica.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LPO8; EF15LP18; EFO1LP12 D2; D8

Material(is) necessario(s):
» 4 folhas com desenho de barco;
¢ Fichas com palavras para montar as frases;
¢ |Imagens diversas;
e TNT ou giz.

Como desenvolver:

+ Antes de iniciar o jogo, fica a sugestdao para o professor desenhar uma lagoa ou
colocar um pedaco de TNT azul para representar a agua. Apos isso, distribua as
palavras de forma aleatéria no desenho ou no TNT;

¢ Divida a turma em duas equipes;

o Solicite um representante de cada equipe;

+ Forme uma fila de cada equipe, em que o primeiro da fila deve ficar em cima da folha
com o desenho do barco (depois de subir na folha, ndo é permitido pisar no chao,
fora da folha);

Com as folhas, fagca um caminho, percorrendo até o outro lado do lago;

Deixe duas caixas contendo a quantidade igual de imagens ao lado de cada equipe;

Solicite que as criangas escolham as imagens;

Realize o comando da partida com o sinal combinado;

Durante o percurso, as criangas devem escolher palavras para formar a frase que

represente a imagem escolhida;

* Na chegada, as criangas devem montar a frase, colocar a imagem no chéo e, ao lado,
as palavras na sequéncia, formando a frase;

e Assim que terminarem, devem retornar pelo mesmo caminho para que novos
membros da equipe assumam e realizem 0 mesmo percurso com nova imagem;

+ Deixe o tempo livre para as criangas utilizarem todas as imagens contidas na caixa;

¢ A equipe que terminar primeiro encerra o jogo;

¢ Ganha a equipe que formar o maior numero de frases com coeréncia e coesao de
acordo com a imagem.

T o



| o [BAlAio| E |coLoripo.|

| 0S |MENINOS| JOGAM | BOLA.

A |[MENINA| TOCA | PIANO | AS |CRIANGAS | BRINCAM | DE | AMARELINHA.

N

O MENINO| LE | O | LVRO.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1JPu1VfI7THAJQsdbQew0JQ90ot3FQNZfpn/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1BdH8IS3cxSHI0J-PsXo6gA0VrZVN7-YG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JPu1VfI7HAJQsdbQew0JQ9ot3FQnZfpn/view?usp=sharing

2. TORRE DAS FRASES

Autora:

Maria Dalva de Oliveira Pinto

Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Segmentar corretamente as palavras ao escrever frases e textos;
e Ler palavras fluentemente.

Objetos do conhecimento:
* Segmentacao de palavras;
» Classificagao de palavras por numero de silabas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LP12; EFO2LPO8; EF12LP01 D2

Material(is) necessario(s):
¢ Fichas com palavras que formem frases;
¢ 54 pedacos de madeira de tamanho e espessura iguais.

Como desenvolver:
e Em cada peca de madeira, cole uma palavra que podera formar uma frase ao
aparecer junto de outras palavras;
Empilhe todas as pecas formando uma torre;
Monte a torre de palavras em uma superficie plana;
Empilhe os blocos em conjuntos de trés pecas, sendo que cada nova camada de
blocos deve ser rotacionada a 90° em relagao a camada de baixo;
Divida a turma em duplas ou em equipes;
Decida quem vai iniciar o jogo;
Cada criancga deve tirar um bloco por vez de qualquer andar em jogadas alternadas;
Quando a torre cair, encerra-se 0 jogo;
Vencera o jogo quem formar o maior numero de frases antes de a torre cair;
Realize a leitura das frases;
Apods 0 jogo, os seguintes temas podem ser trabalhados com a turma:
- Numero de palavras em cada frase;
- A palavra inicial, medial e final da frase;
- A frase com maior e menor numero de palavras;
- Escrita no caderno das frases da equipe vencedora.
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Sugestao para a torre: Sugestao de colagem das palavras nos blocos:

i
SS=

Se o professor ndo quiser confeccionar os pedacinhos de madeira, fica a sugestdo de
comprar as pecas prontas e colar cada palavra em um bloco.

Banco de frases para recortar as palavras e montar em cada bloco de madeira da torre.
O professor fica livre para montar outras frases.

O [CACHORRO| E | LINDO. |

| MARINA/GOSTA | DA | ESCOLA |
| O | RATO [COMEU| O [QUENO.]

' AS |CRIANGCAS BRINCAM |[NO |PARQUE.

[0 [LEARO | E [FEROZ]

| BIA | GOSTA | DE |ESTUDAR|

| EU [ TENHO | um | GATO |

A VACA | COME | CAPIM|

A [ REDE | E | VERDE. |

| FELIPE | GOSTA | DE |BRINCAR |

A [BONECA| E | DE |MARINA.|

[0S [MENINOS[JOGAM] BOLA. |

| A | PIPA |  VOA |

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1-GBvpn_obf43iplUpx0r8R7PI60VNtcy/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1BdH8IS3cxSHI0J-PsXo6gA0VrZVN7-YG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-GBvpn_obf43ipIUpx0r8R7Pl6oVNtcy/view?usp=sharing

3. BINGO BILINGUE

Autora:

Maria Eneliram Pinheiro

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

o Conhecer e se familiarizar com as letras do alfabeto da Lingua Portuguesa e com o
Alfabeto Manual da Lingua Brasileira de Sinais, tendo em vista o processo de
Alfabetizacao;

o Relacionar as letras do alfabeto escritas em Lingua Portuguesa a sua representacao
na Lingua Brasileira de Sinais.

Objeto do conhecimento:
« Identificacdo de letras entre desenhos, numeros e outros simbolos graficos.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO4; EFO1LP10; EFO1LP11 D2; D8

Material(is) necessario(s):
+ Uma cartela com nove letras/sinais do alfabeto em Libras para cada participante;
e 26 fichas com as letras do alfabeto;
¢ Uma caixinha para colocar as fichas com as letras do alfabeto;
+ Objetos para marcar o bingo (tampas de garrafas, botdes, pedrinhas, graos etc.).

Como desenvolver:

o Entregue uma cartela e objetos para marcacgao a cada participante;

o Cada cartela tera nove letras/sinais do alfabeto em Libras correspondente a letra do
alfabeto em lingua portuguesa;

¢ O professor e/ou sorteador deve sortear a letra em lingua portuguesa correspondente
a letra em Libras contida na cartela;

e Caso o0 aluno tenha a letra sorteada, marcar, na cartela, a letra/sinal em Libras
correspondente a mesma;

o Sorteie uma nova letra para o jogo prosseguir;

¢ Ganhara o jogo quem primeiro completar a cartela e fizer o sinal de aplausos em
Libras;

* ApOs a vitéria de um jogador, pode-se iniciar uma nova rodada.
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Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1nn2V886Z0AB846H uGcpAiwKm2-zEEKD/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1BdH8IS3cxSHI0J-PsXo6gA0VrZVN7-YG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nn2V886Z0AB846H_uGcpAiwKm2-zEEKb/view?usp=sharing

4. CAJUZINHO DA LEITURA

Autora:

Daiana dos Santos Silva

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
e Ler palavras e frases.

Objeto do conhecimento:
o Estratégias de leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF15LP04 D5

Material(is) necessario(s):
o Fichas do jogo impressas;
¢ Uma lata ou caixa;
¢ Caixinha de som ou celular.

Como desenvolver:

» Coloque as fichas do jogo dentro de uma lata ou caixa;

¢ Reuna as criangas sentadas em um circulo;

* Peca que passem a lata de uma crianca para outra enquanto toca uma musica;

* Quando a musica parar, a crianga que estiver com a lata na mao tira uma ficha e 1é
para a turma;

¢ Quem ja tirou a ficha fica sentado préximo ao circulo para torcer pelos outros;

¢ O jogo continua até que todos tenham participado;

o As fichas também podem ser utilizadas em momentos de leitura a critério do
professor.
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EU GOSTO DE CAJU.

A MAGA ESTA VERDE.

A ESCOLA E BONITA

ADORO COMER SALADA.

|

PEPENIEPEN

o

LAURA E MUITO BONITA.

PEDRO GOSTA DE MELAO.

|

LIA BRINCA NO PARQUINHO. APRENDI A ANDAR DE BICICLETA.

HOJE CHOVEU BASTANTE.
PAULO GOSTA DE FUTEBO

A CASA E A MARELA. < LUISA ADORA QOUVIR MUSICA.

0 GATO SUBIU NO TELHADO.

O LAMCHE ESTAVA UMA DELICIA.

C:)
E2)
@

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1J8GUaGgyy5xe2eX2M6sJ-3sVVyggMzaS/view?usp=sharing

O SORVETE ESTAVA UMA DELICIA

SARA ADORA OUVIR DANCAR.



https://drive.google.com/file/d/1BdH8IS3cxSHI0J-PsXo6gA0VrZVN7-YG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1J8GUaGgyy5xe2eX2M6sJ-3sVVyqqMzaS/view?usp=sharing

9. CORRIDA DAS LETRAS

Autora:

Maria Dalva de Oliveira Pinto

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Reconhecer e distinguir as letras do alfabeto de Lingua Portuguesa de outros sinais
graficos;
* Reconhecer as diferentes tipografias das letras do alfabeto.

Objetos do conhecimento:
o Conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil;
+ Conhecimento das diversas grafias do alfabeto / Acentuagao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO01LPO4; EFO1LP11 D1; D2

Material(is) necessario(s):
o Numeros impressos até 50;
o Letras do alfabeto da Lingua Portuguesa maiusculas e minusculas;
o Simbolos graficos;
» Sacos de estopa, tecido ou plastico.

Como desnvolver:

+ Monte um percurso de largada e chegada;

* Nesse percurso, espalhe os numeros até 50, todas as letras do alfabeto e simbolos
variados;

+ Posicione dois alunos representando cada equipe formada em uma linha de largada;

e (Cada aluno deve entrar dentro de um saco de corrida;

e Quando for dado o sinal, os alunos devem pular e, durante o percurso, recolher
apenas as letras;

e Ao ultrapassar a linha de chegada, o aluno deve colocar as letras em ordem
alfabética;

¢ O aluno que conseguir pegar a maior quantidade de letras e conseguir coloca-las em
ordem alfabética é o vencedor, pontuando;

+ O jogo se repete com outros alunos e, ao final, deve-se contabilizar os pontos que as
equipes fizeram;

* A equipe que obtiver a maior quantidade de pontos € a vencedora.

Observacgoées:
¢ O jogo pode iniciar com as letras maiusculas e depois com as letras minusculas;
o O tamanho das letras fica a critério do professor, e elas podem ser impressas ou
escritas com pincel.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1by2djZVtY OcWsM3nY9DVt96fDnvQbBYF/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1BdH8IS3cxSHI0J-PsXo6gA0VrZVN7-YG/view?usp=sharing
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6. BAFO EDUCA +: UMA VIAGEM A0 CONHECIMENTO

Autor:

José Aryelni Alves Ancelmo

Publico recomendado: Estudantes a partir dos 6 anos de idade (turmas do 1° ao 9° ano
do Ensino Fundamental).

Objetivo de aprendizagem: A dinamica pode ser utilizada para trabalhar qualquer
habilidade/descritor, de qualquer componente curricular.

Objeto do conhecimento: A dindmica pode ser utilizada para trabalhar qualquer
habilidade/descritor, de qualquer componente curricular.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

VARIAS VARIAS

Material(is) necessario(s):
o Papel sulfite A4 para a impressao das cartas e dos envelopes;
o Caixa para guardar as cartas (para a impressdo da caixa, € indicado papel de
gramatura mais grossa);
¢ Pincel para numerar as cartas e os envelopes;
+ Fita adesiva para fixar os envelopes na parede ou no quadro branco;
¢ ltens/questdes da(o) habilidade/descritor escolhida(o) para colocar nos envelopes.

Como desenvolver:

¢ Imprima quantas cartas e caixas ou envelopes serao utilizados. Defina as quantidades
sabendo que cada carta deve ter um envelope correspondente;

 Numere cada carta, na parte em branco, e cada envelope, no espagco designado,
sempre associando uma carta a um envelope;

o Selecione a habilidade/descritor que deseja trabalhar e, em cada envelope, coloque
um item/questdo que desenvolva esta habilidade/descritor meta. Vocé também
podera deixar alguns envelopes premiados e colocar neles apenas uma mensagem
indicando que o aluno ganhou algum brinde;

¢ Monte um painel, na parede ou no quadro branco, e colque os envelopes ja
numerados e com os itens/questdes dentro deles;

» Divida a sala em grupos e organize os alunos em circulos;

e Coloque as cartas em uma superficie plana, podendo ser no chdao ou em uma mesa.
As cartas devem estar com os numeros voltados para baixo e espalhadas ou
formando um monte, porém sempre com 0os numeros para baixo;

¢ Sorteie a ordem de participagédo dos alunos;

¢ Um participante por vez bate com a mao (formando uma concha) em cima das cartas,
com o objetivo de que o ar gerado pelo movimento vire uma ou mais cartas, assim
mostrando o numero delas. Cada pessoa tem uma chance, por rodada, para virar as
cartas;

T o



+ Nao se pode utilizar os dedos para virar as cartas; deve-se bater nelas, seja com a
mao completamente aberta ou com a mao levemente em "forma de concha";

» As cartas que forem viradas serdo do aluno que conseguiu vira-las, com a condigédo
de que ele acerte os itens/questoes dos envelopes correspondentes as cartas. Caso
nao acerte, deve devolver a carta, s6 podendo ficar com as que acertou os
itens/questdes correspondentes;

¢ Realizar quantas rodadas forem necessarias até que todos os envelopes do painel
tenham sido abertos;

¢ Vence quem tiver mais cartas no final da dinamica.

Envelope: Caixa para as cartas:

)

educa+

UMA VIAGEM AD
CONHECIMENTO

Cartas:

bafo

educa+ educa+

UMA VIAGEM AO UMA VIAGEM AO

educa+

UMA VIAGEM AO
CONHECIMENTO

bafg
ary
.

CONHECIMENTO CONHECIMENTO

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1s5CcR _56gRONaBxbxZy TvUmarYpmOIV/view?usp=sharing




7. DADO DA NARRATIVA

Autor:

José Aryelni Alves Ancelmo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
e Quvir a leitura de textos narrativos;
 |dentificar os elementos da narrativa;
 |dentificar o conflito gerador de uma narrativa e sua resolugao.

Objetos do conhecimento:
+ Formas de composi¢ao de narrativas;
o Escuta atenta;
¢ Leitura colaborativa e autbnoma;
o Contagem de histérias.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO01LP26; EFO2LP28; EF15LP10;

EF15LP16; EF15LP19; EF35LP29 D6; D7

Material(is) necessario(s):
¢ Dado impresso e montado;
» Historia para ser contada ou lida.

Como desenvolver:

e Imprima, recorte e monte um dos dados disponiveis no arquivo que esta no QR Code
da pagina seguinte. Escolha uma das opg¢des: dado pequeno ou dado grande;

¢ Os dados trazem um comando em cada face, sendo eles:

- Qual é o tema/assunto do texto?

- Quais sdo os personagens do texto?

- Onde e em que tempo o texto se desenrola?

- Qual o tipo de narrador presente no texto?

- Qual é o conflito gerador do texto?

- Se vocé fosse o(a) autor(a) e tivesse que alterar o final, como terminaria o texto?

o Selecione uma historia para ser contada ou lida para a turma durante o momento de
aconchego literario. A histéria pode ser lida/contada pelo professor ou por um aluno;

e Reuna os estudantes formando um circulo para ouvirem o texto que sera
apresentado;

e ApOs a historia, sorteie alguns alunos para rolarem o dado e responderem a pergunta
que surgir. Escolha um aluno por vez;

o Com esta dinamica, € possivel desenvolver as habilidades de escuta atenta/oralidade,
uma vez que os alunos deverao estar concentrados na historia e responder de forma
oral os comandos do dado, além de fornecer uma avaliacdo ao professor quanto ao
nivel de compreensao/interpretacao textual dos estudantes.
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https://drive.google.com/file/d/1N0kAu-JwRBQX8z8231AbCH_XL_15pzHh/view?usp=sharing

8. DESVENDANDO AS FABULAS

Autora:

Flaivane Maria Cavalcante de Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Realizar inferéncias a partir de fabulas, organizando-as ou associando-as
corretamente;
e Fortalecer o estudo e o desenvolvimento de inferéncia de forma dinamica e interativa.

Objeto do conhecimento:
o Estratégias de leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF35LP04 D4

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas com 6 (seis) fabulas previamente selecionadas (sem o titulo e sem a moral);
o Tarjetas dos titulos;
o Tarjetas dos ensinamentos;
+ Tarjetas com imagens que representem as fabulas em estudo.

Como desenvolver:

« Disponibilize aleatoriamente todas as tarjetas para a turma;
Observacao: 6 fabulas equivalem a uma turma de 24 estudantes. Caso tenha mais
que isso, aumente o numero de fabulas.

¢ Organize os estudantes que estiverem com o texto da fabula a frente;

o Explique que todos devem ficar atentos, pois sera 0 momento de realizar inferéncias;

¢ Solicite a um dos estudantes que estiverem com o texto da fabula que dé um passo a
frente e realize a leitura em voz alta;

e ApOs a leitura, pergunte qual dos estudantes estd com: o titulo, a moral e a imagem
da fabula lida;

o Confira junto com os alunos se acertaram e por qué, fazendo a relagédo do titulo, da
moral e da imagem com a fabula lida;

o Dar sequéncia a agao, solicitando a outro estudante que leia a préoxima fabula;

* Realize as etapas até que se encerrem todas as tarjetas;

¢ Ao final, parabenize e agradeca a participacao de todos.
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https://drive.google.com/file/d/1FkjDpMnhEYGpQ3rmAskaq0a7xuqm5AdK/view?usp=sharing

9. AMARELINHA DIALOGADA

Autora:

Anne Madeliny Oliveira Pereira de Sousa

Publico recomendado: Estudantes do 2° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Explorar a consciéncia fonoldgica e promover a analise linguistica e semantica por
meio do jogo da amarelinha, realizando questionamentos e propondo desafios que
consolidem a alfabetizagao de forma divertida.

Objetos do conhecimento:
e Leitura e analise linguistica/semiotica (Alfabetiza¢ao).

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LP15; EFO3LPO02; EFO2LPOZ;

(o] . o)
EFO3LPOS5; EFO3LP10; EF35LP14 D2 (2° ano); D3 (5° ano)

Material(is) necessario(s):
* Amarelinha (construida de E.V.A ou desenhada com fita colorida);
o Palavras, imagens, expressoes (emojis);
¢ Pedrinha ou tampinha;
* Questionamentos e desafios trabalhando consciéncia fonoldgica, analise linguistica e
semantica (elaborados de forma contextualizada explorando o género textual ja
trabalhado).

Como desenvolver:
o Escreva uma palavra ou cole uma imagem e/ou expressdes (emojis) em cada folha de
papel;
 No desenho do céu da amarelinha, distribuia emojis com palavras expressando
sentimentos;
Coloque papel em cada retangulo ou quadrado da amarelinha;
Forme 2 grupos ou mais;
Os jogadores formam uma fila;
O primeiro participante joga a pedrinha ou tampinha, visando acertar a palavra da
amarelinha;
e Ao acertar, o jogador pula até a palavra, assim o professor comeca a realizar os
questionamentos e propor desafios;
¢ O jogador responde ou pede ajuda ao grupo;
o Caso a resposta esteja correta, o jogador continua ou troca por outro do proprio
grupo, mas, se estiver errado, passa para o0 proximo grupo;
¢ Incentive a continuidade do processo trocando os jogadores até que todos tenham
tido a chance de participar do jogo;
e Vence o jogo o0 grupo que chegar ao céu primeiro, tendo respondido pelo menos
cinco questionamentos.




Observacgoes:
» Selecione perguntas simples e algumas mais complexas para aumentar o desafio.
¢ Adicione sanc¢des divertidas para respostas incorretas, como: dangar, cantar, pular,
entre outras agoes.
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https://drive.google.com/file/d/1V5BNzEI6tqjRmSv5F 1QuvRtiKVVMbzXz/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1V5BNzEl6tqjRmSv5F1QuvRtiKVVMbzXz/view?usp=sharing

10. BINGO DA COESAO E DA COERENCIA

Autora:

Flaivane Maria Cavalcante de Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Estimular a utilizagdo de substituigdes lexicais e/ou pronominais, dando continuidade
ao texto e evitando, assim, as repeticoes;
+ Fortalecer o estudo e o desenvolvimento da coesao e da coeréncia nos participantes.

Objeto do conhecimento:
o Estratégias de leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF35LP06 D2

Material(is) necessario(s):
o Cartelas com os textos lacunados;
o Tarjetas de palavras (substantivos e pronomes) retiradas do préprio texto que serdo
as pedras do bingo a serem sorteadas.

Como desenvolver:

e Prepare uma latinha/caixinha com as pedras do bingo e as cartelas (textos
lacunados);

¢ Organize a turma em duplas;

¢ Disponibilize as cartelas dos textos entre os alunos, uma para cada dupla;

¢ Solicite que leiam atentamente o texto e tentem preencher, previamente, as lacunas,
a lapis, com as palavras que considerarem adequadas, mantendo a coesdo e a
coeréncia do texto;

o ApOs preencher, sorteie e chame as palavras (pedras do bingo) para que todos os
estudantes confiram e marquem as palavras chamadas e/ou preencham
corretamente as lacunas do texto;

» Ganha quem conseguir completar corretamente a cartela primeiro;

* Ao final, o mediador fara a corregao coletiva.

Observacao:
+ No momento do sorteio, € importante o mediador fazer as intervengdes necessarias,
estimulando os estudantes a pensarem, relerem e refletirem sobre as substituicoes
lexicais e/ou pronominais, evitando, assim, as repeticoes.



Porque as rebras sio listradas?
Apds muito estuda, cientistos dedurem que
s fistras protegem as zebros do otogue de insetos

Ag listras 530 a marca registrada das 2ebras, disso todo mundo sabe. Muas
como serd que elas ganharam essa estampa bacana? HA mais de 100 anos,
cientistas tentam desvendar esse mistério e descobrir gual seria a sua
importingia para efses animais, Recentermente, um grupo de pesquisadores
descolou mais uma pista para responder & pergunta: as listras podem afastar os
insetos.

Por que a: zebras s3o listradas? A respostas & um mistério, mas pesqui-
sadores estdo atris de pistas!

As zebras s30 encontradas nas savanas africanas e est3o expostas a picadas
de mosquitos & outros bichinhos desagradiveis. Um deles € a mutuca, uma
mosca qué sé alimenta de sangue & que costuma pick cavalos e Tebras. “Além
de transmitir doengas, a mutuca tem uma picada muito dolorosa e incdmoda,
prejedicando a pastagem dos animais”, conta Susanne Akesson, bidloga da
Universidade de Lund, na Seédia, que liderou oestudsa,

A picada da mutura & dolorosa e incbmoda. Cientistas observaram que
cavalos de cores esquras eram meito mais ataados por mutucs do que os
cavalos de cores mais claras, Eles se perguntaram, entdo, o que Jconteceria nas
zebras, & foram investigar.

Para isso, foram montados vasios avalos de plastice, cada um de uma cor, e
um cavalo com listras em preto ¢ branco, Eles foram lambuzados com uma cola
que prendia o insetas. Ao final de alguns dias, o3 pesquisadores foram confenr
qual dos animais havia sido menos atacado pelas mosas e... surpresal Tinha sido
a zebra. Cavalos de plistico de diferentes cores foram usades no experimento.

1550 ACOMLECE POFGUE 3 MUtUCa tem mais facilidade para enxergar os cavalos
de cores escuras, sendo mais atraida por ebes. Jd as listras em preto & branco
confundiriam a mosca, fazendo com que ela enxergasse muito mal as webras. A
teorfia valeria também para outfos insetos.

Alnda & predso repetir o experimento em zebras de verdade e testar a
influéncia de outras caracteristicas, como o cheiro desses animais. “No entanto,
afastar a3 motcas nio parece ier o Onico papel das listras®, explica Susanne.
“Acreditamos que elas tenham varias outras vantagens que ainda n3o foram
comprovadas”.
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https://drive.google.com/file/d/1Y6jxJthiEeM3NYRDVFf-C5SqBrBGLUpB/view?usp=sharing

11. PASSA OU REPASSA DAS SILABAS

Autora:
Patricia Maria Damido Teixeira Gomes
Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Explorar silabas: inicial, medial e final.

Objeto do conhecimento:
e Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LP02 D1

Material(is) necessario(s):
¢ 10 cartdes com imagens.

Como desenvolver:

+ Organize a turma em dois grupos e explique que serao feitas perguntas para ambas
as equipes. Caso a equipe nao saiba responder, devera passar a vez para 0S
adversarios. Se a outra equipe também nao souber a resposta, podera repassar, e
entdo a equipe sera obrigada a responder. Marca ponto quem responder
corretamente;

o Escolha no par ou impar quem vai comecar;

¢ Organize os cartdes com as imagens bem visiveis, por exemplo, em um tapete;

o Comece os desafios:

1.0uga a palavra que eu vou dizer: ORELHA. Qual é a figura que tem o nome com a
silaba final igual a do nome que vocé ouviu?

2.Quais sado as figuras cujos nomes tém as silabas mediais iguais as da palavra
CANELA?

3.Encontre duas figuras cujos nomes tenham a mesma silaba final.

4.Encontre a unica figura cujo nome termina com a mesma silaba final da palavra
LEAO.

5.Encontre uma figura cujo nome termine com a mesma silaba final de SALAO.

6.0uca a palavra que eu vou dizer: CADEIRA. Quais séo as figuras que tém os nomes
com a primeira silaba igual a da palavra que vocé ouviu?

7.Encontre a unica figura cujo nome comega com a mesma silaba final da palavra
SAPATO.

T



Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/10TLyV3UIOCE7bIEdDhmgp9vxLg50INoe/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/10TLyV3UI0CE7blEdDhmqp9vxLq5OlNoe/view?usp=sharing

12. VERDADEIRO OU FALSO DAS RIMAS

Autora:

Patricia Maria Damido Teixeira Gomes

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
« l|dentificar rimas, desenvolvendo a consciéncia fonolégica.

Objeto do conhecimento:
» Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO8 D1

Material(is) necessario(s):
¢ Lata decorada com o home do jogo;
o Tarjetas com os pares de palavras.

Como desenvolver:

¢ Informe aos alunos que irdo participar de um jogo de VERDADEIRO ou FALSO das
rimas;

¢ Escolha um aluno para responder a primeira pergunta;

* Retire um par de palavras da lata e |é-lo. Exemplo: JANELA - PANELA. O professor
deve dizer “JANELA RIMA COM PANELA! VERDADEIRO OU FALSO?” e esperar o
aluno responder;

* Peca ao aluno que ja participou para indicar o proximo e assim por diante, até que
todos tenham participado.

Observacao:

o Qutra possibilidade para o “Verdadeiro ou Falso das Rimas” é aproveitar palavras de
textos estudados em sala.

T o



AQUARIO - ARMARIO

GATO - PATO

ANEL - PAPEL

ABELHA - ORELHA

BALAO - BALA

NINHO - PASSARINHO

JOANA - JOAO MAMADEIRA - CADEIRA
CAJU - CAJA CANETA - VIOLETA
MOLA - BOLA PAO - CAFE

FEIJAO - ARROZ VELA - VELHA
DENTE - ESCOVA PANELA - PATO

CHINELO - CARAMELO SALADA - SALA

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1C3VUH2Qx2hnasgxZFmWdhk1wgqiol hLT/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1C3VUH2Qx2hnasgxZFmWdhk1wqiol_hLT/view?usp=sharing

13. QUAL E A LETRA?

Autora:
Patricia Maria Damido Teixeira Gomes
Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
e Reconhecer o som das letras.

Objeto do conhecimento:
¢ Conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LP06 D1

Material(is) necessario(s):
» 26 cartdes com as letras do alfabeto em letra maiuscula;
o Caixinha para colocar os cartdes.

Como desenvolver:

¢ Informe aos alunos que serao retirados de dentro da caixinha cartdes com letras e
que, em seguida, sera pronunciado o som de cada letra para que as reconhegam
pelo som e falem seu nome;

» A cada letra sorteada, fale 0 nome de um aluno (pode ser pela ordem alfabética) para
dizer o nome da letra que faz determinado som;

¢ Quando o aluno falar o nome da letra, questione a turma se a resposta esta correta;

* Mostre a letra e pega que todos falem seu nome e seu som;

o« Em seguida, realize o sorteio da proxima letra que sera identificada pela proxima
crianga da lista;

¢ Continue até retirar todas as letras da caixinha.

Observacao:
¢ A dindmica pode ser concluida com a musiquinha "As letras falam" (disponivel no
Youtube).
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1 TXiTHOv1cwnu39HafuQ4BWy4cpWQrLE7/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1TXiTH0v1cwnu39HafuQ4BWy4cpWQrLE7/view?usp=sharing

14. ENCONTRE A FIGURA

Autor:

Patricia Maria Damido Teixeira Gomes

Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
e Ler palavras no padrao candnico e nos padroes nao canbnicos, em letra de imprensa
maiuscula e minuscula.

Objetos do conhecimento:
¢ Decodificagao/ Fluéncia de leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF12LP0O1 D2

Material(is) necessario(s):
¢ 2 painéis com 10 imagens em cada;
» 20 fichas com palavras representando as imagens (em letra de imprensa maiuscula);
¢ 20 fichas com palavras representando as imagens (em letra de imprensa minuscula).

Como desenvolver:

¢ Organize os alunos em dois grupos e escolha dois representantes de cada grupo
para jogar;

* Realize o sorteio das palavras uma a uma nos dois grupos, revesando também os
jogadores;

o Entregue a tarjeta com a palavra em letra maiuscula para que o aluno leia. Apds a
leitura, coloque a palavra abaixo da imagem correspondente e dé a vez ao préximo
participante.

o Outra possibilidade: Retire do envelope palavras em letras minusculas para que os
alunos fagam a correspondéncia da mesma palavra escrita com grafia diferente.
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Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1ykhMKioZKbaTvkyLMJg- diNQ70f5BFr/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1ykhMKioZKbaTvkyLMJg-_djNQ70f5BFr/view?usp=sharing

15. SEPARE 0S BRINQUEDOS

Autor:
Patricia Maria Damido Teixeira Gomes
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
¢ Segmentar oralmente palavras em silabas.

Objeto do conhecimento:
e Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO6 D1

Material(is) necessario(s):
» Imagens de 2 criangas com seus respectivos nomes: Carol e Camila;
¢ Cartdes com imagens de brinquedos variados: CARRO, 1010, LEGO, DADO, MOLA,
PIAO, ROBO, XADREZ, BAMBOLE, MASSINHA, AVIAO, CASINHA, CHOCALHO,
BOLA, DOMINO, PETECA, BONECA, PIPA, PATINS, TECLADO.

Como desenvolver:

¢ Organize a turma em dois grupos e informe que os participantes se revezarao para
que todos participem do jogo;

¢ Escolha no par ou impar o grupo que ira comecgar;

o Explique que os brinquedos deverao ser distribuidos para os dois alunos seguindo o
critério da quantidade de silabas de cada palavra. O nome Carol tem 2 silabas, entao
ela deve receber brinquedos cujos nomes tenham 2 silabas. A Camila deve receber
brinquedos que o nome tenha 3 silabas;

¢ Inicie o jogo com todos os cartdes virados para baixo. Cada jogador, na sua vez,
desvira uma carta, pronuncia o0 nome do brinquedo, segmentando oralmente a
palavra em silabas e fala se aquele brinquedo é da Carol ou da Camila. Se a crianga
estiver correta, 0 grupo marca ponto;

e Ganha o jogo quem conseguir fazer mais pontos.

. = e
OO =
CARRO 1010 LEGO DADO
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1ReFHgcdA-nB8TMRhkd7gx2Q9R1DSYOJF/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1ReFHgcdA-nB8TMRhkd7qx2Q9R1DSYOJF/view?usp=sharing

16. QUAL A CIRCUNSTANCIA?

Autor:

Flaivane Maria Cavalcante de Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
« l|dentificar, compreender e classificar as frases de acordo com as circunstancias de
tempo e lugar;
o Compreender as relagdes logico-discursivas marcadas por conjuncgdes, adverbios,
preposicdes com énfase em palavras e expressoes que dao ideia de tempo e lugar.

Objetos do conhecimento:
¢ Construcao do sistema alfabético;
+ Estabelecimento de relagdes anaforicas na referenciacao e construgao da coesao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF35LP08 D12

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas com as frases;
o Fita adesiva;
¢ Tarjeta grande (TEMPO);
o Tarjeta grande (LUGAR).

Como desenvolver:

o Convide dois estudantes para serem os representantes: de TEMPO e de LUGAR,;

o Cole as tarjetas nos dois representantes e posicione-os a frente da sala para que os
demais alunos possam visualizar (Obs.: antes de iniciar a dinamica, explique aos
alunos sobre cada circunstancia e a que se refere cada uma delas);

+ Misture e disponibilize as tarjetas para a turma de forma que cada estudante fique
com uma frase;

¢ Solicite que todos facam a leitura silenciosa da sua tarjeta e peca que observem a
expressao sublinhada na frase para, assim, associar corretamente aos representantes
de TEMPO e de LUGAR;

o Organize a sequéncia da socializagao e proponha que cada aluno leia a frase da
tarjeta, em voz alta, analise e associe corretamente ao representante de TEMPO e/ou
de LUGAR de acordo com a circunstancia. Pega que justifiquem com elementos da
frase e colem no representante (Obs.: o mediador devera frisar bem a ideia, o sentido
da frase para que cada aluno compreenda a que circunstancia se refere em cada
situacao);

Faca as intervencdes necessarias;

Dé sequéncia a acgao, solicitando a outro estudante que faga o0 mesmo;
Realize as etapas até que se encerrem todas as tarjetas;

Ao final, parabenize e agradecga a participagao de todos.
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“Dias depois foi a vez da
m? cegonha convidar...”

“0 processo dura apenas

poucos segundos.”

“Fiquei 24 horas andando,
sem dormir e sem comer.”

‘amanhi eu pago, mas nao deixe de ir

comer um pedago do meu bolo..."”

“Nagquela tarde, Pedrinho
%h voltou da aula.”

“... depois de se desenvolverem,
Ez_ylram larvas e comem a cabecga...”

“Faltam duas semanas
‘l para as férias.”

“0 rato, por ter medo do gato, s0 saia
%zj para procurar comida a noite.”

“A indlstria de reciclagem gera 30
‘71 milhdes de dolares por ano.”

“Nessa época, os ipés com mais de
cinco anos florescem.”

T

'0 engragadinho vive cerca de guatro .

anos e nada em cardumes...”

como um excelente cio de companhia.” |

1“ “Atualmente o poodle & consagrado

Link do anexo:

_ i%? “Na Africa tem um joguinho...”

“A cada um, o macaco fazia o pedido
m para comer o bolo em sua casa.”
r g

“No espetaculo, que
M_ acontece em Sdo Paulo...”

‘ “Uma raposa, que estava
nas redondezas.”
-

| %*7 “Esta aqui é a casa da

vovo da Leninha.”

“... um macaco muito sabido, que
‘ morava na mata da tijuca.”

“As moscas [...] colocam seus ovos
na cabeca das formigas..."

Ce

‘ “Um pozinho bem fininho
.. grudano meu corpo.”

“... Gltimas noticias sobre
\_L o vulcao no Chile..."

‘ “0 carro virado dentro do rio.”
r 2.

“Da janela do trem o homem avista a
2\_.-'a-Iha cidadezinha que viu nascer.”

1“.,. eu me perdi na Serra de llatiaia.”
-

https://drive.google.com/file/d/1DkCeVKDbfL pcwrjPcLWPETgFgALhNsTS/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1DkCeVKDbfLpcwrjPcLWPETqFqALhNsTS/view?usp=sharing

17. DANCA DO ALFABETO

Autor:

Jocelia Marcia Rodrigues da Rocha

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
e Explorar o reconhecimento das letras do alfabeto, da ordem alfabética e da letra
inicial das palavras;
+ Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construgéo do sistema alfabético e da
ortografia.

Objetos do conhecimento:
e Construcao do sistema alfabético e da ortografia;
¢ Conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPOS5; EFO1LPO7; EFO1LP10 D1

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas do alfabeto em tamanho grande.

Como desenvolver:

¢ Prepare antecipadamente as tarjetas do alfabeto em tamanho grande;

o Selecione uma musica sobre o alfabeto e providencie o som para ser usado na hora
da brincadeira;

¢ Coloque as letras do alfabeto viradas no centro da sala e solicite que cada aluno
pegue uma letra aleatoriamente;

¢ Organize os alunos colando a letra na parte da frente da blusa deles ou pendurando
como um cracha;

o Explique aos estudantes que eles vao participar da danga do alfabeto, que, ao som da
musica, eles deverao circular pela sala dangando animadamente;

o Oriente que, quando a musica parar, eles deverao se organizar na ordem alfabética
(do A ao 2);

o Cada aluno devera dizer sua letra e uma palavra iniciada com aquela letra;

o Faca a leitura do alfabeto em coro com a turma;

¢ Realize questionamentos como: Qual a primeira letra do alfabeto? Qual a ultima letra?
Quais as vogais? Quais as consoantes? O alfabeto &€ formado por quantas letras?
Dentre outras perguntas;

+ Finalize o momento parabenizando a todos pela participacao e solicite que fagam um
registro escrito da brincadeira realizada (ex: escrita do alfabeto, lista de palavras com
as letras do alfabeto, desenho da brincadeira).
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1Ez9PK1acN150eJ1Fist2Zttul 7aifWst/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1Ez9PK1acN15OeJ1Fist2ZttuL7aifWst/view?usp=sharing

18. DOMINO DO ALFABETO

Autor:

Jocelia Marcia Rodrigues da Rocha
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Explorar o reconhecimento das letras do alfabeto e da letra inicial das palavras;
o Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construgdo do sistema alfabético e da
ortografia.

Objetos do conhecimento:
¢ Conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil;
o Construgao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO5; EFO1LPO7; EFO1LPOS9;

EFO1LP10 b1

Material(is) necessario(s):
¢ Pecas do domin6 grande com imagens e letras do alfabeto.

Como desenvolver:

¢ Prepare antecipadamente as pegas do doming;

» Divida a sala em dois grupos e apresente a proposta do domind, o qual trabalhara a
letra inicial do nome de cada figura. Explique que cada estudante recebera uma peca
(o numero de pecas de cada grupo devera ser a mesma);

o Posicione os estudantes em lados opostos e distribuia as pegas explicando que o
domind sera montado no centro da sala;

o Escolha um aluno de cada grupo para tirar par ou impar e decidir qual grupo comecga
a jogar;

¢ O aluno que comecar deve dizer a letra e o nome da imagem de sua pecga e colocar
no chao, no centro da sala. Em seguida, o outro grupo deve observar suas pecas e
localizar a letra ou imagem que completa a pec¢a que esta no chao;

+ O objetivo é encaixar todas as pecas, explorando o nome e a letra inicial de cada
desenho;

o Durante a acgao, faca as reflexdes necessarias com a turma, repetindo a letra e o
nome da figura encaixada;

¢ Quando todo o domind estiver montado, realize a leitura do alfabeto e do nome das
figuras em coro com toda a turma;

¢ Finalize o momento parabenizando a todos pela participacéo e solicite que fagam um
registro escrito da brincadeira realizada (ex: escrita do alfabeto, desenho do alfabeto
com as imagens, escrita do nome da figura de uma das pegas).
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/13uYEsAVREYnPyj-JIRDmMNQkFWkwIK74/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/13uYEsAvREYnPyj-JfIRDmNQkFWkwIK74/view?usp=sharing

19. ACERTE O ALVO DAS SILABAS

Autor:
Jocelia Marcia Rodrigues da Rocha
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.
Objetivo de aprendizagem:
e Reconhecer o numero de silabas de uma palavra, desenvolvendo a consciéncia
fonologicalsilabica.

Objeto do conhecimento:
e Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO01LPO5; EFO1LPO6 D1

Material(is) necessario(s):
» Alvos (contendo os numeros de silabas) e setas (com as imagens e as palavras).

Como desenvolver:

» Prepare antecipadamente os alvos (contendo os numeros de silabas) e as setas (com
as imagens e as palavras);

o Organize os alvos e cole em um espaco de facil acesso onde, posteriormente, serao
coladas as setas correspondentes a cada alvo;

o Apresente o “Acerte o alvo das silabas”, explicando aos estudantes que eles deverao
acertar o alvo com o numero de silabas da palavra da tarjeta que irdo receber;

¢ Organize os alunos em circulo e disponibilize as setas com a palavra/imagens no
centro do circulo;

¢ Solicite que cada estudante pegue uma seta e faga a “leitura” silenciosa da mesma e
reflita sobre o numero de silabas;

* Logo apds, convide um estudante por vez para apresentar sua tarjeta, lendo em voz
alta a palavra e colando no seu respectivo alvo. Repetir até que todas as setas
tenham sido coladas;

o Durante a acgao, faca as reflexdes junto a turma, repetindo a leitura das palavras e
realizando a contagem das silabas;

» Finalize o momento parabenizando a todos pela participagao e solicite que fagam um
registro escrito da brincadeira realizada.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/16vojgHQIU7L9JK6NNDDg-2gCArlktOv9/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/16vojqHQiU7L9JK6NnDDq-2gCArIkt9v9/view?usp=sharing

20. PEGUE E FORME

Autor:

Jocelia Marcia Rodrigues da Rocha

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Explorar a formacao de palavras, desenvolvendo o conhecimento acerca da leitura e
da escrita, com foco na construgéo do sistema alfabético e da ortografia.

Objetos do conhecimento:
o Construcao do sistema alfabético e da ortografia;
¢ Correspondéncia fonema-grafema.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF01LP0O2; EFO1LPOS; EFO1LPO7;

EFO1LPO8 D

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas com as imagens das palavras que serdo montadas e as letras moveis
referentes ao nome de cada figura.

Como desenvolver:

e Prepare antecipadamente as tarjetas com as imagens das palavras que serao
montadas e as letras méveis referentes ao nome de cada figura;

¢ Organize o espag¢o da sala colocando as imagens viradas para baixo e as letras
moveis correspondentes a cada imagem. Se faz necessario que seja um espago
amplo como o centro da sala ou o patio. Para ficar bem delimitado o espago de cada
imagem/palavra que serd montada, pode-se usar bambolés ou riscar o chao com giz;

» Organize os estudantes em duplas, explicando que cada dupla ira se dirigir para uma
imagem e as letras que formam o nome da imagem e que, ao comando do professor,
deverao desvirar a figura e tentar montar a palavra usando as letras moveis;

¢ Quando todas as duplas tiverem organizadas em seus lugares, solicite que desvirem
a figura e tentem montar a palavra com as letras moveis;

« Durante a agéo, faca as reflexdes junto com os estudantes, solicitando que leiam a
palavra montada, manipulem as silabas e letras vendo se é possivel montar novas
palavras, identifiquem a letra inicial e final, contem as letras e silabas, dentre outras;

o Apés a primeira rodada, peca que a dupla vire a imagem e misture as letras; em
seguida, solicite que as duplas andem pela sala e, ao sinal do professor, dirijam-se a
outro grupo de imagem/letras e repita a agcao anterior;

+ Finalize o momento parabenizando a todos pela participacao e solicite que fagam um
registro escrito da brincadeira realizada.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wvvEmCS aRUOEvo4UO1THxj1uSFjVYLC/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1wvvEmC5_aRU0Evo4UO1THxj1uSFjVYLC/view?usp=sharing

21. ALFABETO DE PAREDE ILUSTRADO

Autor:
Laiane Chaves Felix
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
¢ Reconhecer e diferenciar as letras do alfabeto.

Objeto do conhecimento:
¢ Conhecimento das diversas grafias do alfabeto.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LP11 D1

Material(is) necessario(s):
o Cartelas com as letras do alfabeto, imagens e nomes correspondentes.

Como desenvolver:

e O alfabeto de parede ilustrado € um recurso didatico com 26 cartelas que
representam as letras do alfabeto.

o Cada pagina contém a associacao de uma letra em tipografia imprensa e cursiva,
maiuscula e minuscula, além de contar com sinalizacao em LIBRAS.

» O diferencial desse recurso € o elo entre Alfabetizagao e Letramento por dispor de
imagens reais que abrangem todos os publicos, da Educacgao Infantil a Educacgao de
Jovens e Adultos, sem infantilizar as imagens.

o O material pode ser utilizado em diferentes situagdes de aprendizagem, de acordo
com a intencionalidade pedagdgica e o contexto educacional, como um jogo em que
sao_apresentadas imagens de outros objetos e os alunos precisam identificar as
cartelas com a letra inicial de cada objeto.
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https://drive.google.com/file/d/1LsWrB9ZPtz-JYuFOnoNAP9QVNDZemHKt/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1LsWrB9ZPtz-JYuFOnoNAP9QVNDZemHKt/view?usp=sharing

22. JOGO DAS RIMAS

Autor:

José Amadeu da Silva Filho
Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.
Objetivos de aprendizagem:

¢ Ler, compreender e identificar as palavras que rimam;
¢ Desenvolver a consciéncia fonoldgica através da rima.

Objeto do conhecimento:
¢ Construcao do sistema alfabético.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO5; EFO1LPO7; EFO1LPOS;
EFO01LP12; EF12LPO1; EF12LPO7;
EF12LP18; EF12LP19; EF02LP0Z;
EF02LP03; EFO2LP04; EFO2LPO5

D1; D6*

* Habilidade acrescentada da matriz SPAECE.

Material(is) necessario(s):
¢ Fichas impressas e pregadores pequenos.

Como desenvolver:

¢ Prepare as fichas do jogo e os pregadores;

» Distribua as fichas e os pregadores no tapete, no bird etc.;

¢ Oriente cada aluno a pegar uma ficha e um pregador. Em seguida, ele deve mostrar
para a turma a figura que consta na sua ficha, ler seu nome e identificar, dentre as
trés palavras da ficha, aquela que rima com o nome da figura. Caso o aluno nao
consiga ler, o professor podera intervir ou orientar outro aluno para realizar a
atividade;

¢ A brincadeira encerra quando forem identificadas todas as palavras das fichas que
rimam;

o Durante a vivéncia, o professor podera realizar intervengdes, explorando quantidade
de letras, silabas, silabas inicial, medial e final, palavras ocultas etc.;

o Outra sugestao para explorar a habilidade relacionada a identificacao de rimas, € o
jogo “Ciranda das rimas”, disponivel no primeiro caderno de Jogos e dindmicas
educacionais do Ceara, na pagina 24.
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Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1Bwi9UI1E9EQrthOfPGeuXnZJN51mUb39/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1Bwi9UI1E9EQrthOfPGeuXnZJN51mUb39/view?usp=sharing

23. EXPLOSAO DAS HABILIDADES

Autor:

José Amadeu da Silva Filho

Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
+ Ler, identificar e compreender textos de diferentes géneros.

Objeto do conhecimento:
¢ Compreensao em leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO1; EFO1LPO5; EFO1LPO7;
EFO1LPO8; EFO1LP10; EFO1LP12;
EFO01LP16; EFO1LP20; EFO1LP24;
EF12LP01; EF12LP02; EF12LP04;
EF12LP07; EF12LP08; EF12LPO09;
EF12LP10; EF12LP14; EF12LP15;
EF12LP16; EF12LP17; EF12LP18;
EF12LP19; EFO2LPO03; EF02LP04;
EF02LPO5; EFO2LP08; EFO2LP12;
EF02LP21; EFO2LP26; EFO2LP29

Material(is) necessario(s):

Dado colorido, balbes coloridos e tarjetas com itens.

Como desenvolver:

Prepare o dado e as tarjetas com os itens. Em seguida, coloque-as dentro dos baldes;
Encha os balGes e organize-os em filas de acordo com as cores do dado;

Organize a turma em equipes. Cada equipe escolhe uma cor (cores do dado) e um
jogador para representa-la;

O professor ou alguém indicado joga o dado. A cor que for sorteada indicara qual
equipe ira jogar;

O representante da equipe pula no balao, pega o item, |é e responde. Se acertar, a
equipe pontua. O representante pode solicitar ajuda da equipe para responder;
Vence o jogo quem chegar ao final da trilha de baldes primeiro;

Durante a vivéncia do jogo, o professor podera explorar diferentes habilidades a partir
dos itens abordados, envolvendo a leitura, a interpretacdo de diferentes géneros e a
escrita. Se desejar, o professor pode realizar a corregao dos itens utilizando o data
show, com os itens em slides. O jogo pode ser utilizado para explorar habilidades de
diferentes componentes curriculares.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/13fgyfEX-zrlUwM2WINUtSEYktKTfR7WV/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/13fgyfEX-zrlUwM2WINUt8EYktKTfR7WV/view?usp=sharing

24. MISSAO DOS DESCRITORES

Autor:

José Amadeu da Silva Filho

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Ler, compreender e escrever corretamente palavras e frases;
+ Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construgéo do sistema alfabético e da
ortografia.

Objetos do conhecimento:
o Compreensao em leitura;
o Leitura colaborativa e autbnoma;
o Escrita autbnoma e compartilhada.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO2; EFO1LPO7; EFO1LPOS;
EFO1LP0O9; EFO1LP10; EFO1LP11;
EFO1LP12; EF12LPO0O1; EF12LP04;
EF12LP07; EF12LP18; EF12LP19;
EF02LP02; EFO2LP03; EFO2LPO04;
EF02LPO0O5; EFO2LPO8; EF15LP04

D1; D3; D5

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas com itens impressos e maletinha.

Como desenvolver:

» Prepare as tarjetas com os itens e coloque-as em uma maleta, caixinha ou bau;

e Apresente 0 jogo e as regras para a turma;

« Divida a turma em equipes ou organize-a em circulo, se preferir. Escolha um membro
de cada equipe para tirar par ou impar e decidir quem iniciara o jogo;

o Cada equipe retira uma missao da maleta e devera cumpri-la;

e A cada missdao cumprida, a equipe acumula um ponto. Vence o jogo a equipe que
obtiver mais pontos;

e Durante a vivéncia, o professor podera realizar intervengdes, com o objetivo de
fortalecer a consolidagéao das habilidades exploradas na atividade.

ald .l e . - ~




Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1KlcQzjltCTDzZDgXywuMcMoy58HBCD1M/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1KlcQzjltCTDzZDqXywuMcMoy58HBCD1M/view?usp=sharing

25. ASSOCIANDO FRASES

Autor:

José Amadeu da Silva Filho

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Ler frases simples, compreender seu significado e relaciona-las corretamente as
cenas correspondentes.

Objetos do conhecimento:
o Compreensao em leitura;
e Leitura colaborativa e autbnoma;
o Escrita autbnoma e compartilhada.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO7; EFO1LPO8; EFO1LP12;
EF12LP01; EFO2LP02; EFO2LPO3; D3
EF02LP04; EFO2LPOS5; EFO2LP08

Material(is) necessario(s):
¢ Dados e tarjetas.

Como desenvolver:

* Monte os moldes dos dados, que estdo em anexo, e recorte as tarjetas com as frases;

» Apresente 0 jogo e as regras para a turma;

o Cada crianca joga o dado e a cena que ficar em evidéncia deve ser associada a uma
das frases das tarjetas. Caso a crianga nao consigua identificar a frase corretamente,
o professor podera realizar intervengdes;

¢ O jogo termina quando todas as frases tiverem sido devidamente associadas as
imagens.

Observacao:

o Durante a vivéncia, o professor podera explorar a leitura de palavras, destacando a
variagdo de sons, a segmentagdo em silabas e o reconhecimento do espagamento
entre as palavras nas frases. Além disso, podera propor a escrita de frases a partir
das imagens dos dados, favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o processo de alfabetizagao e letramento.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/open?id=1Yc350JayaZ3mkxddVPCFxVn_keKRPhG



https://drive.google.com/file/d/1p9Jc23Ipfdlr59cwgLQokDa4zw2-WyAU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p9Jc23Ipfdlr59cwgLQokDa4zw2-WyAU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p9Jc23Ipfdlr59cwgLQokDa4zw2-WyAU/view?usp=sharing

26. CHARADINHA DOS GENEROS

Autor:

José Amadeu da Silva Filho

Publico recomendado: Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Ler, compreender e identificar o género discursivo a partir de pistas dadas em textos
curtos.

Objetos do conhecimento:
e Formacgao do leitor;
o Compreensao em leitura,
e Forma de composi¢ao do texto.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF12LP02; EF12LP04; EF12LPOS;
EF12LP09; EF12LP10; EF12LP14;
EF02LP12; EFO2LP16; EFO2LP20; D1; D3; D4; D5; D6; D9
EF02LP21; EFO2LP25; EF02LP26;
EF15LP01; EF35LP21

Material(is) necessario(s):
o Tarjetas com as charadinhas e os géneros;
e Caixinha.

Como desenvolver:

¢ Prepare as tarjetas com as charadinhas e coloque-as em uma caixinha;

o Divida a turma em equipes (2, 3, 4...). Em seguida, escolha um membro de cada
equipe para tirar par ou impar e definir quem iniciara o jogo. Se preferir, organize a
turma em circulo e realize a atividade no estilo “batata quente”;

¢ A equipe que inicia o jogo retira uma tarjeta com uma pista, I& e tenta identificar o
género;

» Marca ponto a equipe que acertar o género indicado na charadinha;

o Para finalizar o jogo, o professor podera propor uma atividade de associagdo das
charadinhas aos géneros.

Observacao:
» Durante a vivéncia, o professor pode realizar intervencgdes, explorando a inferéncia, o
género e a finalidade. Além disso, podem ser realizadas atividades de analise
estrutural e fonoldgica de palavras (homes dos géneros), ditado estourado etc.
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- EU SOU UM GENERD TEXTUAL ESCRITO EM QUADRINHOS, POSS0 TER ATE 4
QUADRINHOS E GERALMENTE FAGO UMA CRITICA & VALORES S0CIAS COM A
FINALIDADE DE DIVERTIR O LEITOR. QUEM SCU EU?

-EUSOU D . SCU ESCRITO EMVERSOS E ESTROFES. POSSO APRESENTAR
FALAVRAS QUE RIMAM. MINHA FUNCAD SOCIAL E ENTRETER O LEITOR. SABE QUEM EU
SOur

- EU SO0U UM GENERO TEXTUAL INFORMATIVO DD CAMPO JORMALISTICO. OMDE
PRECOMINA A LIMGUAGEM CULTA MINHA FINALIDADE E INFORMAR O LEITOR
CONSEGUIL ME IDENTIFICART

-EUsOU O CEURGHCOM O ADVENTO DAS TECROLOGIAS DIGITAIS E DA
INTERMET. TENHO COMO PRINCIPAL FINALIDADE PROPORCIONAR A COMUNICACAD DE
MANEIRA RAPIDA ENTRE INTERLOCUTORES VIRTUAIS. SABE QUEM SOU EU?

« EU TAMBEM SOU CONHECIDA COMO ANEDOTA. SOU UM TEXTO HUMORISTICO CURTO.
MHA FUNCAD SCCIAL E PROVOCAR RISOS, DIVERTIR O LEITOR. QUEM SOU EU?

- EU 50U UM GENERO TEXTUAL DMIDIDO EM QUATRO PARTES BASICAS: TITULO,
INGREDIENTES. MODO DE PREPARC E RENDIMENTC. MINHA FINALIDADE £ ENSINAR O
PREPARG DE UMA COMIDA. OUEM 50U EU?

TIRINHA

-EU S0UA - APRESENTO UMA NARRATIVA CURTA. MEUS PERSOMAGENS
SAO ANIMAIS E GERALMENTE APRESENTO Uka MORAL PARA CONCLUIR. SABE QUEM
EU 50U%

POEMA

NOTICIA

- EU SOU UMA NARRATIVA POPLLAR FANTASIOSA, SOU TRANSMITIDA, GERALMENTE DE
FORMA ORAL DE GERAGAD PARA GERAGAD, APRESENTO ALGUMAS VERSOES: CUGA,
BOITATA. SACI PERERE .. QUEM SOU EU?

E-MAIL

PIADA

- EU SOU UM TEXTO MNARRATIVO ESCRITO EM 3* PESSDA, QUE APRESENTA
INFORMAGOES SOBRE A HISTORIA DE VIDA DE UMA PESSOA. CONSEGUIL ME
IDENTIFICAR?

RECEITA

FABULA

= EU S0U A - SOU ESCRITA EM QUADRINHOS, AS FALAS DOS MEUS
PERSOMAGENS SAD APRESENTADAS EM BALOES. POSS0 TER 5, 6, 8. QUADRINHOS.
CONSEGUE DESCOBRIR QUEM S0U EU?

LENDA

- EU SOU UM GENERD TEXTUAL COMPOSTO PELA LINGUAGEM VERBAL E POR
GRAFICOS {IMAGEM, ILUSTRAGAD. .} APRESENTO ILUSTRAGOES EXPLICATIVAS SOBRE
DETERMINADG TEMA SABE QUEM SOU ELY

BIOGRAFIA

HISTORIA EM QUADRINHOS

- EU SOU UNA MARRATIVA FICTIGIA, ONDE UM NARRADOR GONTA UMA HESTORIA EM
TORNO DE UM ENREDO. S0U ORGANIZADO EM SITUAGAD INICIAL, CONFLITO, CLIMAX
E DESFECHO. QUEM SOU EUR?

INFOGRAFICO

CONTO

-EUSOUA . 50U ESCRITAEM 1* PESS0A. APRESENTO INFORMAGOES
SOBRE A VIDA DE QUEM ME ESCREVEL. CONSEGUIU ME IDENTIFICAR?

AUTOBIOGRAFIA

BILHETE

- EU S0U UM GENERO TEXTUAL CURTO. APRESENTO UM REMETENTE, DESTINATARIO
E DATA. MINHA FINALIDADE E DIAR UM RECADO. QUEM SOU EU?

CONVITE

ANUNCIO

-EUSOUO - SEMPRE CONVIDO AS PESS0AS PARA PARTICIPAREM DE

FESTAS, EVENTOS, REUNIOES. .. CONSEGUIU SABER QUEM SOU EUT TEXTO INFORMATIVO

H

LETRA DE CANGAO

-« EU SOU UM GENERO TEXTUAL QUE PROMOVE UM PRODUTO OU UMA IDELA, SOU
VEICULADD MOS MEIDS DE COMUNICACAD EM MASSA. TENHO COMC FINALIDADE
CONVENCER AS PESS0OAS A COMPRAREM UM PRODUTO OU SERMICO. QUEM SOU EU?

TEXTOQ INSTRUCIONAL

EU S0U UM . APRESENTO INFORMACAD SOBRE UM ASSUNTO,
OBJETOS. MINHA FINALIDADE E INFORMAR O LEITOR. CONSEGUIU DESCOBRIR QUEM
S0U EU?

- EU SOU UMA COMPOSIGAD MUSICAL PARA SER CANTADA, QUE ENVOLVE UMA
PREOCUPACAD COM RITMO E SELECAD DE PALAVRAS E A MUSICALIDADE. QUEM SOU
EU?

a

EU SOU UM GENERO QUE APRESENTA INSTRUCOES PARA CONSTRUIRMONTAR OU
BRINCAR COM UM JOGOBRINGUEDO. SABE QUEM SOU EU?

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1IWtz kPSg9vG8M e Jdyfx7M04yGOggalview?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1lWtz_kPSq9vG8M_e_Jdyfx7M04yGOgga/view?usp=sharing

21. TRILHA DO FOLCLORE

Autora:
Antonia Marcella Jeronimo de Azevedo
Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
e Praticas de leitura e reconhecimento da escrita alfabética.

Objetos do conhecimento:
e Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO8 D2; D7; D12

Material(is) necessario(s):
o Trilha e cartas com perguntas.

Como desenvolver:

¢ Divida a turma em grupos, cada grupo deve ter o seu dado;

o Cada jogador escolhe um marcador;

o Apresente a trilha aos participanes;

¢ A trilha € numerada e tem personagens do folclore brasileiro (Negrinho do Pastoreio,
lara, Saci, Curupira, Boitata, Cuca, Mula-sem-cabeca);

e Peca aos participantes que joguem o dado e avancem a quantidade de casas
indicada. Caso o numero obtido leve a um dos personagens, faca uma pergunta das
cartas de perguntas;

¢ A equipe vencedora é a que responder todos 0os comandos das cartas corretamente
e chegar primeiro a linha de chegada.

T o



16|17

i o ] [

—l rt;ual o m:m-:i r -_* r 1
Vocé ja desse
conhecia esse personagem? Escreva uma Crie nome
personagems? Escreva o frase com o diferente
cite as nome dele: nome desse
principais persanagem jpara esse
caracteristica quantas personagem
s delefa) letras?
1t 4 L 4 | 3 4
g 8 " 8 g 8
Escreva o Com a ajuda
Crie uma nome do dos
historia personagem colegas
para esse quant. de conte a
personagem letras e lenda desse
silabas personagem
| 3 £

Link do anexo:
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d Regras do jogo: AL

+ Cada jogador escolhe um marcador;

+ Para cada grupo um dado;

+ Apresente a trilha que esta disponivel em dois
arquivos;

+ Atrilha é numerada e tras também alguns
personagens do folclore;

+ Se 0 numeral que sair no dado cair em um dos
personagens realize uma pergunta referente ao
folclore;

. * Aequipe vencedora é a que responder todas as )
Wrguntas corretas até a linha de chegada.

https://drive.google.com/file/d/1C15CAmMcjM-GBOA52S30urVCbIPW5NIQf/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1C15CAmcjM-GB0A52S30urVCb9PW5nlQf/view?usp=sharing

28. DESAFIO DO REI CORINGA

Autor:
Jose Aryelni Alves Ancelmo
Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.
Objetivos de aprendizagem:
¢ Reconhecer fatos e opinides;
 Distinguir fatos de opinides.

Objeto do conhecimento:
o« Compreensao em leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF04LP15; EF67LP04 D11; D14

Material(is) necessario(s):
o Coroas de papel impressas e montadas;
e Placas com as frases impressas;
¢ Folha “Desafio do Rei Coringa”.

Como desevolver:

¢ Recorte e monte a “coroa” e as placas presentes no anexo;

e Separe a turma em duplas ou em duas equipes;

o Defina quem iniciara com a coroa e coloque-a na cabegca de um dos membros da
dupla ou equipe;

« Em cada rodada, uma das placas sera colada na coroa que esta na cabega de um
dos membros da dupla ou equipe;

» Posicione dois jogadores de frente um para o outro. Um deles estara com a coroa na
cabeca e com uma das placas fixada nela;

¢ O estudante que nao estd com a coroa deve ler, em voz alta, a frase que esta na
cabecga do colega e identificar se se trata de uma expressao que indica fato ou que
opiniao;

o O estudante que estda com a coroa, ao ouvir a frase lida, deve escrevé-la na folha
“Desafio do Rei Coringa”;

o ApOs a leitura e escrita da frase, a placa deve ser colocada sobre a mesa para que o
estudante que realizou a leitura possa marcar o gabarito (caso acerte sem ajuda da
equipe ou do professor, ganhara +1 ponto; caso utilize ajuda, ganhara +0,5 ponto). O
gabarito encontra-se no anexo, acessivel por meio do QR Code;

e O estudante que estava com a coroa é o “Rei Coringa”. Caso tenha escrito
corretamente a frase da placa, podera escolher entre ganhar +1 ponto para si ou para
a equipe, ou retirar -1 ponto do estudante que realizou a leitura;

¢ A cada rodada, trocam-se os estudantes que fardo a leitura e os que ficardo com a
coroa, possibilitando a participagao de todos;

¢ Vence quem, ao final, acumular a maior pontuacgao.
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Escrova aqui a frase que vood ouviu? Esculle @ escrova com alenglo, pois caso esteja
correla, vecd conquistara o poder do Rei Coringa, podendo escolher entre ganhar +1

ponte ou retirar <1 ponto do adversario.

Produzida por Aryeini Ancelmo | Baryelni -"_"-

Um dia tem 24
horas.

1. A frase ao
lade expressa

@ um fato
(8)uma opinido

A matematica é a
mateéria mais dificil.

3. A frase ao
lado expressa

() um fato
(8) uma opinidio

A capital do Ceara
é Fortaleza.

2. A frase ao
lado expressa

(&)um fato
(B uma opinido

Dinossauros sao
mais fascinantes
que dragoes.

4. A frase ao
lado expressa

(%) urn fata
(B) uma opiniao




Ver televisao é mais
divertido que ler.

5 A frase ao
lado expressa

(&)um fato
(B) uma opinio

Vaquejada é o esporte
mais emocionante.

7. A frase ao
lado expressa

(&) um fato
(B) uma opiniao

6. A frase ao

As plantas precisam

8. A frase ao

A Terra gira A O | 1ado expressa lado expressa
S de Iluz solar para S
U )
redor do Sol. oFa e | | croscer %y
A frase ao lado A frase ao lado
expressa expressa
(E)yum fato (&) um fato
(E) uma opinido {8) uma opinido
A frase ao lado A frase ao lado
expressa expressa
(&) um fato () um fato
(E) uma opinido {8) uma opini&o

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1iHvXOJYi2KiHkeY6926j9z7rrSFyn2iv/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1iHvXOJYi2KiHkeY6926j9z7rr5Fyn2iv/view?usp=sharing

29. PESCARIA DOS GENEROS TEXTUAIS

Autora:

Waneyla Souza da Silva

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

Ler, identificar e compreender textos de diferentes géneros.

Objetos do conhecimento:

Forma de composi¢ao do texto.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF15LP01; EF15LP02; EF15LP05 D9; D21*; D22*

* Habilidades acrescentadas da matriz SPAECE.

Material(is) necessario(s):

20 imas;

20 peixinhos impressos (10 folhas);

20 tags (2 folhas) com as caractéristicas dos géneros;
20 tags (2 folhas) com os nomes dos géneros;

Vara de madeira;

1 metro de TNT azul;

1 clipe;

1 metro de fitilho fino.

Como desenvolver:

Recorte todos os peixinhos e as tags;

Cole as 20 charadas no verso dos peixinhos;

Cole os imas na boca dos peixinhos;

Amarre o fitilho na varinha e o clipe na ponta;

Estenda o TNT azul no chao da sala para simbolizar a agua;

Distribua todos os peixinhos e as tags com os nomes dos géneros textuais no TNT
azul;

Organize os alunos em circulo, ao redor do tapete de TNT, para que todos possam
participar e ouvir as caracteristicas de cada charada, identificando o género
correspondente. Os alunos também podem ser divididos em equipes.

Observacao:

O professor deve analisar quais géneros textuais podem ser parte da dinamica,
considerando o nivel dos alunos.




RECEITA POEMA

CART

TRAVA-LINGUA

TENHO INGREDIENTES E
MODO DE PREPARO.

QUEM SOU EU?

TENHO REMETENTE, DATA,
SAUDAGAQ, DESTINATARIO,
MENSAGEM E DESPEDIDA.

QUEM SOU EU?

CONTO HISTORIA COM
ENSINAMENTOS DE VIDA
GERALMENTE COM PERSONAGENS
ANIMAL E FACO SEMPRE A MORAL
DE CADA HISTORIA.

QUEM SOU EU?

SOU ESCRITO EM VERSOS E
ESTROFES E TENHO RIMA
TAMBEM.,

QUEM SOU EU?

QUANDO ESTAO FAZENDO
MINHA LEITURA ENROLO A
LINGUA DO LEITOR .

QUEM SOU EU?

TENHO SEMPRE QUATRO
VERSOS E ME CARACTERIZO
POR POSSUIR RIMAS.

QUEM SOU EU?

I TAG fica ao redor do tapete

FABULA -

IMA pode ser colada na

frente ou no verso

CONTO HISTORIA COM
ENSINAMENTOS DE VIDA
GERALMENTE COM PERSOMAGENS
ANIMAL E FAQD SEMPRE A MORAL

DE CADA HISTORIA

QUEM SOU EU?

VERSO DO PEIXE cola o TAG

com a charada

Observacao: Acessar o link ou 0 QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As

imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1ALXK3F3f948f7YKWmJvXfewk7rDQm El/view?

usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1ALxK3F3f948f7YKWmJvXfewk7rDQm_EI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ALxK3F3f948f7YKWmJvXfewk7rDQm_EI/view?usp=sharing

30. MAPA DO SPAECE

Autora:

Waneyla Souza da Silva

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

Desenvolver a consciéncia fonologica;

Estimular a percepgao de sons idénticos no inicio, no meio e no fim das palavras;
Dominar as convengdes graficas;

Identificar as dire¢cbes da escrita;

Reconhecer diferentes géneros textuais.

Objetos do conhecimento:
+ Construcao do sistema alfabético e da ortografia;
o Compreensao em leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO01LPO5; EFO1LPO6; EFO1LPOS9;

EFO1LP13 D2; D3*; D5; D6*; D7; D8; D9

* Habilidades acrescentadas da matriz SPAECE.

Material(is) necessario(s):

Mapa do Spaece;

Personagens Piratas do SPAECE;

Dados com os personagens piratas;

Bau para colocar as tags;

Tags com os comandos com questdes do SPAECE;
3 tampinhas de refrigerante para colar os piratas.

Como desenvolver:

+ Imprima e monte o tabuleiro e as tags com as perguntas;

» Divida a turma em 3 equipes e dé a cada uma a sua peca de jogo;

» Posicione as pegas no inicio do tabuleiro e coloque todas as tags dentro do bau do
tesouro;

e Peca ao alunos que joguem o dado uma vez. A equipe que tirar o desenho do seu
pirata comega 0 jogo;

¢ A equipe deve retirar do bau uma tag com os comandos do jogo, que podem conter
uma pergunta ou uma pegadinha. No caso da pergunta, a equipe sO avanga se
acertar a resposta;

o Cada equipe deve jogar o dado, mas o que determina a vez de quem responde a
pergunta € o desenho que sair no dado (Ex.: se uma equipe jogar o dado e o desenho
do pirata for da outra equipe, quem pega a tag para responder € a equipe cujo
desenho saiu no dado e, se sair o desenho do seu pirata, a equipe também pode
responder);

¢ A equipe que chegar primeiro na casa do "Tesouro do SPAECE" vence a partida.




TRABALHO
DIGA UMA PALAVRA QUE
INICIA IGUAL AD NOME DO
DESENHO,

AL A SIARL INCIAL D4 PALAVRS

FIQUE UMA JOGADA OUE GENERD TEXTUAL E ESSE?

SEM JOGAR
{’t i"
AVAMNCE 2 CASAS
&
v
DIGA UMA,
CARACTERISTICA DO
POEMA.

FALO SOBRE FATOS DA VIDA
DE UMA PESSOA,
QUEM SOU EU?
GERALMENTE 50U USADO
PARA VENDER OU
DIVULGAR UM PRODUTO.
QUEM SOU EU?

CRIATURAS MAGICAS.
- QUEM SOU EU?

Observacao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sdo so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1roBp039NsaeREVIISZ2ZCVfkqTPbY LH/view?usp=sharing

a0l b,


https://drive.google.com/file/d/1roBp039NsaeREVlJSZ2ZCVfkqTPbY_LH/view?usp=sharing

31. BINGO DOS ANIMAIS

Autora:

Waneyla Souza da Silva

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
+ Desenvolver a consciéncia fonoldgica;
¢ Dominar as convengdes de escrita;
¢ Promover a compreensao leitora.

Objetos do conhecimento:
o Conhecimento das diversas grafias do alfabeto;
¢ Reconhecimento da palavra como unidade de silaba;
+ Segmentacao de palavras/ classificagao de palavras por numero de silaba;
¢ Construcao do sistema de escrita alfabética e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LPO8; EF12LP19; EFO2LP04 D2; D5; D7; D8; D11; D12

Material(is) necessario(s):
o Cartelas do bingo com os nomes dos animais;
¢ Pedras do bingo com os homes dos animais.

Como desenvolver:

¢ Distribua as cartelas do bingo;

o Sorteie uma ficha com o nome de um animal, realizando perguntas relacionadas ao
nome sorteado, de acordo com os descritores (Ex: “Qual é a primeira e a ultima letra
da palavra?”; “Qual é a silaba inicial, medial ou final da palavra?”, “Qual outra palavra
rima com o nome do animal?”, “Quantas silabas tem a palavra?”);

e Quando a resposta for confirmada, os alunos que tiverem o nome do animal em sua
cartela devem marcar a palavra com um marcador;

o Continue o sorteio e as perguntas até que um aluno complete uma linha, seja
horizontal, vertical ou diagonal;

e O aluno deve gritar "BINGO!" ao completar sua cartela;

+ O professor pode providenciar um brinde para quem o vencedor.

Observacao:

o Trabalhe diferentes formas de grafar uma palavra, ja que os nomes das cartelas sao
escritos com varios tipos de letras. No final, os alunos podem colocar em ordem
alfabética os nomes da sua cartela e também podem escolher o nome de 5 animais e
elaborar 5 frases, o que trabalha também o espagcamento entre palavras.




PEDRAS DO BINGO |

urubu ra PERU | cavalo urubu ra PERU cavalo
grilo | coelho | ANTA | lefo Rato coelho | ANTA | RAPOSA GATO PERU URSO
Cobra |Carneiro macaco Cobra | Carneiro macaco GAIVOTA FOCA URUBU

formiga | Pantera| PERU | cavalo Gato ra PERU | cavalo

TUCANO PERU RATO
GAIVOTA | coelho pato ledo GAIVOTA | coelho ANTA ledo A

PAT A PEIXE
Cobra |Carneiro | @Zasels | macaco Cobra | Carneiro macaco g LEAO

ELEFANTE MACACO PANTERA

Gato Tucano | PERU | cavalo Gato Tucano | PERU foca CARNEIRO CAVALO BALEIA
GAIVOTA | coelho anta | ledo GAIVOTA | pato RA ledo =S
ANTA FORMIGA TARTARUGA
Cobra | Carneiro M macaco Cobra | Carneiro M Macaco
RA COBRA BURRO
BESOURO | Tgty | PERU | foca Formiga | Tycano| PERU | foca CAMELO BESOURD | TATU
Gaivota |passaro R& PEIXE BALEIA URSO anta PEIXE
RAPOSA ‘ ZEBRA | - COELHO
Raposa | RATO | ®Bwres | metcacs Raposa | Carneiro | @awefs | macaco
| ARANHA JOANINHA | PASSARO
Formiga | cgyglp | Burro foca Pormiga | lartaruga | PERU | Rato .
GRILO CABRA QUATI
elefante | tartaruga | anta | PEIXE burro Trda grilo | PEIXE
Raposa | BALEIA | @amets [macaco| |elefante| pantera | @amefs | macaco

Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sdo s6 alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1mAPKjaB8vN3xkkcdMLegxWI39eNB9IZ4/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1mAPKjaB8vN3xkkcdMLegxWl39eNB9lZ4/view?usp=sharing

32. TRILHA DOS BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS: QUEM SOU EU?

Autora:

Raimunda Ferreira Lima Rocha

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Desenvolver a consciéncia fonolégica e estrutural das palavras, por meio da
exploragcao dos sons das silabas iniciais, mediais e finais;
e Ler e compreender textos diversos.

Objetos do conhecimento:
+ Construcao do sistema alfabético e da ortografia;
o Compreensao em leitura;
+ Decodificagao e fluéncia de leitura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO8; EFO1LP16; EF12LP01 D6; D7, D8; D9; D10; D11; D13; D14, D18

Material(is) necessario(s):

Fichas com os textos;

Tarjetas com as respostas;

Fichas com as palavras "Partida" e "Chegada";

Dado;

Dois cones de cores diferentes ou outro objeto para marcar as casas onde cada
grupo parar.

Como desenvolver:

+ Monte a trilha no chao, com as respostas espalhadas, aleatoriamente;

+ Divida a turma em dois grupos e decida qual deles vai comecar o jogo;

¢ Um estudante de um dos grupos (primeiro jogador) langa o dado e avanga o humero
de casas indicado na face do dado voltada para cima, comegando a contar da casa
"PARTIDA". O professor ou o estudante faz a leitura do texto;

¢ O estudante responde qual é o brinquedo ou a brincadeira referente ao texto lido e
busca a tarjeta com a resposta, colocando-a no retangulo que esta na ficha do texto
(Se acertar a resposta, permanece nesse numero. Se errar, volta para onde estava.);

e Um estudante do outro grupo joga o dado da continuidade ao jogo. E assim
sucessivamente;

» O grupo vencedor sera o que primeiro colocar seu cone na casa "CHEGADA".

e Observacao: Se o grupo tirar mais pontos do que o necessario, ele vai até a casa
"CHEGADA", volta o numero de casas ultrapassadas e aguarda sua proxima jogada.




Observacoes:

e ApoOs vivenciar o jogo, o professor pode escolher algumas palavras e fazer a analise
fonoldgica e estrutural de forma coletiva, utilizando perguntas como:

1.Que outra palavra rima com boneca?

2.A palavra AMARELINHA tem quantas letras e quantas silabas?

3.Qual a silaba inicial, medial e final da palavra PETECA?

4.Vamos contar quantas palavras ha nesse verso batendo palmas? - “Tenho um corpo
bem redondinho.”

« Também é possivel explorar a compreensao de alguns textos, levando as criangas a
localizar informagdes explicitas e implicitas, por meio de perguntas como: “O que faz
o piao rodar?”; “O texto ‘Fazendo piruetas...’ fala sobre o qué?”; “Para que o
cavalinho de pau precisa de uma crianga?” etc.

o E, para finalizar, o professor pode propor uma atividade de sistematizagdo de escrita,
que pode ser uma cruzadinha com o nome dos brinquedos, um jogo de completar as
palavras, um ditado ou alguma outra atividade.

¢ Os estudantes com hipotese alfabética poderao produzir frases ou quadrinhas sobre
algum brinquedo ou brincadeira.

AMARELINHA v

PULANDO COM O PE
Pl PA QQ . EM CADA CASINHA, =

.| VOCE CHEGA AO CEU

. ) JOGANDO p:nmunjg.

ﬂ'i('-: o F. Y | o
BOLINHA DE ABRABRKABR
SABAO

Observacgao: Acessar os links ou 0 QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo.
As imagens anteriores sdo s6 alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1p4mnAqYCJ0dIOJ7CskmCUXDOdbVEeAIR/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1p4mnAqYCJ0dlOJ7CskmCUXDOdbVEeA9R/view?usp=sharing

33. AMARELINHA DO SPAECE

Autora:

Maria Elisdngela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Potencializar a leitura e a compreensao de textos;
+ Reconhecer géneros textuais do cotidiano;
 |dentificar o assunto do texto, bem como sua finalidade;
 |dentificar a quantidade de silabas de uma palavra candnica e nao canénica.

Objetos do conhecimento:
o Leitura e compreensao de textos;
 lIdentificacdo de géneros textuais diversos;
¢ Construcao do sistema alfabético e da ortografia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO6; EFO2LPO2; EFO2LP12 D6; D9

Material(is) necessario(s):
» Placas de saida e chegada;
¢ Questdes que representam os numeros da amarelinha.

Como desenvolver:

¢ Imprima as questdes da "Amarelinha do SPAECE" em folhas separadas. Para garantir
maior durabilidade do material, vocé pode plastificar as folhas;

e Organize as questbes no chado, no formato de uma amarelinha. Vocé podera
desenhar a amarelinha tradicional e, dentro de cada casa, colar com fita gomada as
questdes de acordo com a numeragao correspondente. Certifique-se de que a ordem
das casas esteja clara (1, 2, 3...);

¢ Providencie, antecipadamente, pedrinhas, tampinhas ou dados para os estudantes
utilizarem. Separe lapis de cor verde para marcar as respostas;

o Divida a turma em 2 ou 4 equipes (de acordo com o nivel da turma) e explique a
atividade. Diga que eles vao brincar de “Amarelinha do SPAECE” e que as regras sao
semelhantes as da brincadeira tradicional;

o Convide um estudante de cada equipe, por vez. O estudante devera ficar de costas
para a amarelinha e langar o dado, a pedrinha ou a tampinha. Na casa em que o
objeto cair, o estudante devera ler o texto e responder a questdo daquela
correspondente. Inicialmente, o professor permitirda que o estudante leia e responda a
questao sozinho. Caso sinta dificuldade, ele podera solicitar ajuda a sua equipe. O
estudante devera responder a questao pintando de verde a resposta correta. Caso
nao acerte, a questao/casa ficara livre para outra equipe. Se acertar, e havendo
apenas uma questdo naquela casa, a casa ficara ocupada, nao sendo possivel langar
mais o objeto nela;

» Prossiga com a brincadeira até que todas as casas/questdes sejam contempladas.

T s



Observacao:
¢ VARIACAO: O professor podera realizar a amarelinha colocando outros assuntos,
retomando conteudos ou focando em um unico descritor/habilidade.

AMARELINHA DO SPAECE

1. Observe a imagem e marque © que © cachorro estl fazendo.

{8 O cachoro esid comendo,
(C) O cachorro estd mordendo uma bola

{A) © cachoro osta dommingo.
¥
(D) O cachorro estd corendo.

2. Margue a palavea que lem qualro silabas.
{A) Cacharmo. (B) Macacada. (C) Cama. (D Mordida
3. Cusal diag palavras abaing rima com ESCOLAT

(A} Escova. (B) Escala. (C) Esmcla. (D) Estado.

Ls o b com wdencb

b R HE B EEBE
O o "Hagues ado ou Bam Guardads™, da sspecisksia
am educachs Luize Moyer, isls snmtamants sobee sa

Segunds & icbors, @ inspineg ko veio da pripda infincia

Para ola. 0 impodants d a crianga enender par que esth
ST § 0 GUS B0 YIRS 38 BAalis0s DAE & S
vida "A enania organzada el v schar e Bengueds
Guands quiser”, defends.

el sl 03 et

Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/10WuxQ3xSrM3GfE5t4091kDuKqgsCXQJXe/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1oWuxQ3xSrM3GfE5t4091kDuKqsCXQJXe/view?usp=sharing

34. DESCRITOR ESTOURADO

Autora:

Maria Elisdngela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

Potencializar a leitura e a compreensao de textos;

Identificar a quantidade de silabas em palavras candnicas e nao canénicas;
Reconhecer a segmentagao da escrita, bem como o espagamento entre as palavras
nas frases;

Diferenciar letras de outros sinais graficos.

Objetos do conhecimento:

Leitura e compreensao de textos;

Segmentacao de palavras na escrita de frases;
Classificagcao de palavras por numero de silabas;
Identificagdo de rimas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1LPO1; EFO1LPO4; EFO1LPO7;
EFO1LPO8; EFO1LP10; EFO2LPOZ; VARIADOS.
EF02LPO6; EFO2LPO8

Material(is) necessario(s):

23 balodes;

Palitos de dente ou de churrasco;
Chocalho ou buzina;

Folhas com os itens impressos.

Como desenvolver:

Organize no quadro o painel do Descritor Estourado e escreva o nome do jogo no
topo. Dobre ao meio as folhas com os itens e cole-as no quadro. Encha os baldes e
fixe-os sobre as folhas com os itens que vocé colou no quadro. Prepare uma mesa no
centro da sala e coloque o chocalho ou a buzina;

Explique a dindmica do jogo DESCRITOR ESTOURADO aos estudantes;

Divida a turma em dois grupos: Equipe A e Equipe B (registre no quadro);

Um participante de cada equipe deve se posicionar em lados opostos da mesa, com
as maos na cabecga;

Ao sinal do professor, os dois participantes deverdao pegar o chocalho ou a buzina.
Quem pegar primeiro devera balangar/buzinar, dirigir-se ao painel do Descritor
Estourado e estourar um dos balGes;

T s



e O estudante devera ler em voz alta o item e respondé-lo. Se acertar, a equipe
marcara 10 pontos. Caso nao consiga responder sozinho e solicite ajuda a equipe,
esta, ao acertar, recebera apenas 5 pontos ;

e O professor devera dar continuidade ao jogo até que todos os baldes sejam
estourados;

¢ Ao final, parabenize e premie todos os participantes, valorizando o aprendizado e os
avancgos da turma.

Observacao:
¢ O professor podera utilizar o Descritor Estourado, explorando itens com habilidades
mais complexas, bem como com conteudos de outros componentes curriculares.

/

DESCRITOR
ESTOURADO |[————————

¥ Faga i X na placa onde apsrecerm|somaents ks

| §N

Y

Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/19MaexEltJOD3i0e4-PoSxRuSxhR-x0Ks/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/19MaexEltJOD3iOe4-PoSxRuSxhR-x0Ks/view?usp=sharing

35. DADO DA INTERPRETACAO

Autora:

Maria Elisdngela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

Desenvolver a consciéncia fonologica;

Potencializar a leitura e a compreensao de textos;

Reconhecer géneros textuais diversos;

Identificar o assunto do texto, bem como sua finalidade;

Identificar a quantidade de silabas de palavras candnicas e nao candnicas;
Reconhecer a segmentagao da escrita, bem como o espagamento entre as palavras
nas frases.

Objetos do conhecimento:
o Leitura e compreensao de textos;
 |dentificagado da finalidade de géneros textuais diversos;
+ Reconhecimento da segmentagao de palavras em silabas, da direcdo da escrita e do
espagamento entre as palavras.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02LP02; EFO2LP12 D6; D9

Material(is) necessario(s):
¢ Folhas de papel com as questdes impressas;
¢ Dado.

Como desenvolver:

¢ Imprima antecipadamente as questées e o dado que serdao usados no jogo Dado da
interpretacao;

¢ Escolha um cantinho da sala, ou mesmo o quadro, e organize o tabuleiro, colando o
titulo do jogo na parte de cima e, abaixo do titulo, organize, na ordem, as folhas que
vocé imprimiu e que estdo enumeradas; ou cole as folhas com as questées na
parede, em cantos diferentes na sala;

¢ Divida a turma em dois times, Time A e Time B;

+ Explique que a disputa sera entre times e que cada time responde 3 jogadas.

e Um time por vez joga o dado e o numero que cair sera o numero da folha impressa
que esta na parede. O time deve escolher um participante por vez para ler cada
questdo. Todos da equipe podem se ajudar na hora da resposta, e o ledor dira a
resposta do grupo;

¢ As questdes sao de acordo com o numero sorteado, da seguinte forma:

1.Quando o numero 1 for sorteado, o time vai responder uma questao do BLOCO 01.

2.Quando o numero 2 for sorteado, o time vai responder uma questao do BLOCO 02

3.Quando o numero 3 for sorteado, o time vai responder uma questédo do BLOCO 03.

4.Quando o numero 4 for sorteado, o time vai responder uma questdao do BLOCO 04.

5.Quando o numero 5 for sorteado, o time vai responder uma questao do BLOCO 05.

6.Quando o numero 6 for sorteado, o time vai responder uma questdo do BLOCO 06.

T o



o Cada questao respondida corretamente vale um ponto;

o A atividade continua, e o outro time deve jogar o dado e seguir as mesmas
instrucoes;

e Vence o time que responder mais questdes corretamente. Caso seja possivel,
prepare um mimo para os estudantes.

Observacao:
VARIACAO 1: O professor podera aplicar o Dado da interpretacdo com qualquer(is)
habilidade(s) de todos os componentes curriculares.

Copyight {£31959 Mauricio de Sousa ProdugSes Lide. Todos os diredo s reseryados

De acordo com a tirinha

A) D Magali deposita muite dinheiro no pogo
B) D Magali pega o dinheire dos colegas

C) D Cebolinha nio confiou no pogo

D) D as trés criancas desejam ganhar brinquedos

Observacgao: Acessar os links ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo.
As imagens anteriores sao soO alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1kwLOmMIPX7NbkJFSnSKN6gsM11dWFlcxx/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1kwLOmlPX7NbkJFSnSkN6qsM11dWFlcxx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kwLOmlPX7NbkJFSnSkN6qsM11dWFlcxx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kwLOmlPX7NbkJFSnSkN6qsM11dWFlcxx/view?usp=sharing

36. CAIXA DE GENEROS

Autora:

Rosa Relva Magalh&des de Queiros

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
» Reconhecer géneros textuais diversos.

Objetos do conhecimento:
o Leitura e compreensao de textos de géneros textuais diversos.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO01LP16; EFO2LP26 -

Material(is) necessario(s):
o Caixa de géneros;
¢ Fichas com textos de géneros textuais diversos.

Como desenvolver:

+ Coloque textos curtos dentro de uma caixa, sem identificar o género;

o Cada aluno, ou grupo de alunos, devera retirar um cartao da caixa;

¢ O aluno devera ler o texto em voz alta e tentar identificar a qual género textual ele
pertence;

¢ Ajude os alunos por meio de perguntas que levem a reflexdo sobre as caracteristicas
do género (por exemplo: “Este texto conta uma histéria?” ou “Tem instrugcdes para
alguém seguir?”);

¢ ApOs todos os alunos identificarem seus textos, discuta as respostas com o grupo e
reforce as caracteristicas de cada género.

Observacgoes:
o Para tornar o jogo mais desafiador, inclua textos que misturem elementos de
diferentes géneros.
o Pode-se pontuar acertos para criar um clima competitivo saudavel ou focar apenas
na aprendizagem e na discussao.




37. TRILHA DAS INFORMACOES

Autora:

Lilian Kelly Ferreira Teixeira

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Praticar os conceitos de fato e de opinidao a partir da analise de marcas linguisticas
presentes nas frases.

Objetos do conhecimento:
o Leitura/escuta compartilhada e autbnoma de frases;
+ Marcas linguisticas que caracterizam fato e opiniao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF04LP15 D11

Material(is) necessario(s):

e Tabuleiro impresso;

¢ Pinos do jogo (correspondentes a quantidade de competidores ou equipes que
participarao);

e Dado;

o Cartas impressas e recortadas.

Como desenvolver:

» Disponha o tabuleiro sobre uma mesa. Ao lado dele, ficardo as cartas, ao alcance do
professor. Todos os pinos devem estar sobre o foguete maior, que € o ponto de
partida do jogo;

o Cada competidor devera jogar o dado para definir quem saira primeiro. Inicia quem
conseguir maior pontuagao no dado;

e A cada jogada, os participantes deverao movimentar seus pinos de acordo com a
quantidade de casas indicada pela numeragdo do dado. Existem quatro agdes
possiveis, a depender da casa em que o competidor parar:

o Casa rosa: o moderador sorteara uma carta e lera para todos. O competidor que
estiver nesta casa devera responder se a frase lida pelo moderador € um fato ou
uma opinido. Se acertar, o participante devera avangar uma casa. Se errar,
permanecera em seu lugar até que chegue sua vez novamente.

o Casa vermelha: o jogador que parar nesta casa voltara para o ponto inicial do
jogo (o foguete maior).

o Casa amarela: o jogador que parar nesta casa devera avangar para a casa
seguinte.

o Casa branca: o jogador que parar nesta casa devera voltar duas casas.




Observacoes:

¢ Os pinos do jogo podem ser confeccionados artesanalmente ou representados por
objetos, como tampinhas de garrafa PET, borrachas, botdes etc.

o Caso o professor deseje imprimir um dado com a tematica do jogo, nos anexos ha
um modelo para ser impresso e montado de acordo com as indicagdes de dobra e
colagem.

¢ As sanc¢des do jogo sao cumulativas. Ou seja, em uma jogada, o competidor pode
parar em uma casa que o leve a avangar ou retroceder casas e, ao realizar essa agao,
pode acabar em outra casa que o leve a realizar alguma outra agcao. Todas deverao
ser executadas até que se chegue a um ponto estatico (a hora de responder uma
carta, o inicio do jogo ou o fim do jogo).

 E importante que, ao revelar se a informacdo é um fato ou uma opini&o, o professor
chame a atencdo para as marcas linguisticas que evidenciam cada classificagao,
especialmente certos adjetivos, advérbios e expressoes.

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1mpPYzB96DQTsAhJO7XOIAzKizMYqOc0Q/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1mpPYzB96DQTsAhJ07XOIAzKizMYqOc0Q/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mpPYzB96DQTsAhJ07XOIAzKizMYqOc0Q/view?usp=sharing

38. JOGO DA MEMORIA: CAUSA ~ CONSEQUENCIA

Autora:
Lilian Kelly Ferreira Teixeira

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem: _
o Compreender as relagcdes de causa e consequéncia presentes nos pares de cartas.

Objetos do conhecimento:
* Leitura compartilhada e autonoma de frases;
o Coeréncia e coesao no processamento do texto.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF15LP02; EF15LP03; EF35LPO03;

EF35LP06 D1; D4; D6; D2

Material(is) necessario(s):
o Cartas impressas e recortadas.

Como desenvolver:

¢ Divida a sala em duplas;

o Embaralhe as cartinhas e espalhe-as com os desenhos e os textos virados para baixo;

* Os jogadores deverao decidir no par ou impar quem comegara o jogo;

» Na sua vez, o jogador devera virar duas cartas. Se formar par, ele devera retira-las e
podera jogar novamente. Se nao formar par, devera vira-las de volta e a vez passara
para o proximo jogador;

* Vence quem acumular mais pares ao final do jogo.

Observacao:

o Apesar de as imagens coincidirem, a fim de facilitar a identificacdo dos pares por
parte dos estudantes, os textos sao diferentes, pois correspondem a uma causa e a
uma consequéncia que estabelecem ligagcdo entre si. Portanto, é importante que
essas relagoes sejam ressaltadas no momento da formacao dos pares. Por exemplo:

0 jogador de futebol 0 jogador de Minha turma Minha turma

correu muito futebol ficou conseguiu um estudou bastante
durante a partida. bastante cansado. étimo resultado na paraa prova de
prova de Ciéncias. Ciéncias.
\. @* J\_ «@¢ ) . A /

e O jogador de futebol correu muito durante a ¢ Minha turma conseguiu um 6timo resultado na prova

partida, por isso ficou bastante cansado. de Ciéncias porque estudou bastante.
e O jogador de futebol ficou bastante cansado e Minha turma estudou bastante para a prova de

porque correu muito durante a partida. Ciéncias, por isso conseguiu um 6timo resultado.




(l-:e lipe deixou 5eus\

carrinhos de
brinquedo
espalhados pelo
chao.

oo

O tio de Felipe pisou
em um carrinho de
bringuedo e
machucou o pé.

A1
\‘E':Jj

Marcelo ganhou\

uma caixa de lapis
de cor nova.

. J

~

Marcelo fez um lindo
desenho utilizando
lapis de cor.

(-A banda de ml.'lsica\

da escola ensaiou
bastante paraa
festa de Natal.

(Na festa de Na.tal,a\

banda de musica
da escola fez uma
linda apresentacao.

A bicicleta de \

Gisele quebrou
hoje de tarde.

( Gisele levou sua\

bicicleta parao
conserto.

A

comprou aglicar,
leite, ovos,
manteiga, farinha
de trigo e fermento.

=/

( Dona Laura \

juntou os
ingredientes e
preparou um
bolo delicioso.

(As paredes da ca.sa\

de Fernanda
precisam de uma
pintura nova.
:}“i
f "l

(Fernanda comprou\

tinta laranja para
pintar as paredes
da sua casa.
; :_5‘
‘II

( Camila estava \

sentindo muita
dor de dente.

( Camila foi ao \

dentista hoje de
manha.

(D cachorrinho de\

Rogério teve um
dia muito feliz.

(Rogéria passou o\

dia brincando com
seu cachorrinho.

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1eP6GLYpO2cWXv7WafH9 KX1QfgzW-6hG/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1eP6GLYpO2cWXv7WafH9_KX1QfgzW-6hG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1eP6GLYpO2cWXv7WafH9_KX1QfgzW-6hG/view?usp=sharing

39. BATALHA DA VARIACAO

Autora:
Lilian Kelly Ferreira Teixeira

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem: . _ . _
o Compreender as variagbes linguisticas presentes em diversas situagoes
comunicativas.

Objetos do conhecimento:
¢ Andlise de textos multissemidticos;
 Inferéncia de informacgdes implicitas;
« Variagao linguistica.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF15LP02; EF15LP03; EF15LP04;
EF35LP04; EF35LP22

D1; D4; D5; D10

Material(is) necessario(s):
o Cartas impressas e recortadas.

Como desenvolver:

¢ Divida os jogadores em duplas e entregue um conjunto de cartas do jogo para cada
dupla;

+ Embaralhe as cartas e organize-as em um monte, com as imagens viradas para baixo;

¢ Peca aos estudantes que decidam no par ou impar quem vai iniciar o jogo. Aquele
que vencer o par ou impar decidira qual categoria sera disputada na rodada:
Formalidade, Antiguidade, Regionalismo ou Grupo social;

» Cada jogador pega uma carta do monte e analisa a pontuagdo da categoria escolhida.
Aquele que estiver com a carta de maior pontuagao recolhe a sua carta e a do outro
jogador;

¢ O jogador vencedor escolhe a categoria da proxima rodada, e o0 processo se repete
até que todas as cartas do monte tenham acabado;

¢ Vence o jogo quem tiver acumulado a maior quantidade de cartas.

Observacoes:

o A carta Coringa vence qualquer rodada, mesmo que a pontuagao da categoria
escolhida seja igual a dela.

¢ O jogo foi pensado para explorar os tipos de variagdo linguistica presentes em
situagdes comunicativas variadas do dia a dia. Para tanto, as variagdes relacionadas a
niveis de formalidade (diafasica), tempo (diacronica), aspectos geograficos (diatdpica)
e grupos sociais (diastratica) foram contempladas nas cartinhas por meio das
categorias Formalidade, Antiguidade, Regionalismo e Grupo social, respectivamente.




o Professor, antes de iniciar o jogo, sonde os estudantes sobre seus conhecimentos
prévios acerca de variagao linguistica e mencione a existéncia dessas categorias,
exemplificando-as quando possivel.

» Ao final do jogo, compare com os estudantes as pontuagdes atribuidas as cartinhas, a
fim de promover uma discussao. Exemplo: por que a entrevista de emprego tem
pontuacao de formalidade maior que uma live de jogo online?

e A carta escolhida como Coringa é a que representa a leitura silenciosa de um livro de
poemas de 1793. Ao ser analisada na atualidade, percebe-se que é uma situacao
comunicativa considerada muito formal, antiga, que pode carregar fortes marcas
regionais, ainda que arcaicas, € que era apreciada por um grupo social especifico e
restrito (a elite letrada da época).

e Caso os estudantes desconhegcam alguma situacdo comunicativa apresentada,
aproveite a oportunidade para explora-la e levar mais exemplos sobre ela, de modo
que passe a fazer parte do repertorio da turma.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/14KftAliEodaPPIvFzDV5JU hgxW5eNpo/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/14KftAIiEodaPPlvFzDV5JU_hgxW5eNpo/view?usp=sharing

40. ESSA PALAVRA SE ESCREVE COM...

Autora:
Tarcila Barboza Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Dominar as regras ortograficas referentes as correspondéncias regulares contextuais
entre grafemas e fonemas — c/qu; g/gu; r/rr; s/ss; o (e ndo u) e e (e ndo i) em silaba

atona em final de palavra.

Objetos do conhecimento:
¢ Leitura de palavras;
o Construcao do sistema alfabético e da ortografia;
¢ Silaba tonica;
« Consciéncia fonolégica.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO3LPO1 -

Material(is) necessario(s):
o Painel das palavras plastificado;
o Dados;
Pincel;
Paninho para limpar o painel em caso de erro;
Tabela de pontuacgéo para os grupos desenhada na lousa.

Como desenvolver:

o Divida os jogadores em grupos e defina a ordem dos jogadores dentro de cada grupo
e a ordem de jogada dos grupos. Comecara jogando o primeiro jogador do 1° grupo,
depois o primeiro jogador do 2° grupo e assim por diante. Na segunda rodada, sera a
vez do 2° jogador de cada grupo;

o Cada jogador, na sua vez, jogara um dos dados (a sua escolha) e completara, com o
pincel, uma das palavras do painel, de acordo com a face do dado que ficou voltada
para cima:

o Vamos supor que o jogador escolheu o 1° dado, jogou-o, e a face que ficou virada
para cima foi a que contém a letra C. O aluno deve localizar a coluna
correspondente a letra C no painel de palavras (12 coluna) e completar, com essa
letra, uma das palavras dessa coluna.

* Ap0s o jogador responder, o professor devera fazer a verificagdo com a turma se a
palavra esta correta ou ndo, levando os alunos a reflexdao sobre as regras ortograficas
que norteiam cada coluna;

o Se a palavra estiver errada, o professor deve apagar a letra escrita pelo jogador e
deixar a palavra disponivel no painel para um proximo jogador acerta-la. Cabe aos
proximos jogadores prestarem atencdo aos erros dos colegas para nao errarem
novamente;

o Se a palavra estiver correta, o professor da um ponto para o grupo na tabela de
pontuagao.

T v



Observacoes:
* Se o professor quiser que 0 jogo seja mais agil, pode pedir que cada jogador jogue
os dois dados simultaneamente, completando duas palavras em vez de uma.
¢ Quando todas as palavras de uma coluna ja estiverem respondidas corretamente e o
jogador tirar no dado uma das letras correspondentes aquela coluna, ele passara a
vez do seu grupo para o0 proximo grupo.

" ESSA PALAVRA SE ESCREVE COM...

@@D@Bm RIOURR?/| SOUSS?2'[ OOUU? [FEOUI?

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1BTA1iZYxgTqkb6jvxWzT2p8mTt4a9AnB/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1BTA1iZYxgTqkb6jvxWzT2p8mTt4a9AnB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BTA1iZYxgTqkb6jvxWzT2p8mTt4a9AnB/view?usp=sharing

41. TEM SENTIDO!

Autora:

Tarcila Barboza Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:

Compreender o sentido de palavras sinbnimas e polissémicas em frases de acordo
com o contexto e/ou com a classe gramatical.

Objetos do conhecimento:

Leitura de frases;

Inferéncia do sentido de palavras;
Classes de palavras;

Sinbnimos;

Polissemia.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF35LP05; EFO5LP02 D3

Material(is) necessario(s):

36 cartas rosas e 36 cartas verdes recortadas, por grupo.

Como desenvolver:

Distribua as cartas verdes entre os jogadores do grupo, de modo que todos fiquem
com 0 mesmo numero de cartas;

Separe as cartas verdes que nao forem distribuidas em um monte, com a frente para
cima;

Embaralhe e separe as cartas rosas em outro monte, com o verso para cima;

Defina uma ordem entre os jogadores. A ordem definira apenas quem puxara a carta
do monte;

Um jogador deve puxar uma carta do monte rosa e revela-la sobre a mesa. A carta
verde que traz a palavra RIO com a classificagcdo e o sentido demonstrado pela
imagem compativel com o seu uso na carta rosa € esta:

O jogo também aborda palavras sinGnimas para que os alunos fagam pares, entre a
carta rosa, que tem uma frase, e a carta verde, que tem uma palavra sinbnima da
palavra vermelha da frase da outra carta;
NAo vou b
PODER IR AO




¢ O jogador que estiver com essa carta que faz par corretamente deve coloca-la sobre
a mesa para que todos decidam se ela forma o par corretamente ou nao
(independente da ordem que foi definida entre os jogadores);

o Se formar o par corretamente, todos devem dizer: TEM SENTIDO! Entédo, o jogador
deve formar o par, proximo a si, sobre a mesa;

o Caso o jogador proponha uma carta com classificacdo e sentido diferentes, todos
devem perceber o erro e dizer: NAO TEM SENTIDO! E ele recolhera a sua carta;

e O proximo jogador, de acordo com a ordem estabelecida, puxa outra carta rosa do
monte, dando sequéncia ao jogo;

¢ Ganha o jogador quem conseguir formar todos os seus pares primeiro.

Observacoes:

o Caso haja cartas verdes nao distribuidas, nenhum jogador ird se manifestar quando
as respectivas cartas rosas aparecerem. Entdo, o jogador que puxou a carta rosa
para a qual ninguém se manifestou devera retirar uma carta do monte verde, a fim de
procurar a correspondente verde dela entre as nao distribuidas para formar o par. Se
ele achar, pontuara com o par formado. Se ele nao achar, sera a vez do préximo
jogador puxar outra carta verde, e assim sucessivamente, até que algum jogador
forme aquele par e pontue.

¢ Se nenhum jogador se manifestar, e a carta verde nao for encontrada entre as nao
distribuidas, deve-se coloca-la a parte, pois significara que algum jogador nao esta
atento ao jogo ou ndo conseguiu identificar corretamente o sentido da sua carta na
frase. Esse jogador perdera sua vez e ndo conseguira formar todos os seus pares.

ESSE RIO MAE, VAMOS
PASSA NA EU NUNCA vocE ME COLAR 0
RIO DE UM EMPRESTA CARTAZ
MINHA NGO SEU PARA GUE
CIDADE. COLAR? NAD CALA.
g e Wep Pl ESTA nch:mwmu E::l:::‘
VENDO VENDO MEU
0 MEU AMICO TARDE
f MEU CELULAR IRMAD
PARA ELE ME QUANDO
9 PARA VOCE BRINCAR. P —
L._? T \"1 axnca LEMBRE-SE EU OLHO
b e FALEL DE QUE FAZ MEL
s ESTOU MUITO MAL INSTAGRAM
L8] CASACO PARA LEVE! cocans
Voot UsAR? 0AR 0005 05
|/ OLHO. DIAS.

Observacgao: Acessar os links ou 0 QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo.
As imagens anteriores sao soO alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1QIR2¢ dCuvg_dd41coOuYv2myMFk8UsB/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1QlR2c_dCuvq_dd41coOuYv2myMFk8UsB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QlR2c_dCuvq_dd41coOuYv2myMFk8UsB/view?usp=sharing

42. TROCA PALAVRA

Autora:
Tarcila Barboza Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem: o _ .
o Compreender o uso dos pronomes e dos sindnimos para evitar a repeticao de
palavras no texto.

Objetos do conhecimento:
e Sindnimos;
¢ Pronomes pessoais e possessivos.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF35LP06 D2

Material(is) necessario(s):
¢ 1 texto com imagens para cada crianga;

1 texto lacunado por grupo;

o Lapis de cor de trés cores diferentes: uma para representar O GATO, outra para
representar A MENINA e outra para representar os dois personagens juntos: O GATO
E A MENINA;

¢ Banco de palavras/expressdes (PARA O GRUPO QUE PRECISAR);

1 texto gabarito para o professor.

Como desenvolver:

¢ Antes de dividir os alunos em grupos, faca a leitura compartilhada do texto com as
imagens, convidando os meninos para falarem GATO, as meninas para falarem
MENINA e tanto os meninos quanto as meninas para falarem O GATO E A MENINA;

« Divida os grupos e entregue para cada grupo um texto lacunado e trés lapis de cores
diferentes: uma para representar o gato, outra para representar a menina e outra
para representar os dois personagens juntos;

o Para os grupos que ainda estdo com baixo desempenho, o professor pode entregar
também o banco de palavras;

o Explique aos alunos que eles devem evitar 0 maximo que conseguirem a repeticao
das palavras GATO e MENINA, substituindo-as, no texto lacunado, por outras que
Ihes fagam referéncia;

o O professor pode propor que os grupos compitam entre si em relagao ao tempo de
realizacao da atividade, ou estipular um tempo unico para todas as equipes. Ao final
desse periodo, 0os grupos deverao apresentar seus textos e a turma, juntamente com
o professor, comparara os textos, chegando a uma conclusao sobre qual deles fez
melhor uso dos recursos de referenciagao.




"

Observacao:

o O texto gabarito, bem como o banco de palavras, sdo apenas sugestdes para o
professor de como o texto pode ficar coeso e coerente com as substituigées, nao
devendo subsidiar correcdes estanques. Dessa forma, os alunos podem apresentar
outras versdes tdo coesas e coerentes quanto as sugestdes oferecidas pelo jogo, a

partir do seu proéprio repertério discursivo.

A MENINA E O GATO
Era uma vez uma [ e um &, A @ gostava muito de observar o &
enquanto o & brincava no jardim. O £} corria atrés das borboletas,
e a [Mria demais ao ver o 3. 0 B subia nas arvores, e a [
aplaudia o £ para que o &} subisse na 8. 0 &) ea [™ passavam
muitas horas juntos, o &} e a B eram grandes amigos. Com a ajuda
do &} da B, a ™ explorava o quintal e a [® descobria novos
lugares. A noite, o {5} e a % sentavam na grama sob as estrelas. A
™ olhava para o &} e a {8 sentia uma conexdo especial, pois a [B
sabia que a vida do & e da [® era melhor na companhia do {Z) e da
™. Quase toda noite, o &} e a & tiravam um agradavel cochilo sob
o céu estrelado, o &} e a ™ sonhando com as novas aventuras do

Heda[®.

BANCO DE PALAVRAS

GATO CRIANGA BICHINHO| UM DO OUTRO
@ DELE gig| GAROTA FELING| (j ELA
GATINHD] s |ANiBOS! 9] O MENINA
EA (0] SEu| pea DELE [0OIS

WE o5 eun (aneigos) [ELES| yup (SUAS'

A MENINA E O GATO
Era uma vez um e uma
observa- enquanto
corria atras das borboletas, e a

gostava muito de
brincava no jardim. O

ria demais ao vé- 10

subia nas arvores, e aplaudia para que

subisse passavam horas juntos,

eram grandes amigos. Com a ajuda do a

explorava o quintal e descobria noves lugares. A noite, os

sentavam na grama sob as estrelas. olhava

Link do anexo:

e sentia uma conexdo especial, pois sabia que a vida
dos era melhor na companhia . Quase toda noite,
tiravam um agradavel cochilo sob o céu estrelado,

sonhando com as novas aventuras.
A MENINA E O GATO

Era uma vez um GATO e uma MENINA. ELA gostava muito de
observa-LO enquanto ELE brincava no jardim. O FELINO corria atras
das borboletas, e a CRIANCA ria demais DELE. O BICHINHO subia
nas drvores, e ELA O aplaudia para que (O subisse NELA. ELES
passavam horas juntos, porque (©) eram grandes amigos. Com a
ajuda do SEU GATINHO, a GAROTA explorava o quintal e (&
descobria novos lugares. A noite, os AMIGOS sentavam na grama sob
as estrelas. ELA LHE olhava e (3 sentia uma conexdo especial, pois
(& sabia que a vida dos DOIS era melhor na companhia UM DO
OUTRO. Quase toda noite, AMBOS tiravam um agradavel cochilo sob
o céu estrelado, (5 sonhando com as SUAS novas aventuras.

https://drive.google.com/file/d/1iRSR1vsIWbgiV8QVNUF48pTgNv7gYiF /view?

usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1iRSR1vsIWbgiV8QVnUF48pTgNv7gYiF_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iRSR1vsIWbgiV8QVnUF48pTgNv7gYiF_/view?usp=sharing

43. TABULEIRO DAS FRASES

Autora:
Tarcila Barboza Oliveira

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Compreender o uso dos adjetivos como qualificadores de substantivos e a percepgao
de que eles ajudam na distingado entre fato e opiniao.

Objetos do conhecimento:
Leitura de frases;
Substantivos;

Adjetivos;

Distingao entre fato e opiniéo.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB
EFO3LPO09; EFO4LP15 D11
Observacgées:

O jogo permite que o professor desenvolva duas variagdes:
+ Tem adjetivo ou ndao?: para o reconhecimento de adjetivos;
+ Fato ou Opiniao?: para a distingdo entre fatos e opinides.

A recomendacao é que o professor, inicialmente, trabalhe os conteudos de Substantivos
e Adjetivos e, em seguida, realize o jogo “Tem adjetivo ou nao?”. Posteriormente, devera
abordar o conteudo de Fato e Opiniao e, entao, realizar o jogo “Fato ou Opinido?”, com o
mesmo tabuleiro e com as mesmas cartas do jogo anterior, mas agora os alunos
mudarao a perspectiva do reconhecimento.

12 FASE: TEM ADJETIVO OU NAO TEM?

Material(is) necessario(s):
o Tabuleiro das frases;
Emoijis, que serao os pinos dos jogadores no tabuleiro;
Um dado numérico montado;
Um dado de adjetivos montado;
Cartas recortadas.

Como desenvolver:
e Entregue um emoji para cada participante;
¢ O primeiro jogador langa o dado numérico, e o numero da face correspondera a
quantidade de casas do tabuleiro que ele avangarg;
e Para ocupar a casa do tabuleiro, o participante devera:

T s T,



1.Se a casa for numérica: receber a cartinha correspondente ao numero da casa, ler a

frase e responder se ela tem adjetivo ou ou nao e qual é esse adjetivo;
2.Se a casa for um baldo de fala: jogar o dado dos adjetivos e, dependendo da face que

ficar voltada para cima, criar uma frase COM OU SEM ADJETIVO, utilizando o

pronome indicado no balao;
¢ Caso erre, 0 jogador ndo deve se mover no tabuleiro;

+ Ganha o jogador que completar o tabuleiro primeiro.
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22 FASE: FATO OU OPINIAO?

Material(is) necessario(s):
e Mesmo tabuleiro das frases;
+ Mesmos emojis, que serao os pinos dos jogadores no tabuleiro;
Mesmo dado numérico montado;
Um dado FATO/OPINIAO montado;
Mesmas cartas;
Cartdo FATO OU OPINIAO? para colocar sobre o tabuleiro, na casa que é ponto de
partida do jogo.

Como desenvolver:
e Entregue um emoji para cada participante;
e O primeiro jogador joga o dado numérico, e 0 numero da face correspondera a
quantidade de casas do tabuleiro que ele ira andar;
e Para ocupar a casa do tabuleiro, o participante devera:

o Se a casa for numérica: receber a cartinha correspondente ao numero da casa,
ler a frase e responder se ela € um FATO ou uma OPINIAO;

o Se a casa for um balo de fala: jogar o dado FATO/OPINIAO e, dependendo da
face que ficar voltada para cima, criar uma frase que seja FATO ou OPINIAO,
utilizando o pronome indicado no balao.

o Se errar, o jogador nao deve se mover no tabuleiro;
e Ganha o jogador que completar o tabuleiro primeiro.

PREGAR O CARTAO
FATO OU OPINIAO
SOBRE O PONTO DE
PARTIDA DO JOGO
COM UMA FITINHA
ADESIVA

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/17jUFrXwaeQ6rraAheKWqqDWfhHCoMFub/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/17jUFrXwaeQ6rraAheKWqqDWfhHCoMFub/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17jUFrXwaeQ6rraAheKWqqDWfhHCoMFub/view?usp=sharing

44. A GRANDE CACA A0S VERBOS E SUBSTANTIVOS

Autora:

Carmem Solange Gomes de Holanda e Mendonga
Publico recomendado: Estudantes de 3° ano e na recomposi¢cao das demais séries.

Objetivos de aprendizagem:
o Capacitar os alunos a identificar e diferenciar substantivos, verbos e adjetivos em
textos, compreendendo suas fungbes na oracdo, além de exercitar o emprego
correto da pontuagao em frases e dialogos.

Objetos do conhecimento:

e Substantivos;

e Verbos;

o Adjetivos;

+ Pontuagéo;

e Agente / Agédo / Objeto da agao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO3LPO7; EFO3LPO8; EFO3LP0O9 D11

Material(is) necessario(s):

e 1 Tabuleiro de jogo "A Grande Cacga aos Verbos e Substantivos" (pode ser
confeccionado em papelao ou cartolina com trilha numerada).
1 Dado tradicional.
Personagens/Pedes de papel (ou figuras recortadas) para movimentacao na trilha.
Conjunto de cartdes com pistas e questdes divididos pelas 5 estagdes tematicas.
Canetas coloridas para anotagdes do professor/grupos.
Crondmetro (opcional, para controle do tempo de resposta).

Como desenvolver:

o Organizar grupos de 4 alunos.

Montar o tabuleiro contendo um caminho com cerca de 5 estagdes tematicas.

Organizar fichas e cartdes de perguntas em suas respectivas estagoes.

Dispor o espaco fisico para permitir a livre movimentagao das equipes.

Escolher os personagens: cada grupo escolhe um peao/personagem para

representa-lo na trilha.

o Explicar as regras: o professor instrui que as equipes alternardo os langamentos
do dado e resolverao os desafios das estagoes.

o O grupo da vez langa o dado e avanga o numero correspondente de casas.

o Ao parar em uma estagao, um integrante retira um cartao de pista.

o A equipe |é a pergunta (ex.: identificar o sinal de pontuacao correto, indicar o
agente/agao/objeto de uma frase ou citar um adjetivo) e responde em até 30
segundos.

o Acerto: A equipe ganha 1 ponto e tem direito a jogar novamente.

o Erro: A vez é passada para o grupo adversario.

o Apenas um membro da equipe responde por vez, garantindo a alternancia de
participacao.

0O O O ©O



e A partida se encerra quando todos os cartées forem utilizados ou ao atingir o tempo
maximo de 20 minutos.

e Encerramento: é declarada vencedora a equipe com maior pontuagao. Em seguida,
os alunos compartilham com a turma as respostas que acharam mais interessantes.

Observacdoes e Recomendacdes Pedagdgicas:

» Variacoes de Dificuldade:
o Nivel Facilitado: Fornecer opgdes prévias de escolha (listas de apoio com
substantivos, verbos e adjetivos) para alunos com dificuldades de aprendizagem.
o Nivel Avangado: Utilizar frases mais complexas e solicitar que identifiquem
multiplos elementos sintaticos em uma unica resposta.
e Dicas de Mediagao:
o Incentivar a competicado saudavel com pequenos elogios ou reconhecimentos
simbdlicos ao grupo vencedor.
o Adaptar o nivel das perguntas dos cartdes caso perceba que a turma necessita
de ajustes de complexidade durante a execucgao.
e Avaliacao Ludica:
o A avaliagdo deve ser continua e formativa, observando o engajamento, a
cooperacao € o raciocinio dos alunos durante as jogadas.
o Concluir a aula com uma roda de conversa reflexiva, permitindo que os
estudantes expliquem com suas palavras 0 que aprenderam sobre pontuagao e
classes gramaticais.

3 GRANDE CACAAOS - |
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ENCONTRE, IDENTIFIQUE E APRENDA!
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Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1VQLWdrcHRRPMp9RVibpTA9iGIsLx Eye/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1VQLWdrcHRRPMp9RVibpTA9iGlsLx_Eye/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VQLWdrcHRRPMp9RVibpTA9iGlsLx_Eye/view?usp=sharing

45. CACA AO TESOURO DAS INFERENCIAS

Autora:

Carmem Solange Gomes de Holanda e Mendonga
Publico recomendado: Estudantes de 3° ao 5° ano.

Objetivos de aprendizagem:
o Capacitar os estudantes a deduzir informacdes implicitas e subentendidas em textos
curtos, conectando pistas textuais ao seu conhecimento prévio.

Objetos do conhecimento:
o Localizacao de informacgdes explicitas;
+ Elaboracao de expectativas;
¢ Inferéncia textual.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF15LP02; EF15LP03; EF35LP04 D04

Material(is) necessario(s):
o Tabuleiro "Caga ao Tesouro das Inferéncias";
¢ Conjunto de Cartas de Desafio:
o Cartas de "Inferéncias";
Cartas de "Informacgdes Implicitas";
Cartas "Pistas do Tesouro";
Cartas Especiais de A¢ao;
Acessorios Complementares: Pebes ou marcadores de posicdo para 0s
jogadores/equipes ("Exploradores da Leitura") e 1 dado comum de 6 faces para
movimentagao.

Como desenvolver:
o Preparacao:
= Divida a turma em duplas ou pequenos grupos de "Exploradores da Leitura".
= Coloque o tabuleiro ao centro da mesa e posicione os pedes de todos os
participantes no ponto inicial: Porto da Leitura.
= Organize e embaralhe os montes de cartas por categoria (Inferéncias,
Informacdes Implicitas, Pistas do Tesouro e Cartas Especiais)
o Dinamica do Jogo:
= Os estudantes lancam o dado para definir a ordem das jogadas e avangam
pelas casas numeradas do percurso.
= Ao parar em uma estacgao ou retirar uma carta indicada:
= Carta de Inferéncia ou Informagao Implicita: O estudante 1é o texto curto
em voz alta, responde a pergunta e é incentivado a apontar as pistas do texto
que justificam sua resposta (ex: explicar por que os alunos ficaram
apreensivos ao ver o aviso de prova ou deduzir que havera uma festa ao ver a
mesa posta com bolo).
= Carta Especial: O estudante cumpre imediatamente a instrucdo de avanco ou
recuo descrita na carta.




o Validagao: As respostas devem ser validadas pelo grupo ou pelo professor. A
avanco € mantido quando o estudante apresenta uma justificativa coerente com
as pistas do texto.

o Condigao de Vitoria:

o Vence o jogador ou grupo que primeiro atravessar a Ponte da Leitura Critica,

passar pelo Bau das Pistas Secretas e chegar ao Tesouro Final das Inferéncias.
o Observacdes:

o Foco na Justificativa: O aprendizado principal ocorre quando o aluno explica
como chegou a resposta e quais palavras ou imagens serviram de pista.

o Construgao Colaborativa: Recomenda-se permitir que a equipe discuta a resposta
antes de verbaliza-la, promovendo a troca de hipoteses entre os alunos.

o Avaliagcdo Diagnodstica: O professor pode observar quais tipos de inferéncia (de
causa, de sentimento ou de lugar) exigem maior mediagao para planejar atividades
de reforgo.

cA A AO TESOURO /
INFERENCIAS '(*

" Use sua leitura, descubra os implicitos
e encontrei o Tesouro Final!

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1WkCH3reZIV30c0oxrbYVVz8XjSz14dES5/view?
usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1WkCH3reZlV30c0oxrbYVVz8XjSz14dE5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WkCH3reZlV30c0oxrbYVVz8XjSz14dE5/view?usp=sharing
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1. BARALHO DA DECOMPOSICAO PELA MULTIPLICACAO

Autora:

Gedrgea Maria Maciel Feijo

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Compreender a base dez do Sistema de Numeragao Decimal, através da composicao
e da decomposicdo dos numeros, reconhecendo a diferenga entre o valor absoluto e
o valor relativo dos algarismos nos numeros naturais.

Objetos do conhecimento:
o Composicao e decomposi¢cdo dos numeros naturais até a quinta ordem;
» Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composicao dos numeros naturais.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO4MAOQ2; EFOS5MAO1 D13; D15

Material(is) necessario(s):
¢ Pecas do baralho da decomposigao, impressas e recortadas, para cada grupo.

Como desenvolver:

o Forme grupos de até 4 jogadores;

o Misture as cartas do baralho;

o Distribua 8 cartas para cada participante;

e Como no jogo de baralho tradicional, os participantes devem puxar as cartas e
descartar de maneira a formar pares;

* Vence 0 jogo o participante que primeiro formar 4 pares de numeros naturais com as
suas respectivas decomposigoes.
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Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sdo s6 alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/drive/folders/1Tr3rfVY1RhZ0lfveybBhE7VInjywGq6E



https://drive.google.com/drive/folders/1Tr3rfVY1RhZ0IfveybBhE7VInjvvGq6E

2. BARALHO DA DECOMPOSICAO PELA ADICAO

Autora:

Gedrgea Maria Maciel Feijo

Publico recomendado: Estudantes do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:

o Compreender melhor a base dez do Sistema de Numeragdo Decimal, através da
composicdo e da decomposi¢cao dos numeros até a terceira ordem, aprendendo a
diferenga entre o valor absoluto e o valor relativo dos algarismo nos numeros
naturais.

Objetos do conhecimento:
o Composigao e decomposi¢cao dos numeros naturais até a terceira ordem;
» Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composi¢cao dos numeros naturais.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MAO04; EFO3SMAO02 D15; D16

Material(is) necessario(s):
o Pecas do baralho da decomposigao, impressas e recortadas, para cada grupo.

Como desenvolver:

o Forme grupos de até 4 jogadores;

e Misture as cartas do baralho;

o Distribuia 8 cartas para cada participante;

¢ Como no jogo de baralho tradicional, os participantes devem puxar as cartas e
descartar de maneira a formar pares;

» Vence o jogo o participante que primeiro formar 4 pares de numeros naturais com as
suas respectivas decomposicoes.
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Observacgao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/drive/folders/1gKhuUXana3E 5 xk4fWgGYX8rABek40X



https://drive.google.com/drive/folders/1gKhuUXana3E_5_xk4fWgGYX8rABek40X

3. DOMINO DA DECOMPOSICAO DE NUMEROS ATE A
TERCEIRA ORDEM

Autora:

Gedrgea Maria Maciel Feijo

Publico recomendado: Estudantes do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Compreender o Sistema de Numeragcao Decimal, por meio da composi¢cdo e da
decomposigcdao dos numeros até a terceira ordem, reconhecendo a diferenca entre o
valor absoluto e o valor relativo dos algarismo nos numeros naturais.

Objetos do conhecimento:
» Composicao e decomposicao dos numeros naturais até a terceira ordem; _
¢ Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composi¢ao dos numeros naturais.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MAO04; EFO3SMAO02 D15

Material(is) necessario(s):
e Pecas do domin6 da decomposi¢ao, impressas e recortadas, para cada grupo.

Como desenvolver:
o Forme grupos de até 4 jogadores;
« Divida as pegas entre os participantes;
¢ Os jogadores decidem entre si quem comeca a jogar e, em cada rodada, vao
posicionando suas pegas;
+ Vence o jogo o participante que primeiro encaixar todas suas pecgas.
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Observacao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sdo so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/13ItEze x97 iJjKogF4KY RpbdO VNzC?
usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/13ltEze_x97_iJjKoqF4KY_RpbdO_VNzC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/13ltEze_x97_iJjKoqF4KY_RpbdO_VNzC?usp=sharing

4. STOP DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

Autora:

Andresa Gomes Mota

Publico recomendado: Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Reconhecer solidos geométricos, classifica-los em poliedros ou corpos redondos e
destacar caracteristicas como nomenclatura, quantidade de seus elementos (faces,
arestas e vértices) e suas planificacoes.

Objetos do conhecimento:
o Soélidos geométricos: nomenclatura, caracteristicas e planificacdes.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO5SMA16 D2

Material(is) necessario(s):
¢ Sdlidos geométricos montados;
» Pote ou caixa para guardar os solidos geométricos;
¢ Planilhas para registro das informacgdes.

Como desenvolver:

¢ Providencie um pote ou uma caixa com o0s solidos geométricos: cubo, bloco
retangular, prisma triangular, prisma hexagonal, piramide quadrangular, cone e
cilindro;

e Inicie a aula com uma retomada das principais caracteristicas dos sélidos
geomeétricos;

« Distribuia a planilha do jogo para os alunos ou grupos de alunos;

* Explique que o jogo seguira a dindmica do STOP;

e O professor sorteara um sélido na caixa e, ao visualiza-lo, os estudantes devem
preencher a planilha com as informagdes (nome, classificagdo, numero de faces,
numero de arestas, numero de vértices, exemplo de objeto semelhante e
planificagcéo);

» O professor fara a correcao da planilha do aluno ou do grupo que primeiro finalizar o
preenchimento. Para cada informagéao correta, o aluno ou o grupo marca 5 pontos;

¢ A cada rodada, os alunos anotam o total de pontos adquiridos;

¢ O jogo segue até finalizar todos os sélidos da caixa;

+ Vence 0 jogo o aluno ou 0 grupo que conseguir marcar mais pontos.




(2) (2) (3) (@)

(5) (6) (7)
ESSA FORMA E NUMERO DE | NOMERO DE | NOMERO DE | DE UM EXEMPLO DE UM QUALO Total de
UM CORPO FACES. ARESTAS. VERTICES OBJETO DO DIA-A-DIA QUE NUMERO DA | pontos
NOME DA FIGURA: REDONDO OU TENHA O FORMATO PLANIFICACAO
UM POLIEDRO? SEMELHANTE A ESSA FORMA: | DESSE SOLIDO

GEOMETRICO

Observacao: Acessar o link ou 0 QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1iznSDKMmmphwkINWJLQI-15znG69P4177?

usp=sharing_



https://drive.google.com/drive/folders/1izn5DKMmmphwklNWJLQI-l5znG69P4l7?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1izn5DKMmmphwklNWJLQI-l5znG69P4l7?usp=sharing

5. CIRCUITO DAS OPERACOES

Autora:

Francisca Anténia Gomes de Paiva

Publico recomendado: Estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem: . _
* Resolver problemas utilizando o conhecimento prévio sobre as quatro operagdes
basicas.

Objeto do conhecimento:
e Solugdo de problemas envolvendo as quatro operagbes com numeros naturais
(adigao, subtragao, multiplicagéo e divisao).

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF04MAO5; EFOSMAO7; EFOSMAO8 D19; D20

Material(is) necessario(s):
» 1 trilha (formada por tiras de EVA com as cores verde, laranja, cinza e marrom);
¢ 4 grupos de cartdes com as opg¢des A, B, C e D;
* 1 envelope contendo problemas que envolvam as quatro operagdes basicas.

Como desenvolver:

¢ Disponha a trilha no chao, juntamente com os cartdes com as opgdes A, B, C e D;

« Divida a turma em 4 grupos. Em seguida, escolha o lider de cada grupo e entregue os
quatro cartdes com as opg¢oes A, B, C e D;

o Cada lider deve posicionar-se em frente a uma das cores do circuito;

o O mediador retira um problema do envelope e o |1é em voz alta;

¢ Os grupos conversam entre si e, quando o mediador autorizar, o lider de cada equipe
levanta o cartdao com a opgao que considera correta;

¢ Os lideres dos grupos que acertarem avangam uma casa no circuito;

+ A dinamica segue dessa forma. Vence o grupo cujo lider chegar primeiro ao final do
circuito.

I



Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1Snul5qdCiQr-iSDAS11V_BxfTIxHdcC7?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1SnuL5qdCiQr-iSDAS11V_BxfTIxHdcC7?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1SnuL5qdCiQr-iSDAS11V_BxfTIxHdcC7?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1SnuL5qdCiQr-iSDAS11V_BxfTIxHdcC7?usp=drive_link

6. AO DESTINO

Autor:

Francisco Fabio Batista Abreu

Publico recomendado: Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Comparar e ordenar numeros com até seis algarismos.

Objeto do conhecimento: . _ _ _
o Sistema de numeracao decimal: leitura, escrita e ordenagao de numeros naturais (até
6 ordens).

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFOSMAO1 D13

Material(is) necessario(s):
e 1 tabuleiro com numeros;
e Carrinhos (molde);
¢ 1 casa (molde).

Como desenvolver:

¢ O jogo pode ser explorado de forma individual ou em grupos;

e Escolha um estudante para comecgar o jogo e explique que os jogadores devem
ajudar o motorista do carro a chegar até sua casa. Usando o carrinho de molde, o
jogador deve perfazer um caminho formado por numeros maiores que 300000 e
menores que 800000;

¢ Ganha o jogo o estudante que primeiro levar o carrinho a casa.

Observacao:

e Podem ser abordadas outras estratégias (ordem crescente ou decrescente, valor
relativo e absoluto dos numeros etc.).
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Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/140vJGlc--w7thWOkAho3HM|2Lr95nFGA?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/140vJGIc--w7thWOkAho3HMj2Lr95nFGA?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/140vJGIc--w7thWOkAho3HMj2Lr95nFGA?usp=drive_link

7. TEM NA GEOMETRIA

Autora:

Francisca Anténia Gomes de Paiva

Publico recomendado: Estudantes do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:

Nomear figuras geométricas planas e solidos geométricos.

Objetos do conhecimento:

Figuras geométricas planas e solidos geométricos: nomenclatura.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA14; EFO3SMA13; EFO3MA15 D2; D3; D4

Material(is) necessario(s):

1 folha grande de papel madeira;
Mimos;
Fita gomada.

Como desenvolver:

Coloqgue a folha de papel madeira em um cavalete;

Escreva na parte de tras da folha os nomes de algumas figuras geométricas planas e
de sdélidos geométricos (hexagono, circunferéncia, circulo, cone, quadrado, piramide,
prisma, esfera, pentdgono, triangulo, retangulo, paralelogramo, trapézio, cilindro,
paralelepipedo, losango, cubo);

Cole um mimo ao lado de cada palavra escrita;

Divida a turma em dois grupos e posicione-os em fila em frente ao cartaz;

Em voz alta, o mediador deve falar: “Tem na geometria!”;

Os participantes de cada grupo, um por vez, devem dizer uma palavra que tem na
geometria. Caso a palavra dita conste na parte de tras do cartaz, o participante ganha
0 mimo correspondente; caso contrario, ele deve se dirigir ao final da fila e dar a vez
ao proximo da fila;

A dinamica segue até que todas as palavras sejam descobertas.
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8. NUNCA DEZ COM ABACO INDIGENA E QUENGA DE
coCo

Autora:

Cristiana Gomes da Silva

Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Compreender os principios do sistema de numeragdo decimal: a formagdo da
centena (10 dezenas), o valor posicional dos algarismos no numero e a relagdo entre
as ordens que compdem o numero.

Objetos do conhecimento:
o Composigao e decomposi¢ao de numeros.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MAO02; EFO2ZMAO1 D13; D15

Material(is) necessario(s):
¢ Dois dados;
« Abaco de quenga de coco (um para cada grupo);
+ Sementes (pequenas, médias e grandes).

Como desenvolver:

+ Divida a turma em grupos e decida quem comeca 0 jogo;

e Explique que na primeira jogada os alunos dos grupos precisam langar os dois dados
e somar os valores obtidos. O resultado da soma correspondera a quantidade de
sementes pequenas. Essas sementes deverao ser colocadas na quenga de coco das
unidades;

o Caso a soma dos valores obtidos nos dados seja igual a 10, deve-se colocar apenas 1
(uma) semente média na quenga das dezenas (lembrar que 10 unidades equivalem a
1 dezena). Se a soma for 11, coloca-se 1 (uma) semente média na quenga das
dezenas e 1 (uma) semente pequena na quenga das unidades. Se a soma for 12,
coloca-se uma semente média na quenga das dezenas e 2 (duas) sementes
pequenas na quenga das unidades;

o O processo deve ser repetido, atentando-se ao fato de que o numero de sementes
em cada quenga deve ser no maximo 9. Quando obtiver 10 dezenas, troca-se as 10
sementes médias por uma semente grande (lembrar que 10 dezenas equivalem a
uma centena);

¢ Vence 0 jogo o grupo que conseguir chegar primeiro na ordem das centenas.



Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1vZciYjKvQ jv3ytfEvdWjKuuUjhGITH?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1vZciYjKvQ_jv3y9tfEvdWjKuuUjhGlTH?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1vZciYjKvQ_jv3y9tfEvdWjKuuUjhGlTH?usp=drive_link

9. DESTRAVANDO 0S DESCRITORES

Autora:

Francisco Marcio Lima da Silva

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

¢ Resolver questdes com base nos descritores de forma divertida, revisar os
descritores do SAEB/SPAECE e trabalhar com os descritores focos do
SAEB/SPAECE.

Objetos do conhecimento:
e Podem ser abordados diversos objetos do conhecimento de Matematica,
relacionados as habilidades do 4° e do 5° ano.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

VARIAS VARIAS

Material(is) necessario(s):
¢ Copias das chaves e dos cadeados.

Como desenvolver:

Distribua os cadeados na lousa;

Divida a turma em duas equipes;

Decida da melhor forma qual equipe iniciarg;

Escolha um aluno da equipe vencedora para selecionar uma chave que contera um

item de acordo com os descritores SAEB/SPAECE;

e Oriente o0 aluno a ler em voz alta o item para a sua equipe. Os componentes da
equipe terdo 1 (um) minuto para responder e colocar a chave no cadeado que indica
a resposta correta;

* Monitore o tempo e verifique com toda a turma se a equipe acertou;

o Cada acerto vale 10 pontos;

+ Vence a equipe que fizer mais pontos.




Observacgao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1Gi_hyxIHm_b8tCrTeSwPfNiwwWaBR4Lw?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Gi_hyxIHm_b8tCrTeSwPfNiwwWaBR4Lw?usp=drive_link

10. DECIFRACOES

Autor:

José Aryelni Alves Ancelmo

Publico recomendado: Estudantes do 4, 5° e 6° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem: _
» Associar uma fragao a sua representagao decimal e a sua representacao percentual.

Objetos do conhecimento:

Numeros racionais: fragées unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100);
Numeros racionais expressos na forma decimal;

Célculo de porcentagens e representagao fracionaria;

Fracdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia e comparagao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF04MAO09; EFOSMAO02; EFOSMAOG;

EFO6MAOS D21; D22; D24; D26

Material(is) necessario(s):
¢ Caixinhas para guardar as pecas dos quebra-cabecas;
» Pecas dos quebra-cabecas (indica-se utilizar papéis com maior gramatura - papel 40
kg ou 60 kg).

Como desenvolver:

+ Recorte e monte as caixsa para armazenar as pegas dos quebra-cabecas;

¢ Recorte as pegas dos quebra-cabecas;

+ Divida os estudantes em grupos e entregue para cada um as pecas embaralhadas de
um dos quebra-cabecas para que realizem o desafio;

¢ Ao sinal do professor, os grupos devem iniciar a montagem, enquanto o docente
cronometra o tempo necessario para cada equipe concluir o desafio;

* Vence o grupo que montar corretamente o seu quebra-cabega em menos tempo.




Quebra-cabega com NUMEROS DECIMAIS

Quebra-cabega com NUMEROS DECIMAIS

NI —

Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:

https://drive.google.com/drive/folders/100-S6NOCJRDyFmz1W _xilfYkI2vvNaHF?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1O0-S6N0CJRDyFmz1W_xilfYkI2vvNaHF?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1O0-S6N0CJRDyFmz1W_xilfYkI2vvNaHF?usp=drive_link

11. GEOCARDS

Autor:

José Aryelni Alves Ancelmo

Publico recomendado: Estudantes do 3°, 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
¢ |dentificar faces, vértices e arestas em prismas e piramides;
o |dentificar e nomear as principais figuras planas (quadrado, retéangulo, trapézio e
paralelogramo), bem como classifica-las quanto ao numero de lados e de vértices;
 |dentificar lados e angulos em poligonos.

Objetos do conhecimento:
o Sdlidos geométricos: reconhecimento, representagdes, planificagbes e
caracteristicas;
o Figuras geométricas planas: caracteristicas, representag¢des e angulos.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO3MA14; EFOSMA15; EFO4MA17,

EFO5MA16; EFOSMA17 b2 D3

Material(is) necessario(s):
o Cards e caixa para guardar os cards (indica-se utilizar papéis com maior gramatura -
papel 40 kg ou 60 kg);
o Papel plastico adesivo para cobrir os cards e utilizar o recurso quantas vezes desejar;
¢ Pincéis para inserir as respostas nos cards;
¢ Apagador de quadro branco ou pedaco de tecido para apagar as respostas inseridas
nos cards.

Como desenvolver:

e Recorte a caixa e os cards;

o Cubra os cards com papel plastico adesivo para maior durabilidade;

+ Divida os estudantes em grupos e disponha-os em circulos;

* No centro de cada circulo, coloque os cards virados para baixo;

e Cada aluno, um por vez, deve virar um card e responder ao que se pede: quantidade
de arestas, quantidade de faces e quantidade de vértices (no caso de solidos
geomeétricos) ou quantidade de lados e quantidades de vértices (no caso de figuras
geométricas planas). As respostas devem ser escritas com pincel nos espagos
indicados;

e O aluno que responder corretamente o card tem o direito de ficar com ele;

o Em cada grupo, vence o aluno que tiver a maior quantidade de cards ao final do jogo.
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Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao s6 alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1u9bZ7YAill8gAgIKPzFC8Q3mRbwxIBzO?

usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1u9bZ7YAilI8gAgIKPzFC8Q3mRbwxlBzO?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1u9bZ7YAilI8gAgIKPzFC8Q3mRbwxlBzO?usp=drive_link

12. PIFF GEOMETRICO

Autora:

Cristiane de Oliveira Cavalcante

Publico recomendado: Estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
» Relacionar as planificacbes e as caracteristicas de corpos redondos e de poliedros,
denominando-os;
« |dentificar os elementos dos poliedros (faces, arestas e vértices).

Objetos do conhecimento: _ o N
» Solidos geometricos (prismas, piramides, cilindros, cones e esferas):
reconhecimento, representacdes, planificagdes e caracteristicas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO4MA17; EFO5SMA16 D2

Material(is) necessario(s):

o 56 cartas assim distribuidas: 4 cartas coringas, 13 cartas com o desenho de sélidos
geométricos (cartas figuras), 13 cartas contendo a planificacdo de cada sdlido
(exceto a esfera) e 26 cartas com caracteristicas ou exemplos destes solidos (cartas
caracteristicas).

Como desenvolver:

e Forme grupos de 2 a 4 jogadores;

o Cada jogador deve receber 9 cartas e, com elas, tentar formar 3 trios. Para a
formagéo de cada trio, é obrigatorio conter a carta do sélido geométrico (carta figura).
As outras duas cartas podem corresponder a sua planificagdo ou a carta de
caracteristica. O coringa pode substituir qualquer carta (exceto a carta figura). Em
cada trio, podera ser utilizado somente um coringa;

e ApOs a distribuigao das cartas, o primeiro jogador deve pegar uma carta do “monte”
e verificar se ela serve para o seu jogo. Em caso afirmativo, deve troca-la por uma
carta de sua mao; caso contrario, deve descarta-la no “monte de descarte”;

¢ Vence o jogo o jogador que formar primeiro os 3 trios.
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Observacao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1aBKCTHxIVGE6Z1j6wKmk9NalL WzCao53)?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1aBKCTHxIVGE6Z1j6wKmk9NaLWzCao53j?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1aBKCTHxIVGE6Z1j6wKmk9NaLWzCao53j?usp=drive_link

13. ARQUITETANDO FORMAS

Autora:

Anna Beatriz Bezerra Rodrigues Alves

Publico recomendado: Estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem: _ _ _
« Identificar e nomear figuras geométricas planas e solidos geométricos;

Diferenciar formas bidimensionais e tridimensionais;

Manipular materiais pequenos e variados para a construgao de formas;

Desenvolver habilidades de coordenagao e precisao manual;

Explorar e compreender as propriedades das formas geométricas, tais como: lados,
vértices e faces;

Compreender conceitos como simetria, paralelismo e perpendicularidade;

Aplicar conceitos geométricos em situagdes praticas e ludicas;

Relacionar a geometria com objetos do cotidiano e do mundo ao redor;

Compreender as relagdes espaciais entre diferentes partes de uma forma.

Objetos do conhecimento:
+ Geometria plana e espacial.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MA14; EFO2MA14; EFOSMA13;
EFO3MA15; EFO4MA17; EFO4MA18; D2; D3; D4
EFO5SMA16

Material(is) necessario(s):
o Cartas que representam as figuras geométricas planas e os solidos geométricos;
o Palitos;
+ Massinha de modelar, jujubas, canudos etc.

Como desenvolver:
e Oriente os alunos a reproduzirem, utilizando os materiais disponiveis, as figuras

geométricas planas e os sélidos geométricos representados nas cartas.
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Link do anexo:

https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?

usp=drive link
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https://drive.google.com/drive/folders/1VnX5t_0DWQlGRw8PLJQfzGHB7EGE4rkq?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1VnX5t_0DWQlGRw8PLJQfzGHB7EGE4rkq?usp=drive_link

14. TABULEIRO GEOMETRICO

Autora:
Anna Beatriz Bezerra Rodrigues Alves
Publico recomendado: Estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental.
Objetivos de aprendizagem:
+ Reconhecer e identificar formas geométricas e cores, bem como combina-las;
o Compreender os conceitos de localizagédo e orientacao espacial no tabuleiro.

Objetos do conhecimento:
o Geometria e reconhecimento de cores.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MA12; EFO1MA14; EFO2MA15 D1

Material(is) necessario(s):
o Tabuleiro com a localizagao;
* Pecas com as combinacdes de cores e de formas geométricas;
e Dado com as cores;
e Dado com as formas.

Como desenvolver:
o Peca aos estudantes que joguem os dois dados: um com as formas geométricas e 0
outro com as cores;
e A partir dos resultados dos dados, oriente os estudantes a encontrar a peca
correspondente e posiciona-la corretamente no tabuleiro;
e O professor pode intervir a qualquer momento, faciltando o processo de
aprendizagem.

Observacao: O Tabuleiro Geométrico pode ser jogado individualmente ou em grupos.
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Observagao: Acessar o link ou o QR Code abaixo para ter acesso ao anexo completo. As
imagens anteriores sao so alguns exemplos do material contido no anexo.

Link do anexo:
https://drive.google.com/drive/folders/1TYhkm9kDz5KKeLc1IDWcCDMVkkVu-BKD?
usp=drive_link



https://drive.google.com/drive/folders/1TYhkm9kDz5KKeLc1lDWcCDMVkkVu-BKD?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1TYhkm9kDz5KKeLc1lDWcCDMVkkVu-BKD?usp=drive_link

15. QUADRO ENIGMATICO

Autora:

Laiane Chaves Felix

Publico recomendado: Estudantes do 1°, 2° e 3° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem: _ _ _
» Desenvolver o pensamento algébrico observando padrdes e analisando regularidades
do sistema de numeragao decimal.

Objetos do conhecimento:
* Sequéncias recursivas: observagao de regras utilizadas em seriagdes numéricas
(mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por exemplo);
+ |dentificagdo de regularidade de sequéncias e determinagdo de elementos ausentes
na sequéncia;
» |dentificacédo e descricao de regularidades em sequéncias numéricas recursivas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MA10; EFO2MA10; EFOSMA10 -

Material(is) necessario(s):
o Cartaz “Quadro enigmatico de 0 a 100”;
o Cartela com imagens;
o Cartelas com palavras.

Como desenvolver:

e Esconda, com as imagens, os numeros de acordo com os padrdoes que deseja medir
com a turma: de um em um, de dois em dois, de dez em dez etc.;

¢ Distribua as cartelas de palavras entre as equipes;

¢ Solicite que cada equipe preencha sua cartela, analise e comunique o pensamento
matematico (algébrico) utilizado para descobrir o numero escondido pelas imagens;

e Por fim, cada equipe deve informar o padrao da sequéncia numérica existente na
coluna da sua cartela.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/12lX4bygwcavXwQBXGfg7UYOeaYdu6WHR?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/12lX4bygwcavXwQBXGfg7UYOeaYdu6WHR?usp=drive_link

16. TRINCA NUMERICA

Autora:

Laiane Chaves Felix
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
e Compreender o processamento numeérico: do simbolo associado as respectivas
quantidades e escritas.

Objetos do conhecimento:
o Contagem de rotina;
o Contagem ascendente e descendente;
¢ Reconhecimento de numeros no contexto diario: indicagdo de quantidades, de ordem
ou de codigo para a organizagao de informacgoes.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MAO1 -

Material(is) necessario(s):
o Cartas do jogo.

Como desenvolver:

¢ Divida os estudantes em equipes, trios ou duplas e peca-lhes que embaralharem
todas as cartas;

¢ Organize as cartas com as faces numéricas viradas para baixo, em linhas e colunas
alinhadas;

¢ A partir da jungdo de numeral, representacdo da quantidade e escrita por extenso, os
estudantes deverdo montar a trinca numérica, como em um “JOGO DA MEMORIA”;

o Cada estudante vira 3 cartas por vez. Caso nao forme a trinca, passa-se a vez para o
outro jogador. Caso consiga formar a trinca, o jogador tem a oportunidade de tentar
jogar novamente;

+ Vence o jogador que possuir o maior numero de trincas ao final da partida.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1eUPspNMqmbFGM4dV9i7jhmL9qa5PcSw5?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1eUPspNMqmbFGM4dV9i7jhmL9qa5PcSw5?usp=drive_link

17. NUMERO INTRUSO

Autora:

Antbnia Marcella Jerénimo de Azevedo
Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
o Trabalhar a atengéo, o raciocinio e a percepg¢ao dos alunos.

Objetos do conhecimento:
¢ Construcao de sequéncias repetitivas e de sequéncias recursivas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MAQ9 -

Material(is) necessario(s):
e 01 cartela com numerais de 1 a 35;
¢ 01 cartela com numerais de 40 a 75;
¢ 01 cartela com numerais de 80 a 100 e numerais que foram destacados.

Como desenvolver:

e Os numeros 6, 12, 21, 33, 42, 55, 64, 73, 81 e 95 foram DESTACADOS das
sequéncias as quais pertencem nas cartelas;

¢ Cada linha das cartelas tem um numero INTRUSO, ou seja, que nao faz parte daquela
sequéncia numeérica;

e Peca aos alunos que identifiguem o numero intruso em cada linha. Em seguida,
oriente os alunos a buscarem nos numeros destacados qual substitui 0 numero
intruso a fim de completar a sequéncia de 6 numeros.
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Link do

https //d g ql com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1VPLYrD_q8G9_kw1uZ5Whubs_Kw_gZjGH?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1VPLYrD_q8G9_kw1uZ5Whubs_Kw_gZjGH?usp=drive_link

18. SOMANDO COM FORMAS GEOMETRICAS

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
« Identificar e reconhecer figuras geométricas planas;
¢ Resolver situagdes-problema de adigao.

Objetos do conhecimento:
« lIdentificacao de figuras geométricas planas;
o Construcao de fatos basicos da adigao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MA14; EFO1TMAOG -

Material(is) necessario(s):
o Cartelas com figuras geométricas planas numeradas.

Como desenvolver:
o Apresente as formas geométricas aos alunos (circulo, triangulo, retédngulo, quadrado
etc.), cada uma contendo um numeral;
e Lance desafios para os alunos, por exemplo: forme uma casa, forme um carro, forme
uma flor, forme um sorvete;
e Ao final da montagem do desenho, os alunos devem obter a soma de todos os
numeros apresentados nas partes do desenho.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1NMvkOZtKUS1XAnJy79FEOKgRnLH4nSvE?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1NMvkOZtKUS1XAnJy79FEOKgRnLH4nSvE?usp=drive_link

19. JOGO DOS SETE ERROS DA ADICAO E DA SUBTRACAO

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
o Desenvolver a observagdo e a capacidade de identificagdo de diferengas e
semelhangas entre as imagens;
» Resolver fatos basicos da adi¢cao e da subtracgéo.

Objetos do conhecimento:
» Construcao de fatos basicos da adigao e da subtragao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MAOQ6 D17

Material(is) necessario(s):
* Imagens impressas.

Como desenvolver:

o Apresente a primeira imagem para as criangas. Nela, constam uma floresta com
personagens do folclore brasileiro em que cada um apresenta um calculo de adigao
ou subtragao cujos resultados estdo corretos;

¢ A segunda imagem contem algumas semelhangas, porém as criancas devem
perceber que os resultados estao errados, bem como corrigi-los.




Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/193JzsNW0Ky9kg8HUM_FutSUPb04B9Fmf?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/193JzsNW0Ky9kg8HUM_FutSUPb04B9Fmf?usp=drive_link

20. QUAL DIA DA SEMANA E?

Autora:

Naliane de Oliveira Amaro
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
¢ Indicar o dia da semana referente a uma determinada data, consultando calendarios.

Objetos do conhecimento:
o Medidas de tempo: unidades de medidas de tempo, suas relagbes e o uso do
calendario.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1TMA18 -

Material(is) necessario(s):
o Calendario convencional do més atual em tamanho de cartaz;
¢ Lata ou potinho;
o Tarjetas com numeros de acordo com a quantidade de dias do més.

Como desenvolver:

e Prepare antecipadamente uma tabela de calendario convencional do més atual em
tamanho grande e um potinho ou lata com as tarjetas numeradas de 1 a 30;

o Exponha o calendario no quadro;

¢ Organize a turma em circulo e realize a exploragao visual do calendario disposto;

+ |dentifique as informagdes referentes aos dias da semana, a quantidade dos dias da
semana e a ordem dos dias da semana;

e Apds a exploracdo do calendario, convide a turma para o jogo “QUAL DIA DA
SEMANA E?”;

o Coloque uma musica para tocar enquanto eles passam o potinho/lata com numeros
e, quando a musica parar, pega que o estudante tire um numero (esse numero
representara a data);

¢ Ao tirar o numero, o estudante deve se dirigir ao calendario exposto no quadro e
pintar o numero (data) no calendario;

» Realize 0 mesmo procedimento até que todas as criangas sejam contempladas.
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Link do anexo:

https:/drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?

usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/12DpSoV7L-3ix5LCUkEMloEYfUJfL04M-?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/12DpSoV7L-3ix5LCUkEMloEYfUJfL04M-?usp=drive_link

21. IDENTIFICANDO AS FORMAS - FIGURAS GEOMETRICAS
PLANAS

Autora:
Naliane de Oliveira Amaro
Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
 |dentificar figuras geométricas planas.

Objetos do conhecimento:
o Figuras geométricas planas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SAEB (SPAECE)

EFO1MA14 -

Material(is) necessario(s):
o Dado das figuras planas;
e Cartaz com varias figuras planas.

Como desenvolver:
» Apresente a turma as figuras geométricas planas;
o Convide um estudante por vez para langar o dado das figuras planas. Solicite que o
estudante diga o nome da figura geométrica indicada na face de cima do dado e a
identifique, pintando-a no cartaz;

* Em seguida, convide outro estudante para realizar a mesma tarefa, repetindo a acao
até que todos participem.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link

el ot iRt et


https://drive.google.com/drive/folders/1WzHcKZcPnw1-Q6P718XNKoivFToTBI6F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1WzHcKZcPnw1-Q6P718XNKoivFToTBI6F?usp=drive_link

22. ASSOCIANDO OBJETOS DO DIA A DIA A0S SOLIDOS
GEOMETRICOS

Autora:

Naliane de Oliveira Amaro

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
» Associar objetos do dia a dia aos solidos geométricos.

Objetos do conhecimento: . . 3
» Figuras geométricas espaciais: reconhecimento e relagées com objetos familiares do
mundo fisico.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SAEB (SPAECE)

EFOTMA13 -

Material(is) necessario(s):
e Cartazes;
e Cartinhas com imagens de objetos para recortar.

Como desenvolver:

+ Exponha, no quadro ou na parede da sala, os cinco cartazes dos solidos geométricos;

o Apresente e explore cada um dos sélidos: cubo, esfera, cone, cilindro e bloco
retangular;

» Coloque no centro da sala as cartinhas com imagens dos objetos viradas para baixo;

o Convide um estudante para escolher uma cartinha e apresentar a turma o objeto que
ele pegou;

 Pergunte ao estudante: “ESSE OBJETO TEM A MESMA FORMA DE QUAL SOLIDO
GEOMETRICO?”;

e O estudante deve responder a pergunta e associar o objeto ao sdlido
correspondente;

o Dessa forma, o estudante devera fixar sua cartinha no cartaz correspondente ao
solido geométrico (ver exemplo abaixo);

* Repetir a acdo até que todos os estudantes tenham participado.
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Link do anexo:

https://drive.google.com/drive/folders/1P16v2mEW FbQC9KdPpahRcLuOZe840r1?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1P16v2mEW_FbQC9KdPpahRcLuOZe84Or1?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1P16v2mEW_FbQC9KdPpahRcLuOZe84Or1?usp=drive_link

23. CORRIDA NUMERO X QUANTIDADE

Autora:

Naliane de Oliveira Amaro

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
¢ Associar numero a quantidade.

Objeto do conhecimento:
¢ Indicagao de quantidade.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFOTMAO1 -

Material(is) necessario(s):
¢ Dois kits de tarjetas com numerais;
¢ Dois kits de tarjetas com conjuntos de elementos.

Como desenvolver:

e Divida a turma em dois grupos e disponha os estudantes em fila indiana;

e Marque o ponto de inicio das filas para a corrida;

e Coloque, no inicio de cada fila, as tarjetas com as imagens de conjuntos de
elementos viradas para baixo ;

o Coloque as tarjetas com os numerais no ponto final demarcado para a corrida;

e Dé o sinal de inicio e informe aos estudantes que os primeiros de cada fila pegarao
uma tarjeta com conjunto, fardo a contagem da quantidade, correrdao até o final
demarcado da corrida e colocarao a tarjeta de quantidade sobre o respectivo
numeral;

o Apés fazer a correspondéncia entre numero e quantidade, o estudante deve voltar
para o final da fila e o proximo deve continuar;

e Ganhara a equipe que primeiro concluir corretamente a correspondéncia entre todas
as tarjetas com numero e as tarjetas com quantidades.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1zp7WFLa6rqjT6FHB75t6UZHdkMIn13De?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1zp7WFLa6rqjT6FHB75t6UZHdkMIn13De?usp=drive_link

24. TABULEIRO DAS DEZENAS E DAS UNIDADES

Autora:
Antbnia Marcella Jerénimo de Azevedo
Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.
Objetivo de aprendizagem:
o Reconhecer a formacao de numeros de até 3 ordens por meio de diferentes formas
de compor e decompor.

Objetos do conhecimento:
o Composicao e decomposicao de numeros naturais.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA04 D15

Material(is) necessario(s):
¢ Tabuleiro do jogo;
¢ Fichas para os jogadores;
o Fichas para sorteio dos numeros.

Como desenvolver:

o Apresente o tabuleiro para os estudantes;

o Explique que em cada casinha do tabuleiro existem numeros que podem ser
decompostos em dezenas e unidades;

¢ Divida a turma em dois grupos;

e Entregue aos estudantes fichinhas circulares com numeros (1 a 9 representando as
unidades e 10 a 90 representando as dezenas). Um grupo fica com as fichas brancas
e outro com as fichas pretas;

» Realize o sorteio de um numero;

¢ Informe aos grupos o numero sorteado e a cor;

e Oriente os estudantes do grupo responsavel pela cor sorteada a realizarem a
decomposigao do numero sorteado e cobri-lo, com as fichas redondas, no tabuleiro;

¢ Vence 0 jogo o grupo que primeiro preencher a sua cor do tabuleiro.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/15gRwqkeCDUqOvQ8d5idFJQ7ZkcJvmcC2?usp=drive_link

25. TRILHA DOS SINAIS

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
« Identificar e reconhecer os sinais de adigao e subtragdo pensando em estratégias de
calculo.

Objetos do conhecimento:
» Construcao de fatos basicos da adi¢cao e da subtragao: significados da adi¢ado (reunir
e acrescentar) e significados da subtracao (separar e retirar).

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO1MAOQ6 D17

Material(is) necessario(s):
e Trilha dos sinais;
e Cartas do jogo;
o Dado.

Como desenvolver:

e Apresente a trilha para os alunos, composta por sinais de adigao e de subtracgao;

¢ Divida a turma em grupos;

¢ Disponha, préximo a cada grupo, um monte de cartas virado para baixo;

o Cada grupo joga o dado que vai parar em um dos sinais (+ ou -);

» Oriente o0 grupo a pegar duas cartas do monte (cada carta apresenta um numero);

e O grupo indicara o resultado da operagao, a partir do sinal e dos numeros obtidos
nos dois passos anteriores;

o ApOs realizar a operacgao, se a resposta estiver correta, o grupo segue no jogo. Caso
contrario, deve ceder a vez para o outro grupo.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1KfohwAhu39zjBmL6qj55op1qo3r7Vkud?usp=drive_link

26. DADOS DA COMPOSICAO

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
e Reconhecer a formacado dos numeros de até trés ordens por meio de diferentes
formas de compor e decompor.

Objetos do conhecimento:
o Composigcao e decomposi¢gao de numeros naturais de até 3 ordens.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO2MA04 D15

Material(is) necessario(s):
e Seis dados nomeados;
e Material dourado.

Como desenvolver:

o Apresente aos estudantes os seguintes dados (de 0 a 5 unidades, de 1 a 6 dezenas e
de 1 a 6 centenas);

e Oriente os estudantes a jogarem o dado das centenas; em seguida, o dado das
dezenas e, por fim, o dado das unidades;

A partir dos resultados obtidos nos dados, os estudantes devem compor o numero;

o Posteriormente, os estudantes devem repetir 0 processo, agora usando os outros trés
dados (de 6 a 9 unidades, de 7 a 9 dezenas e de 7 a 9 centenas);

e Caso o resultado obtido apds o langamento do dado seja “a escolha do jogador”,
permita que o estudante escolha a quantidade de centenas, de dezenas ou de
unidades;

e Permita que todas as criangas da turma tenham a oportunidade de lancar os dados
pelo menos uma vez.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1XULt3I1cAiaZ96XKD6_KnjudxCmTjqqn?usp=drive_link

21. TRILHA DO TEMPO

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivo de aprendizagem:
 |dentificar as horas em relogios.

Objeto do conhecimento:
o Leitura de horas em relégios digitais e analdgicos.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA19 D8

Material(is) necessario(s):
e Tabuleiro da Trilha do tempo;
e Marcadores em formato de ampulhetas;
¢ Perguntas dos envelopes.

Como desenvolver:

o Divida a turma em, no maximo, quatro grupos;

¢ Leia para a turma a histéria “O menino e o tempo”, livro da Colecao do PAIC Prosa e
Poesia;

e Apresente a trilha aos alunos. Explique que ha reldgios de ponteiros e envelopes.
Caso o marcador pare no relégio, solicite que o aluno leia a hora exata. Caso o
marcador pare no envelope, solicite que leia a pergunta que esta em anexo;

e Ao acertar a hora registrada no relégio ou a pergunta do envelope, o aluno avanca
uma casa;

e Caso o aluno esteja em uma casa numerada, ele simplesmente avanga uma casa na
rodada;

» Vence 0 jogo o grupo que primeiro chegar ao final da trilha.
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https://drive.google.com/drive/folders/1GAkSyZuCO5f8aaZn-wvjIKqc1vDxcnet?usp=drive_link

28. ROLETA DOS MESES DO ANO

Autora:

Antbénia Marcella Jerénimo de Azevedo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
¢ Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da semana e meses do ano.

Objetos do conhecimento:
+ Medidas de tempo.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA18 D8

Material(is) necessario(s):
¢ Roleta dos meses do ano;
e Calendarios.

Como desenvolver:

o Apresente a roleta para os estudantes;

¢ Solicite que um dos alunos gire a roleta, que devera parar em um dos meses do ano;

* Peca ao estudante que localize o calendario do més sorteado;

» Informe ao estudante em qual dia da semana ocorrera o 1° dia do més sorteado;

¢ Oriente-o a preencher o calendario do referido més, enumerando e realizando a
leitura dos dias da semana;

e Por fim, o professor podera propor desafios, tais como: marcar um X em todos os
domingos, circular todos os sabados, pintar os feriados, entre outros.
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https://drive.google.com/drive/folders/17rAqGNxgSQR_acablIvDAGwoMQVcJrd2?usp=drive_link

29. QVL INTERATIVO

Autora:

Maria Ordelucia Rodrigues Nobre

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

Comparar e ordenar numeros naturais;
Compor, decompor, identificar, ler e escrever numeros naturais de até trés ordens.

Objetos do conhecimento:

Composicao e decomposi¢cao de numeros naturais de até trés ordens.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA04 D15

Material(is) necessario(s):

Papel oficio ou A4;
Cartolina;

EVA;

Saquinhos plasticos;
Caixa de papelao.

Como desenvolver:

Providencie o QVL (Quadro Valor de Lugar) para distribuicdo entre os alunos, um
para cada. Elabore a tabela no editor de texto de sua preferéncia, imprima-a e cole-a
em cartolina ou EVA;

Escreva os algarismos de 0 a 9 em pequenos circulos de cartolina ou EVA (quatro de
cada) e, em seguida, disponibilize-os em saquinhos. Cada aluno devera receber um
desses saquinhos;

Utilize esse material para trabalhar composi¢ao, decomposicao, adigcao e subtracao
de numeros naturais;

O material pode ser trabalhado conjuntamente com o material dourado para que,
simultaneamente a execugdo dos algoritmos, sejam realizadas a composi¢cao e a
decomposi¢do dos numeros;

Providencie uma caixa para guardar todo o material confeccionado para que possa
ser utilizado sempre que necessario.




Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1QrASeKGlAjvtgHZxamJqzSM2oIw5ZgBS?usp=drive_link

30. JOGO DA MEMORIA - ENCONTRE O PAR

Autora:

Maria Ordelucia Rodrigues Nobre
Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.
Objetivos de aprendizagem:

» Comparar e ordenar nimeros naturais; _
o Compor, decompor, identificar, ler e escrever numeros naturais de até trés ordens.

Objetos do conhecimento:
o Composigao e decomposi¢do de numeros naturais de até trés ordens.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA04 D15

Material(is) necessario(s):
o Papel oficio ou A4;
e Pratos descartaveis;
e Cola.

Como desenvolver:

» Confeccione as fichas digitando os numeros e a escrita por extenso de cada um
deles no editor de texto de sua preferéncia e imprima-as;

» Recorte as fichas e cole-as no interior dos pratos descartaveis;

¢ Distribua os pratos, virados para baixo, no chao;

o Oriente os alunos a seguirem a légica do jogo da memoaria, formando pares (numero -
escrita por extenso);

e Por fim, apos a formagao dos pares, oriente os alunos a realizar a decomposi¢ao dos
numeros encontrados com o auxilio do material dourado.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1MV-CxCPkR9v3iIVESfLQUctgFvX-aNl_?usp=drive_link

31. DUELO DA ADICAO

Autora:

Maria Elisangela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
* Resolver adigcbes com numeros de um ou mais algarismos;
o Realizar calculos utilizando estratégias proéprias;
o Desenvolver o raciocinio légico, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo;
« l|dentificar fatos fundamentais de adicao;
¢ Calcular fatos de adicdo mentalmente utilizando estratégias proprias.

Objeto do conhecimento:
* Resolucao de fatos fundamentais da adigao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MAO5; EFO2ZMAOG D17

Material(is) necessario(s):
e Tarjetas com operagdes de adigao;
e Cartinhas com as respostas das operagdes.

Como desenvolver:

e Prepare com antecedéncia as tarjetas com as operagcdes de adicao (2 copias de
cada);

* Prepare cartas com os respectivos resultados dessas operagdes (2 copias de cada);

o Divida a turma em dois grupos;

o Disponha, préximo de cada grupo, os resultados e, na frente, a uma distancia de
aproximadamente 3 metros, coloque as operagoes;

¢ Ao seu sinal, um componente da equipe por vez deve pegar um resultado e correr
até as operacgoes, identificando a operagado correspondente. Ao encontra-la, deve
colocar o resultado em cima da operagao, volta para a equipe e permite que outro
componente da equipe realize a mesma acao. As duas equipes devem realizar as
acdes concomitantemente;

* Vence a equipe que primeiro finalizar, desde que todos os resultados/operagoes
estejam corretos;

» Ao finalizar, o professor pode fazer as intervengdes necessarias.

Faate i)t el it
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Link do anexo:
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https://drive.google.com/drive/folders/1NlH4REyVTjPRtkDV6FasEzyZa3LarRp7?usp=drive_link

32. CIRCUITO MATEMATICO DAS OPERACOES

Autora:

Maria Elisangela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
» Resolver adi¢cdes e subtracdes com numeros de um ou mais algarismos;
¢ Realizar calculos utilizando estratégias proéprias;
o Desenvolver o raciocinio légico, recorrendo aos conhecimentos matematicos para

compreender e atuar no mundo;

« l|dentificar fatos fundamentais da adigao e da subtracao;
e Calcular fatos da adigdo e/ou da subtragdo mentalmente utilizando estratégias

proprias.

Objeto do conhecimento:
» Resolugao de fatos fundamentais da adi¢cao e/ou da subtragéo.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO2MAO05; EFO2MAO06 D17

Material(is) necessario(s):

Tarjetas com fatos da adigao e da subtragao.

Como desenvolver:

Prepare com antecedéncia as tarjetas com os fatos da adicdo e da subtragdo (2
copias de cada);

Divida a turma em dois grupos;

Explique que os alunos deverao organizar-se em filas. Ao sinal do professor, o
primeiro da fila devera correr a frente, responder a operagao, correr de volta para a
fila e tocar na mao do proximo colega, que repetira o mesmo procedimento até que
todas as operagodes tenham sido resolvidas;

Quando todos os fatos tiverem sido respondidos, a equipe grita: TERMINEI!

Aguarde a outra equipe concluir. Em seguida, verifique se as respostas da equipe
que primeiro terminou estao corretas;

Vence a equipe que primeiro concluir, desde que todas as respostas estejam
corretas;

Por fim, o professor deve fazer as intervengdes necessarias, realizando a leitura dos
fatos e refletindo sobre as respostas.



8+4+3 =
10+2 =
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1LY1wKVh4Kkhc3lDraiUdAEijUfg-7Rue?usp=drive_link

33. CONSTRUINDO GRAFICOS

Autora:

Maria Elisangela dos Santos Arcanjo

Publico recomendado: Estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
» Pesquisar informagdes acerca dos colegas de sala;
o Coletar e organizar dados;
e Preencher tabela simples com dados relativos a sala de aula;
» Preencher graficos de colunas simples.

Objetos do conhecimento:
o Coleta, classificagao e representacdo de dados em tabelas simples e em gréaficos de
colunas.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF02MA23 -

Material(is) necessario(s):
o Tabelas impressas para a pesquisa.

Como desenvolver:

o Entregue aos alunos uma tabela e peca que fagam uma pesquisa com os colegas de
classe acerca do més de aniversario de cada um, de modo que cada aluno pesquise
5 colegas;

e Apés todos realizarem a pesquisa, monte, junto com os alunos, um grafico com o
titulo: ANIVERSARIANTES DO 2° ANO. Caso prefira, solicite que cada aluno produza
sozinho seu grafico;

» Realize a leitura do grafico e o exponha em uma parte especifica da sala (cantinho da
matematica);

e Outros temas também podem ser pesquisados, tais quais brincadeiras preferidas,
frutas preferidas, brinquedos preferidos e filmes favoritos.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1gKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1D9MZ4niKIh-7WZhywED5cbg-GDSRyKHo?usp=drive_link

34. DOMINO DAS GRANDEZAS E MEDIDAS

Autor:

lago Douglas Barros Araujo

Publico recomendado: Estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:
 l|dentificar grandezas, unidades de medida padronizadas e ndo padronizadas dessas
grandezas e os instrumentos utilizados para medi-las.

Objetos do conhecimento:
o Reconhecimento de grandezas (comprimento, massa, capacidade e tempo), de
unidades de medida e do uso dessas medidas em situagdes do cotidiano;
¢ Reconhecimento dos instrumentos de medicao.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFO3MA17; EFOSMA18 -

Material(is) necessario(s):
e 20 pecas impressas e recortadas.

Como desenvolver:

o Defina que a peca de saida sera a régua/régua. Caso nenhum participante tenha essa
peca, os jogadores deverao decidir a melhor forma de iniciar o jogo;

¢ Organize grupos com 2 a 4 participantes;

« Distribua 5 pecgas para cada participante;

o Estabeleca que o préximo a jogar sera aquele que estiver a direita do participante
que iniciou o jogo;

e Explique que o jogo seguird as regras do dominé tradicional. No entanto, cada
participante podera encaixar apenas pecas relativas a mesma grandeza. Por
exemplo: se a peca exposta for a régua/régua, podera ser encaixada qualquer peca
que contenha algo relacionado a comprimento, seja uma unidade de medida
(padronizada ou ndo padronizada), um instrumento de medida, algum objeto ou
situacao relacionada;

* Vencera o jogo aquele que encaixar, no domino, todas as suas pecas;

o Caso haja “fechamento” da partida, o vencedor sera aquele que possuir a menor
quantidade de pecas na mao.
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Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1vKyP8lMEYh_q-CfTcAuycXGub-CeIdmP?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1vKyP8lMEYh_q-CfTcAuycXGub-CeIdmP?usp=sharing
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35. QUAL NUMERO SUSTENTAVEL EU SOU?

Autor:

lago Douglas Barros Araujo

Publico recomendado: Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

e Permitir que os alunos tenham acesso a informagdes relevantes sobre o uso
responsavel da agua e possibilitar que eles possam praticar a resolugdo de
expressodes numericas simples, bem como compreender melhor diversos conceitos
relacionados aos numeros naturais, tais como: ordem, multiplos e divisores.

Objetos do conhecimento:
o Expressdes numéricas envolvendo numeros naturais;
e Ordem, multiplos e divisores de numeros naturais.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EFOSMAO08 D17; D18

Material(is) necessario(s):
o Cartas impressas e recortadas contendo expressées numericas e informacdes sobre
0 uso responsavel de agua;
o Fita gomada.

Como desenvolver:

¢ Divida a turma em grupos de seis componentes;

¢ Os alunos de cada equipe devem anexar a testa uma das cartinhas (sem olhar o seu
conteudo);

¢ Inicialmente, os estudantes devem resolver as expressdes das cartinhas que estao na
testa dos seus colegas e anotar os resultados (o professor deve passar nos grupos
para conferir se as respostas estdo corretas);

¢ O intuito é que cada estudante descubra o numero resultante da expressao numérica
anexada a sua testa;

o Para atingir o objetivo do jogo, os alunos precisam fazer perguntas aos demais
componentes da sua equipe, cujas respostas sejam “SIM” ou “NAO”. Por exemplo, a
fim de descobrir seu numero, um estudante pode fazer as seguintes perguntas:
“Estou localizado entre 2 e 10?”, “Sou divisivel por 2?”, entre outras;

¢ Ao acertar o numero, cada componente deve ler em voz alta a informagao sobre o
uso sustentavel da agua contida em sua cartinha, para que todos os estudantes da
equipe tenham ciéncia dessas informacoes.
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Qri no méximo (25 + 0.5 x 10) Iifros_)

s P~

e

Durante a escovacido dos dentes, usar um
copo com dgua ou fechar a torneira

enquanto escova pode evitar o desperdicio

\ de até (6 + 2 ¥ 3) litros de dgua. )

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive link



https://drive.google.com/drive/folders/1-9mNCA0ypOiq9AczLfad4Et1fYfbtT5y?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1-9mNCA0ypOiq9AczLfad4Et1fYfbtT5y?usp=sharing

36. MATEMATICA AMBIENTAL

Autor:

lago Douglas Barros Araujo

Publico recomendado: Estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Objetivos de aprendizagem:

o Abordar, sob uma perspectiva interdisciplinar, a unidade tematica de grandezas e
medidas, com énfase na conversdao entre as principais unidades de medida
padronizadas, em contextos relacionados a preservacdo do meio ambiente, a
utilizacao dos recursos naturais, aos impactos ambientais e as mudangas climaticas,
tais como reciclagem, agricultura familiar, agronegocio e aquecimento global.

Objetos do conhecimento:
o Conversao entre unidades de medida padronizadas de capacidade e massa;
o Comparacodes de temperaturas em diferentes municipios do Ceara e regides do Brasil
ou em discussdes sobre 0 aquecimento global.

HABILIDADES DCRC MATRIZ SPAECE/ SAEB

EF04MA20; EFO4MAZ23; EFO4MA24;

EFO5MA19 D6; D7

Material(is) necessario(s):

e 1 tabuleiro em formato A3, formado por uma trilha de 28 casas. A legenda do
tabuleiro apresenta uma breve contextualizagdo de cada uma das tematicas
abordadas na atividade e seus respectivos simbolos, a saber: reciclagem,
agronegocio, agricultura familiar e temperaturas. Em cada uma das casas, constara
um desses simbolos, sendo que os do agronegdécio e os da agricultura familiar
aparecerao juntos na mesma casa, devido a comparagao que sera realizada entre
essas duas técnicas. Além disso, algumas casas podem conter as palavras
“COMPARTILHE” ou “ELABORE”;

e 1 dado comum (formato cubico) e pinos (ou objetos semelhantes) de cores distintas
para marcacgao da posigao dos estudantes na trilha;

e 24 cartas contendo questdes envolvendo conversao entre unidades de medida, assim
distribuidas: 8 cartas abordando o contexto da reciclagem, 8 cartas envolvendo a
comparacao entre temperaturas de diferentes municipios do Ceara e de regides do
Brasil, bem como informagdes sobre o aquecimento global, e 8 cartas tratando de
situagcdes que envolvam o comparativo entre o agronegocio e a agricultura familiar.

Como desenvolver:

« Inicialmente, organize sobre uma mesa o tabuleiro e as 24 cartas, viradas para cima e
distribuidas em 3 montes (1 monte com as cartas sobre reciclagem, 1 monte com as
cartas sobre temperaturas € 1 monte com as cartas sobre agronegocio versus
agricultura familiar);

¢ Os alunos devem posicionar seus pinos no inicio da trilha do tabuleiro e, em seguida,
decidir, da forma que preferirem, quem iniciara a atividade;

+ Na vez de cada estudante, devera langar o dado e observar o numero da face que
ficara voltada para cima;




e A fim de avancar um numero de “casas” equivalente ao valor obtido no dado, o

estudante deve observar o simbolo que consta na “casa” que pretende atingir,
selecionar uma carta referente a tematica relacionada ao simbolo, |1é-la em voz alta e
tentar respondé-la. Caso acerte, o estudante tera o direito de ocupar a referida “casa”;
Caso o aluno, ao lancar o dado, perceba que a “casa” que pretende ocupar
corresponde a agdao COMPARTILHE, devera compartilhar com os demais
participantes alguma ag¢dao que ele ou a sua familia pratique com o objetivo de
preservar o meio ambiente;

Caso o aluno, ao lancar o dado, perceba que a “casa” que pretende ocupar
corresponde a agcao ELABORE, devera elaborar uma questao semelhante as contidas
nas demais cartas, sobre qualquer uma das tematicas abordadas na atividade, e o
professor analisara se a situagdo elaborada esta de acordo com o esperado. Como
alternativa, pode-se solicitar que os demais estudantes da equipe elaborem a questao,
para que o aluno que estiver em sua vez de jogar possa respondé-la.
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a QUESTAO 1 Y QUEsSTAO 2 e QuEstio 5 h'd auEsTRO 6 )
Pars abter 1 k: N ke "ms:"m 1 kg de papel reciclivel equivale 2 cerca Uma ONG recolbe, para reciclagem. 8leo do || 1035 oty 24 | de dgua da chuva para
para reciclagem, precisamos juntar, corinha viads & o armazena em baldes de 10 |- Ge
gprowimadamente, 68 latinhas. Quantas do 200 s do papelEe Ufm’“' cada Familia de vma comunidade dear 2500 mL reaprovaiiaga |II'I§‘II| Ealty ur"‘_
latinkas precisames juntar para obter 500 g Quantos gramas de papel reciclivel do a0 uERIOIq vasitas doagBes serio Quantog mililitros de dgua da chuva Jodo
\_ de material reciclivel? AN equivalem a 100 dessas folhas? J\__ necessirias para encher um balde? /A captou? J
( QUESTAO 3 Y QuEsTAO 4 \( QUisTAo 7 N\ QuEsTAo 8 )
Pavlo juntou 5 caixas de suco de 200 mL. A massa de uma garrafa PfT de 2 | A massa de um Frasce de sabonete liquido || A massa de uma embalagem de leite vazia
para reciclagem. Todas essas caixas juntas || pronta paraa reciclagem & em média. || vazio &, aproximadamente, 40 9. Quantos || &, aproximadamente. 30 9. Quantas
sdo capazes de armazenar quantos litros 50 9. Qual & em miligramas, a massa | |frascos s3o necessirios para juntar 1.2 k9|| smbalagens destas sio necessirias para
\_ de suce? PiN dessa garrafa? AN de plistico reciclivel? _J\_ iuntar 90 g de material reciclivel? /
é Questio 9 e QUESTAO 10 \( auistio 13 Al QUESTAO 14 B
u“'""""“_* duagricolinr fumiiar prodve Uma propriedide da agricoltura famdiar wtiliza fm uma Fazends do agranagéeio, tio viados 30 L de || Uma colheitadeira do agronegbeio congome 120 |
1000 ks dopmdiios et feghectrs. 15000 L dé dgwa per més. Ji uma Fazenda do lwhwo.tfpar hectare. [m uma propriedade da || de diesel por dia. Um agriculfor Famikiar utiliza uma

"“‘r"“‘“."‘_‘“""""ﬁ""“““’“""“""“‘" agronegécie ok TS000 L ne mesms periodo.
2000 kg de 053 porhectare. Quantas toneladas 4
de alimentos sio produzidos. por hectare, em cada

& agricultvrd Familiar, owge & de aproximadamente 2 | maquind iwll:i;u-.cmmm 15 L de
Qual éa diferenca, em litros, enfre as quantidades | | 1or paetars, Quantos mililitros de agrotéuico tio || diesel por dia. Quantes miliitros e diesel a mais 3

\ i P de dgua utilizadas pelis duas propriedides? j k wtilizadog por hectare em cada caso? ) \gaﬂq;hdq;n 4o agronegcio congome por da?/
(" QUESTAO 11 N\ auestio 12 \( QUESTAO 15 \ QuEsTAo 16 )
0 desmitimento causado polo dgronegéeio || Umd propriedide da asricultura familar prodez 500143 | Um srupe da agricultura Familiar decidio reduzir em || ;g fazends do 4gronegécio gera corch de 250 kg

de slimentos com uzo 4& 10000 L d¢ igua. Uma 507 o uso & agrotéxicos em suas phntacs dv embalisengihRetices de amvotbxicos por mix. fm

avangou 7500 hectares sm um ano. A asricultura L
Wil ‘W“"wi 250 hectares no mesmo dade do bcio produz 1600 k3 de rior | | pnjes ssee grupa ublizava 30 | de agrotéxicos wma fazends du agriculfura Familiar, esse nimero &

com 50000-L e igva Qual das deas propriedades St S , A
: : por més. Quantos |ifros de agrotéxicos. por més. || de 10 kg por mis. (lusntes gramas de smbaligent
periodo, (uantes hectares a mais o agronegscio ke manes Eret B pr T ESRUIE GO L7 vant

\_ desmatou em relagio d agricultura familiar? /- \_ esse grupo passard a uklizar? Y, plisticas a mais o agronegbcio gera por més? )
QuEstio 17 auistio 18 QuEsTAD 21 N auisTAo 22 ™
fm um dia de inverno, a temperatura em Observe as temperaturs registradas someia-dinem || pocy icas mastram que 3 temperatura midia Cotn m wutninto JUeEAEFlISMe o4 retiredd
quitre municipios cedrenses: Caveaia (31°C), drvores, cididet come Fortileza Him registrade

Guaramiranga (CEIW! 15°C. enquanto em daTerra aumentou cerca de 1.2°C nes dtimes

Juareirs do Nerte (33 (34 °C) e Sebral ) temparyturas mais akag do nterior do ectado.
Fertaleza (GE). no mesmo temperatura era (35°C). Qual c L 100 anos. Se a média hi 100 || ge. em certo dia, 4 cidide de registrou 32°C e
de 25°C. Q0 n ca enfre as temporatura? al - — anog era 13.5° @ ”grﬂm média || wma cidade visinha, __tul:lmu 26°C.
"-\_ temperaturas das dvas cidades nesse dia? temperatura? A atval? \ 1,ull TMIdlflﬂlﬁliltl"HMIf&IﬂuuglﬁMng;
| QUESTAO 19 ( QUESTAO 20 \( QuEsTAO 25 QUESTAD 24 )

Em wmi pequend cidide de inferior, 3 temperaturi || Ho verio, a5 temperaturas miximas em trés capitais Em Crato (CE). em um mesmo dia. a temperatura

Em 1980. 2 temperatura midia global era de
no més de junhe, hi mes. erd emmdia 17°C. || bragileiras Foram: Pelo Horizonts (30 °C). Recife is Th da manhi onhwc. i tarde chegoua

.2°C. Em } ra 15.9°C. km
e il Heje. amédia no mesmo més & de 21°C. fm (33°C). parto Alegre (28° desgas cidades 33°C. Qual Foia dif entre 3
quintos grav mentou @ ,
. \ i quantos graug Cel fura média desta || estavacoma te :_IT E qual coma temparaturas r 3 mankd & pala
I.‘+al\rlﬂhll"l média nesse pariodo / | el .u»? N - P - 7 )

Link do anexo:
https://drive.google.com/file/d/1wyxkG 1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?
usp=drive link

.



https://drive.google.com/drive/folders/1Fy7NJpCK6WHSoi1a6axbzpbZSeghJiZ9?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Fy7NJpCK6WHSoi1a6axbzpbZSeghJiZ9?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Fy7NJpCK6WHSoi1a6axbzpbZSeghJiZ9?usp=sharing
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	Governador
	Vice-Governadora
	Secretária da Educação
	Secretária Executiva de Cooperação com os Municípios
	Coordenadora de Cooperação com os Municípios para Desenvolvimento da Aprendizagem na Idade Certa - COPEM
	Articuladora de Cooperação com os Municípios para Desenvolvimento da Aprendizagem na Idade Certa - COPEM
	Orientador da Célula de Fortalecimento da Alfabetização e Ensino Fundamental - CEFAE
	Equipe MAIS PAIC/ PAIC Integral do Ciclo de Alfabetização - 1º e 2º ano
	Equipe MAIS PAIC/ PAIC Integral dos Anos Iniciais - 3º ao 5º ano
	Consultoria de Língua Portuguesa
	Consultoria de Matemática
	Design Gráfico
	Língua Portuguesa
	Matemática
	SUMÁRIO
	SUMÁRIO
	apresentação

	LÍNGUA
	PORTUGUESA
	1. NAVEGANDO NAS FRASES
	Objetivos de aprendizagem:
	Interpretar textos multissemióticos;
	Formar frases a partir da associação com imagens.

	Objetos do conhecimento:
	Segmentação de palavras na escrita de frases e textos;
	Leitura de palavras;
	Leitura multissemiótica.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP08; EF15LP18; EF01LP12
	D2; D8
	Material(is) necessário(s):
	4 folhas com desenho de barco;
	Fichas com palavras para montar as frases;
	Imagens diversas;
	TNT ou giz.

	Como desenvolver:
	Antes de iniciar o jogo, fica a sugestão para o professor desenhar uma lagoa ou colocar um pedaço de TNT azul para representar a água. Após isso, distribua as palavras de forma aleatória no desenho ou no TNT;
	Divida a turma em duas equipes;
	Solicite um representante de cada equipe;
	Forme uma fila de cada equipe, em que o primeiro da fila deve ficar em cima da folha com o desenho do barco (depois de subir na folha, não é permitido pisar no chão, fora da folha);
	Com as folhas, faça um caminho, percorrendo até o outro lado do lago;
	Deixe duas caixas contendo a quantidade igual de imagens ao lado de cada equipe;
	Solicite que as crianças escolham as imagens;
	Realize o comando da partida com o sinal combinado;
	Durante o percurso, as crianças devem escolher palavras para formar a frase que represente a imagem escolhida;
	Na chegada, as crianças devem montar a frase, colocar a imagem no chão e, ao lado, as palavras na sequência, formando a frase;
	Assim que terminarem, devem retornar pelo mesmo caminho para que novos membros da equipe assumam e realizem o mesmo percurso com nova imagem;
	Deixe o tempo livre para as crianças utilizarem todas as imagens contidas na caixa;
	A equipe que terminar primeiro encerra o jogo;
	Ganha a equipe que formar o maior número de frases com coerência e coesão de acordo com a imagem.



	https://drive.google.com/file/d/1JPu1VfI7HAJQsdbQew0JQ9ot3FQnZfpn/view?usp=sharing

	2. TORRE DAS FRASES
	Objetivos de aprendizagem:
	Segmentar corretamente as palavras ao escrever frases e textos;
	Ler palavras fluentemente.

	Objetos do conhecimento:
	Segmentação de palavras;
	Classificação de palavras por número de sílabas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP12; EF02LP08; EF12LP01
	D2
	Material(is) necessário(s):
	Fichas com palavras que formem frases;
	54 pedaços de madeira de tamanho e espessura iguais.

	Como desenvolver:
	Em cada peça de madeira, cole uma palavra que poderá formar uma frase ao aparecer junto de outras palavras;
	Empilhe todas as peças formando uma torre;
	Monte a torre de palavras em uma superfície plana;
	Empilhe os blocos em conjuntos de três peças, sendo que cada nova camada de blocos deve ser rotacionada a 90º em relação à camada de baixo;
	Divida a turma em duplas ou em equipes;
	Decida quem vai iniciar o jogo;
	Cada criança deve tirar um bloco por vez de qualquer andar em jogadas alternadas;
	Quando a torre cair, encerra-se o jogo;
	Vencerá o jogo quem formar o maior número de frases antes de a torre cair;
	Realize a leitura das frases;
	Após o jogo, os seguintes temas podem ser trabalhados com a turma:
	- Número de palavras em cada frase;
	- A palavra inicial, medial e final da frase;
	- A frase com maior e menor número de palavras;
	- Escrita no caderno das frases da equipe vencedora.



	Link do anexo:
	https://drive.google.com/file/d/1-GBvpn_obf43ipIUpx0r8R7Pl6oVNtcy/view?usp=sharing
	3. bingo bilíngue
	Objetivos de aprendizagem:
	Conhecer e se familiarizar com as letras do alfabeto da Língua Portuguesa e com o Alfabeto Manual da Língua Brasileira de Sinais, tendo em vista o processo de Alfabetização;
	Relacionar as letras do alfabeto escritas em Língua Portuguesa à sua representação na Língua Brasileira de Sinais.

	Objeto do conhecimento:
	Identificação de letras entre desenhos, números e outros símbolos gráficos.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP04; EF01LP10; EF01LP11
	D2; D8
	Material(is) necessário(s):
	Uma cartela com nove letras/sinais do alfabeto em Libras para cada participante;
	26 fichas com as letras do alfabeto;
	Uma caixinha para colocar as fichas com as letras do alfabeto;
	Objetos para marcar o bingo (tampas de garrafas, botões, pedrinhas, grãos etc.).

	Como desenvolver:
	Entregue uma cartela e objetos para marcação a cada participante;
	Cada cartela terá nove letras/sinais do alfabeto em Libras correspondente à letra do alfabeto em língua portuguesa;
	O professor e/ou sorteador deve sortear a letra em língua portuguesa correspondente à letra em Libras contida na cartela;
	Caso o aluno tenha a letra sorteada, marcar, na cartela, a letra/sinal em Libras correspondente à mesma;
	Sorteie uma nova letra para o jogo prosseguir;
	Ganhará o jogo quem primeiro completar a cartela e fizer o sinal de aplausos em Libras;
	Após a vitória de um jogador, pode-se iniciar uma nova rodada.




	https://drive.google.com/file/d/1nn2V886Z0AB846H_uGcpAiwKm2-zEEKb/view?usp=sharing
	4. Cajuzinho da Leitura
	Objetivo de aprendizagem:
	Ler palavras e frases.

	Objeto do conhecimento:
	Estratégias de leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF15LP04
	D5
	Material(is) necessário(s):
	Fichas do jogo impressas;
	Uma lata ou caixa;
	Caixinha de som ou celular.

	Como desenvolver:
	Coloque as fichas do jogo dentro de uma lata ou caixa;
	Reúna as crianças sentadas em um círculo;
	Peça que passem a lata de uma criança para outra enquanto toca uma música;
	Quando a música parar, a criança que estiver com a lata na mão tira uma ficha e lê para a turma;
	Quem já tirou a ficha fica sentado próximo ao círculo para torcer pelos outros;
	O jogo continua até que todos tenham participado;
	As fichas também podem ser utilizadas em momentos de leitura a critério do professor.




	https://drive.google.com/file/d/1J8GUaGgyy5xe2eX2M6sJ-3sVVyqqMzaS/view?usp=sharing

	5. CORRIDA DAS LETRAS
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer e distinguir as letras do alfabeto de Língua Portuguesa de outros sinais gráficos;
	Reconhecer as diferentes tipografias das letras do alfabeto.

	Objetos do conhecimento:
	Conhecimento do alfabeto do português do Brasil;
	Conhecimento das diversas grafias do alfabeto / Acentuação.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP04; EF01LP11
	D1; D2
	Material(is) necessário(s):
	Números impressos até 50;
	Letras do alfabeto da Língua Portuguesa maiúsculas e minúsculas;
	Símbolos gráficos;
	Sacos de estopa, tecido ou plástico.

	Como desnvolver:
	Monte um percurso de largada e chegada;
	Nesse percurso, espalhe os números até 50, todas as letras do alfabeto e símbolos variados;
	Posicione dois alunos representando cada equipe formada em uma linha de largada;
	Cada aluno deve entrar dentro de um saco de corrida;
	Quando for dado o sinal, os alunos devem pular e, durante o percurso, recolher apenas as letras;
	Ao ultrapassar a linha de chegada, o aluno deve colocar as letras em ordem alfabética;
	O aluno que conseguir pegar a maior quantidade de letras e conseguir colocá-las em ordem alfabética é o vencedor, pontuando;
	O jogo se repete com outros alunos e, ao final, deve-se contabilizar os pontos que as equipes fizeram;
	A equipe que obtiver a maior quantidade de pontos é a vencedora.
	Observações:
	O jogo pode iniciar com as letras maiúsculas e depois com as letras minúsculas;
	O tamanho das letras fica a critério do professor, e elas podem ser impressas ou escritas com pincel.



	https://drive.google.com/file/d/1by2djZVtYOcWsM3nY9DVt96fDnvQbBYF/view?usp=sharing
	6. Bafo Educa + : Uma viagem ao conhecimento
	Objetivo de aprendizagem: A dinâmica pode ser utilizada para trabalhar qualquer habilidade/descritor, de qualquer componente curricular.
	Objeto do conhecimento: A dinâmica pode ser utilizada para trabalhar qualquer habilidade/descritor, de qualquer componente curricular.
	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	VÁRIAS
	VÁRIAS
	Material(is) necessário(s):
	Papel sulfite A4 para a impressão das cartas e dos envelopes;
	Caixa para guardar as cartas (para a impressão da caixa, é indicado papel de gramatura mais grossa);
	Pincel para numerar as cartas e os envelopes;
	Fita adesiva para fixar os envelopes na parede ou no quadro branco;
	Itens/questões da(o) habilidade/descritor escolhida(o) para colocar nos envelopes.

	Como desenvolver:
	Imprima quantas cartas e caixas ou envelopes serão utilizados. Defina as quantidades sabendo que cada carta deve ter um envelope correspondente;
	Numere cada carta, na parte em branco, e cada envelope, no espaço designado, sempre associando uma carta a um envelope;
	Selecione a habilidade/descritor que deseja trabalhar e, em cada envelope, coloque um item/questão que desenvolva esta habilidade/descritor meta. Você também poderá deixar alguns envelopes premiados e colocar neles apenas uma mensagem indicando que o aluno ganhou algum brinde;
	Monte um painel, na parede ou no quadro branco, e colque os envelopes já numerados e com os itens/questões dentro deles;
	Divida a sala em grupos e organize os alunos em círculos;
	Coloque as cartas em uma superfície plana, podendo ser no chão ou em uma mesa. As cartas devem estar com os números voltados para baixo e espalhadas ou formando um monte, porém sempre com os números para baixo;
	Sorteie a ordem de participação dos alunos;
	Um participante por vez bate com a mão (formando uma concha) em cima das cartas, com o objetivo de que o ar gerado pelo movimento vire uma ou mais cartas, assim mostrando o número delas. Cada pessoa tem uma chance, por rodada, para virar as cartas;



	Envelope:
	Caixa para as cartas:
	Cartas:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1s5CcR_56qRONaBxbxZy_TvUmarYpmOIV/view?usp=sharing
	7. dado dA narrativa
	Objetivos de aprendizagem:
	Ouvir a leitura de textos narrativos;
	Identificar os elementos da narrativa;
	Identificar o conflito gerador de uma narrativa e sua resolução.

	Objetos do conhecimento:
	Formas de composição de narrativas;
	Escuta atenta;
	Leitura colaborativa e autônoma;
	Contagem de histórias.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP26; EF02LP28; EF15LP10; EF15LP16; EF15LP19; EF35LP29
	D6; D7
	Material(is) necessário(s):
	Dado impresso e montado;
	História para ser contada ou lida.

	Como desenvolver:
	Imprima, recorte e monte um dos dados disponíveis no arquivo que está no QR Code da página seguinte. Escolha uma das opções: dado pequeno ou dado grande;
	Os dados trazem um comando em cada face, sendo eles:
	- Qual é o tema/assunto do texto?
	- Quais são os personagens do texto?
	- Onde e em que tempo o texto se desenrola?
	- Qual o tipo de narrador presente no texto?
	- Qual é o conflito gerador do texto?
	- Se você fosse o(a) autor(a) e tivesse que alterar o final, como terminaria o texto?
	Selecione uma história para ser contada ou lida para a turma durante o momento de aconchego literário. A história pode ser lida/contada pelo professor ou por um aluno;
	Reúna os estudantes formando um círculo para ouvirem o texto que será apresentado;
	Após a história, sorteie alguns alunos para rolarem o dado e responderem a pergunta que surgir. Escolha um aluno por vez;
	Com esta dinâmica, é possível desenvolver as habilidades de escuta atenta/oralidade, uma vez que os alunos deverão estar concentrados na história e responder de forma oral os comandos do dado, além de fornecer uma avaliação ao professor quanto ao nível de compreensão/interpretação textual dos estudantes.




	https://drive.google.com/file/d/1N0kAu-JwRBQX8z8231AbCH_XL_15pzHh/view?usp=sharing
	8. desvendando as fábulas
	Objetivos de aprendizagem:
	Realizar inferências a partir de fábulas, organizando-as ou associando-as corretamente;
	Fortalecer o estudo e o desenvolvimento de inferência de forma dinâmica e interativa.

	Objeto do conhecimento:
	Estratégias de leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF35LP04
	D4
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com 6 (seis) fábulas previamente selecionadas (sem o título e sem a moral);
	Tarjetas dos títulos;
	Tarjetas dos ensinamentos;
	Tarjetas com imagens que representem as fábulas em estudo.

	Como desenvolver:
	Disponibilize aleatoriamente todas as tarjetas para a turma;
	Observação: 6 fábulas equivalem a uma turma de 24 estudantes. Caso tenha mais
	que isso, aumente o número de fábulas.
	Organize os estudantes que estiverem com o texto da fábula à frente;
	Explique que todos devem ficar atentos, pois será o momento de realizar inferências;
	Solicite a um dos estudantes que estiverem com o texto da fábula que dê um passo à frente e realize a leitura em voz alta;
	Após a leitura, pergunte qual dos estudantes está com: o título, a moral e a imagem da fábula lida;
	Confira junto com os alunos se acertaram e por quê, fazendo a relação do título, da moral e da imagem com a fábula lida;
	Dar sequência à ação, solicitando a outro estudante que leia a próxima fábula;
	Realize as etapas até que se encerrem todas as tarjetas;
	Ao final, parabenize e agradeça a participação de todos.




	https://drive.google.com/file/d/1FkjDpMnhEYGpQ3rmAskaq0a7xuqm5AdK/view?usp=sharing
	9. Amarelinha dialogada
	Objetivos de aprendizagem:
	Explorar a consciência fonológica e promover a análise linguística e semântica por meio do jogo da amarelinha, realizando questionamentos e propondo desafios que consolidem a alfabetização de forma divertida.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura e análise linguística/semiótica (Alfabetização).

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP15; EF03LP02; EF02LP02; EF03LP05; EF03LP10; EF35LP14
	D2 (2º ano); D3 (5º ano)
	Material(is) necessário(s):
	Amarelinha (construída de E.V.A ou desenhada com fita colorida);
	Palavras, imagens, expressões (emojis);
	Pedrinha ou tampinha;
	Questionamentos e desafios trabalhando consciência fonológica, análise linguística e semântica (elaborados de forma contextualizada explorando o gênero textual já trabalhado).

	Como desenvolver:
	Escreva uma palavra ou cole uma imagem e/ou expressões (emojis) em cada folha de papel;
	No desenho do céu da amarelinha, distribuia emojis com palavras expressando sentimentos;
	Coloque papel em cada retângulo ou quadrado da amarelinha;
	Forme 2 grupos ou mais;
	Os jogadores formam uma fila;
	O primeiro participante joga a pedrinha ou tampinha, visando acertar a palavra da amarelinha;
	Ao acertar, o jogador pula até a palavra, assim o professor começa a realizar os questionamentos e propor desafios;
	O jogador responde ou pede ajuda ao grupo;
	Caso a resposta esteja correta, o jogador continua ou troca por outro do próprio grupo, mas, se estiver errado, passa para o próximo grupo;
	Incentive a continuidade do processo trocando os jogadores até que todos tenham tido a chance de participar do jogo;
	Vence o jogo o grupo que chegar ao céu primeiro, tendo respondido pelo menos cinco questionamentos.

	Selecione perguntas simples e algumas mais complexas para aumentar o desafio.
	Adicione sanções divertidas para respostas incorretas, como: dançar, cantar, pular, entre outras ações.




	CÉU
	TERRA
	Link do anexo:
	https://drive.google.com/file/d/1V5BNzEl6tqjRmSv5F1QuvRtiKVVMbzXz/view?usp=sharing

	10. BINGO DA COESÃO E DA COERÊNCIA
	Objetivos de aprendizagem:
	Estimular a utilização de substituições lexicais e/ou pronominais, dando continuidade ao texto e evitando, assim, as repetições;
	Fortalecer o estudo e o desenvolvimento da coesão e da coerência nos participantes.

	Objeto do conhecimento:
	Estratégias de leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF35LP06
	D2
	Material(is) necessário(s):
	Cartelas com os textos lacunados;
	Tarjetas de palavras (substantivos e pronomes) retiradas do próprio texto que serão as pedras do bingo a serem sorteadas.

	Como desenvolver:
	Prepare uma latinha/caixinha com as pedras do bingo e as cartelas (textos lacunados);
	Organize a turma em duplas;
	Disponibilize as cartelas dos textos entre os alunos, uma para cada dupla;
	Solicite que leiam atentamente o texto e tentem preencher, previamente, as lacunas, a lápis, com as palavras que considerarem adequadas, mantendo a coesão e a coerência do texto;
	Após preencher, sorteie e chame as palavras (pedras do bingo) para que todos os estudantes confiram e marquem as palavras chamadas e/ou preencham corretamente as lacunas do texto;
	Ganha quem conseguir completar corretamente a cartela primeiro;
	Ao final, o mediador fará a correção coletiva.

	Observação:
	No momento do sorteio, é importante o mediador fazer as intervenções necessárias, estimulando os estudantes a pensarem, relerem e refletirem sobre as substituições lexicais e/ou pronominais, evitando, assim, as repetições.



	https://drive.google.com/file/d/1Y6jxJthiEeM3NYRDVFf-C5SqBrBGLUpB/view?usp=sharing

	11. PASSA OU REPASSA DAS SÍLABAS
	Objetivo de aprendizagem:
	Explorar sílabas: inicial, medial e final.

	Objeto do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP02
	D1
	Material(is) necessário(s):
	10 cartões com imagens.

	Como desenvolver:
	Organize a turma em dois grupos e explique que serão feitas perguntas para ambas as equipes. Caso a equipe não saiba responder, deverá passar a vez para os adversários. Se a outra equipe também não souber a resposta, poderá repassar, e então a equipe será obrigada a responder. Marca ponto quem responder corretamente;
	Escolha no par ou ímpar quem vai começar;
	Organize os cartões com as imagens bem visíveis, por exemplo, em um tapete;
	Comece os desafios:
	Ouça a palavra que eu vou dizer: ORELHA. Qual é a figura que tem o nome com a sílaba final igual à do nome que você ouviu?
	Quais são as figuras cujos nomes têm as sílabas mediais iguais às da palavra CANELA?
	Encontre duas figuras cujos nomes tenham a mesma sílaba final.
	Encontre a única figura cujo nome termina com a mesma sílaba final da palavra LEÃO.
	Encontre uma figura cujo nome termine com a mesma sílaba final de SALÃO.
	Ouça a palavra que eu vou dizer: CADEIRA. Quais são as figuras que têm os nomes com a primeira sílaba igual à da palavra que você ouviu?
	Encontre a única figura cujo nome começa com a mesma sílaba final da palavra SAPATO.



	https://drive.google.com/file/d/10TLyV3UI0CE7blEdDhmqp9vxLq5OlNoe/view?usp=sharing

	12. VERDADEIRO OU FALSO DAS RIMAS
	Objetivo de aprendizagem:
	Identificar rimas, desenvolvendo a consciência fonológica.

	Objeto do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP08
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Lata decorada com o nome do jogo;
	Tarjetas com os pares de palavras.

	Como desenvolver:
	Informe aos alunos que irão participar de um jogo de VERDADEIRO ou FALSO das rimas;
	Escolha um aluno para responder à primeira pergunta;
	Retire um par de palavras da lata e lê-lo. Exemplo: JANELA - PANELA. O professor  deve dizer “JANELA RIMA COM PANELA! VERDADEIRO OU FALSO?” e esperar o aluno responder;
	Peça ao aluno que já participou para indicar o próximo e assim por diante, até que todos tenham participado.

	Observação:
	Outra possibilidade para o “Verdadeiro ou Falso das Rimas” é aproveitar palavras de  textos estudados em sala.



	https://drive.google.com/file/d/1C3VUH2Qx2hnasgxZFmWdhk1wqiol_hLT/view?usp=sharing
	13. qual é a letra?
	Objetivo de aprendizagem:
	Reconhecer o som das letras.

	Objeto do conhecimento:
	Conhecimento do alfabeto do português do Brasil.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP06
	D1
	Material(is) necessário(s):
	26 cartões com as letras do alfabeto em letra maiúscula;
	Caixinha para colocar os cartões.

	Como desenvolver:
	Informe aos alunos que serão retirados de dentro da caixinha cartões com letras e que, em seguida, será pronunciado o som de cada letra para que as reconheçam pelo som e falem seu nome;
	A cada letra sorteada, fale o nome de um aluno (pode ser pela ordem alfabética) para dizer o nome da letra que faz determinado som;
	Quando o aluno falar o nome da letra, questione a turma se a resposta está correta;
	Mostre a letra e peça que todos falem seu nome e seu som;
	Em seguida, realize o sorteio da próxima letra que será identificada pela próxima criança da lista;
	Continue até retirar todas as letras da caixinha.

	Observação:
	A dinâmica pode ser concluída com a musiquinha "As letras falam" (disponível no Youtube).




	https://drive.google.com/file/d/1TXiTH0v1cwnu39HafuQ4BWy4cpWQrLE7/view?usp=sharing
	14. encontre a figura
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler palavras no padrão canônico e nos padrões não canônicos, em letra de imprensa maiúscula e minúscula.

	Objetos do conhecimento:
	Decodificação/ Fluência de leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF12LP01
	D2
	Material(is) necessário(s):
	2 painéis com 10 imagens em cada;
	20 fichas com palavras representando as imagens (em letra de imprensa maiúscula);
	20 fichas com palavras representando as imagens (em letra de imprensa minúscula).

	Como desenvolver:
	Organize os alunos em dois grupos e escolha dois representantes de cada grupo para jogar;
	Realize o sorteio das palavras uma a uma nos dois grupos, revesando também os jogadores;
	Entregue a tarjeta com a palavra em letra maiúscula para que o aluno leia. Após a leitura, coloque a palavra abaixo da imagem correspondente e dê a vez ao próximo participante.
	Outra possibilidade: Retire do envelope palavras em letras minúsculas para que os alunos façam a correspondência da mesma palavra escrita com grafia diferente.




	https://drive.google.com/file/d/1ykhMKioZKbaTvkyLMJg-_djNQ70f5BFr/view?usp=sharing
	15. separe os brinquedos
	Objetivo de aprendizagem:
	Segmentar oralmente palavras em sílabas.

	Objeto do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP06
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Imagens de 2 crianças com seus respectivos nomes: Carol e Camila;
	Cartões com imagens de brinquedos variados: CARRO, IOIO, LEGO, DADO, MOLA, PIÃO, ROBÔ, XADREZ, BAMBOLÊ, MASSINHA, AVIÃO, CASINHA, CHOCALHO, BOLA, DOMINÓ, PETECA, BONECA, PIPA, PATINS, TECLADO.

	Como desenvolver:
	Organize a turma em dois grupos e informe que os participantes se revezarão para que todos participem do jogo;
	Escolha no par ou ímpar o grupo que irá começar;
	Explique que os brinquedos deverão ser distribuídos para os dois alunos seguindo o critério da quantidade de sílabas de cada palavra. O nome Carol tem 2 sílabas, então ela deve receber brinquedos cujos nomes tenham 2 sílabas. A Camila deve receber brinquedos que o nome tenha 3 sílabas;
	Inicie o jogo com todos os cartões virados para baixo. Cada jogador, na sua vez, desvira uma carta, pronuncia o nome do brinquedo, segmentando oralmente a palavra em sílabas e fala se aquele brinquedo é da Carol ou da Camila. Se a criança estiver correta, o grupo marca ponto;
	Ganha o jogo quem conseguir fazer mais pontos.




	https://drive.google.com/file/d/1ReFHgcdA-nB8TMRhkd7qx2Q9R1DSYOJF/view?usp=sharing
	16. Qual a circunstância?
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar, compreender e classificar as frases de acordo com as circunstâncias de tempo e lugar;
	Compreender as relações lógico-discursivas marcadas por conjunções, advérbios, preposições com ênfase em palavras e expressões que dão ideia de tempo e lugar.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético;
	Estabelecimento de relações anafóricas na referenciação e construção da coesão.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF35LP08
	D12
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com as frases;
	Fita adesiva;
	Tarjeta grande (TEMPO);
	Tarjeta grande (LUGAR).

	Como desenvolver:
	Convide dois estudantes para serem os representantes: de TEMPO e de LUGAR;
	Cole as tarjetas nos dois representantes e posicione-os à frente da sala para que os demais alunos possam visualizar (Obs.: antes de iniciar a dinâmica, explique aos alunos sobre cada circunstância e a que se refere cada uma delas);
	Misture e disponibilize as tarjetas para a turma de forma que cada estudante fique com uma frase;
	Solicite que todos façam a leitura silenciosa da sua tarjeta e peça que observem a expressão sublinhada na frase para, assim, associar corretamente aos representantes de TEMPO e de LUGAR;
	Organize a sequência da socialização e proponha que cada aluno leia a frase da tarjeta, em voz alta, analise e associe corretamente ao representante de TEMPO e/ou de LUGAR de acordo com a circunstância. Peça que justifiquem com elementos da frase e colem no representante (Obs.: o mediador deverá frisar bem a ideia, o sentido da frase para que cada aluno compreenda a que circunstância se refere em cada situação);
	Faça as intervenções necessárias;
	Dê sequência à ação, solicitando a outro estudante que faça o mesmo;
	Realize as etapas até que se encerrem todas as tarjetas;
	Ao final, parabenize e agradeça a participação de todos.




	https://drive.google.com/file/d/1DkCeVKDbfLpcwrjPcLWPETqFqALhNsTS/view?usp=sharing

	17. DANÇA DO ALFABETO
	Objetivos de aprendizagem:
	Explorar o reconhecimento das letras do alfabeto, da ordem alfabética e da letra inicial das palavras;
	Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construção do sistema alfabético e da ortografia.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia;
	Conhecimento do alfabeto do português do Brasil.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP05; EF01LP07; EF01LP10
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas do alfabeto em tamanho grande.

	Como desenvolver:
	Prepare antecipadamente as tarjetas do alfabeto em tamanho grande;
	Selecione uma música sobre o alfabeto e providencie o som para ser usado na hora da brincadeira;
	Coloque as letras do alfabeto viradas no centro da sala e solicite que cada aluno pegue uma letra aleatoriamente;
	Organize os alunos colando a letra na parte da frente da blusa deles ou pendurando como um crachá;
	Explique aos estudantes que eles vão participar da dança do alfabeto, que, ao som da música, eles deverão circular pela sala dançando animadamente;
	Oriente que, quando a música parar, eles deverão se organizar na ordem alfabética    (do A ao Z);
	Cada aluno deverá dizer sua letra e uma palavra iniciada com aquela letra;
	Faça a leitura do alfabeto em coro com a turma;
	Realize questionamentos como: Qual a primeira letra do alfabeto? Qual a última letra? Quais as vogais? Quais as consoantes? O alfabeto é formado por quantas letras? Dentre outras perguntas;
	Finalize o momento parabenizando a todos pela participação e solicite que façam um registro escrito da brincadeira realizada (ex: escrita do alfabeto, lista de palavras com as letras do alfabeto, desenho da brincadeira).



	https://drive.google.com/file/d/1Ez9PK1acN15OeJ1Fist2ZttuL7aifWst/view?usp=sharing
	18. dominó do alfabeto
	Objetivos de aprendizagem:
	Explorar o reconhecimento das letras do alfabeto e da letra inicial das palavras;
	Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construção do sistema alfabético e da ortografia.

	Objetos do conhecimento:
	Conhecimento do alfabeto do português do Brasil;
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP05; EF01LP07; EF01LP09; EF01LP10
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Peças do dominó grande com imagens e letras do alfabeto.

	Como desenvolver:
	Prepare antecipadamente as peças do dominó;
	Divida a sala em dois grupos e apresente a proposta do dominó, o qual trabalhará a letra inicial do nome de cada figura. Explique que cada estudante receberá uma peça (o número de peças de cada grupo deverá ser a mesma);
	Posicione os estudantes em lados opostos e distribuia as peças explicando que o dominó será montado no centro da sala;
	Escolha um aluno de cada grupo para tirar par ou ímpar e decidir qual grupo começa a jogar;
	O aluno que começar deve dizer a letra e o nome da imagem de sua peça e colocar no chão, no centro da sala. Em seguida, o outro grupo deve observar suas peças e localizar a letra ou imagem que completa a peça que está no chão;
	O objetivo é encaixar todas as peças, explorando o nome e a letra inicial de cada desenho;
	Durante a ação, faça as reflexões necessárias com a turma, repetindo a letra e o nome da figura encaixada;
	Quando todo o dominó estiver montado, realize a leitura do alfabeto e do nome das figuras em coro com toda a turma;
	Finalize o momento parabenizando a todos pela participação e solicite que façam um registro escrito da brincadeira realizada (ex: escrita do alfabeto, desenho do alfabeto com as imagens, escrita do nome da figura de uma das peças).




	https://drive.google.com/file/d/13uYEsAvREYnPyj-JfIRDmNQkFWkwIK74/view?usp=sharing
	19. acerte o alvo das sílabas
	Objetivo de aprendizagem:
	Reconhecer o número de sílabas de uma palavra, desenvolvendo a consciência fonológica/silábica.

	Objeto do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP05; EF01LP06
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Alvos (contendo os números de sílabas) e setas (com as imagens e as palavras).

	Como desenvolver:
	Prepare antecipadamente os alvos (contendo os números de sílabas) e as setas (com as imagens e as palavras);
	Organize os alvos e cole em um espaço de fácil acesso onde, posteriormente, serão coladas as setas correspondentes a cada alvo;
	Apresente o “Acerte o alvo das sílabas”, explicando aos estudantes que eles deverão acertar o alvo com o número de sílabas da palavra da tarjeta que irão receber;
	Organize os alunos em círculo e disponibilize as setas com a palavra/imagens no centro do círculo;
	Solicite que cada estudante pegue uma seta e faça a “leitura” silenciosa da mesma e reflita sobre o número de sílabas;
	Logo após, convide um estudante por vez para apresentar sua tarjeta, lendo em voz alta a palavra e colando no seu respectivo alvo. Repetir até que todas as setas tenham sido coladas;
	Durante a ação, faça as reflexões junto à turma, repetindo a leitura das palavras e realizando a contagem das sílabas;
	Finalize o momento parabenizando a todos pela participação e solicite que façam um registro escrito da brincadeira realizada.




	https://drive.google.com/file/d/16vojqHQiU7L9JK6NnDDq-2gCArIkt9v9/view?usp=sharing

	20. PEGUE E FORME
	Objetivo de aprendizagem:
	Explorar a formação de palavras, desenvolvendo o conhecimento acerca da leitura e da escrita, com foco na construção do sistema alfabético e da ortografia.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia;
	Correspondência fonema-grafema.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP02; EF01LP05; EF01LP07; EF01LP08
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com as imagens das palavras que serão montadas e as letras móveis referentes ao nome de cada figura.

	Como desenvolver:
	Prepare antecipadamente as tarjetas com as imagens das palavras que serão montadas e as letras móveis referentes ao nome de cada figura;
	Organize o espaço da sala colocando as imagens viradas para baixo e as letras móveis correspondentes a cada imagem. Se faz necessário que seja um espaço amplo como o centro da sala ou o pátio. Para ficar bem delimitado o espaço de cada imagem/palavra que será montada, pode-se usar bambolês ou riscar o chão com giz;
	Organize os estudantes em duplas, explicando que cada dupla irá se dirigir para uma imagem e as letras que formam o nome da imagem e que, ao comando do professor, deverão desvirar a figura e tentar montar a palavra usando as letras móveis;
	Quando todas as duplas tiverem organizadas em seus lugares, solicite que desvirem a figura e tentem montar a palavra com as letras móveis;
	Durante a ação, faça as reflexões junto com os estudantes, solicitando que leiam a palavra montada, manipulem as sílabas e letras vendo se é possível montar novas palavras, identifiquem a letra inicial e final, contem as letras e sílabas, dentre outras;
	Após a primeira rodada, peça que a dupla vire a imagem e misture as letras; em seguida, solicite que as duplas andem pela sala e, ao sinal do professor, dirijam-se a outro grupo de imagem/letras e repita a ação anterior;
	Finalize o momento parabenizando a todos pela participação e solicite que façam um registro escrito da brincadeira realizada.



	https://drive.google.com/file/d/1wvvEmC5_aRU0Evo4UO1THxj1uSFjVYLC/view?usp=sharing
	21. Alfabeto de parede ilustrado
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer e diferenciar as letras do alfabeto.

	Objeto do conhecimento:
	Conhecimento das diversas grafias do alfabeto.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP11
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Cartelas com as letras do alfabeto, imagens e nomes correspondentes.

	Como desenvolver:
	O alfabeto de parede ilustrado é um recurso didático com 26 cartelas que representam as letras do alfabeto.
	Cada página contém a associação de uma letra em tipografia imprensa e cursiva, maiúscula e minúscula, além de contar com sinalização em LIBRAS.
	O diferencial desse recurso é o elo entre Alfabetização e Letramento por dispor de imagens reais que abrangem todos os públicos, da Educação Infantil à Educação de Jovens e Adultos, sem infantilizar as imagens.
	O material pode ser utilizado em diferentes situações de aprendizagem, de acordo com a intencionalidade pedagógica e o contexto educacional, como um jogo em que são apresentadas imagens de outros objetos e os alunos precisam identificar as cartelas com a letra inicial de cada objeto.




	https://drive.google.com/file/d/1LsWrB9ZPtz-JYuFOnoNAP9QVNDZemHKt/view?usp=sharing
	22. Jogo das rimas
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler, compreender e identificar as palavras que rimam;
	Desenvolver a consciência fonológica através da rima.

	Objeto do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP05; EF01LP07; EF01LP08; EF01LP12; EF12LP01; EF12LP07; EF12LP18; EF12LP19; EF02LP02; EF02LP03; EF02LP04; EF02LP05
	D1; D6*
	Material(is) necessário(s):
	Fichas impressas e pregadores pequenos.

	Como desenvolver:
	Prepare as fichas do jogo e os pregadores;
	Distribua as fichas e os pregadores no tapete, no birô etc.;
	Oriente cada aluno a pegar uma ficha e um pregador. Em seguida, ele deve mostrar para a turma a figura que consta na sua ficha, ler seu nome e identificar, dentre as três palavras da ficha, aquela que rima com o nome da figura. Caso o aluno não consiga ler, o professor poderá intervir ou orientar outro aluno para realizar a atividade;
	A brincadeira encerra quando forem identificadas todas as palavras das fichas que rimam;
	Durante a vivência, o professor poderá realizar intervenções, explorando quantidade de letras, sílabas, sílabas inicial, medial e final, palavras ocultas etc.;
	Outra sugestão para explorar a habilidade relacionada à identificação de rimas, é o jogo “Ciranda das rimas”, disponível no primeiro caderno de Jogos e dinâmicas educacionais do Ceará, na página 24.




	https://drive.google.com/file/d/1Bwi9UI1E9EQrthOfPGeuXnZJN51mUb39/view?usp=sharing
	23. Explosão das habilidades
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler, identificar e compreender textos de diferentes gêneros.

	Objeto do conhecimento:
	Compreensão em leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP01; EF01LP05; EF01LP07; EF01LP08; EF01LP10; EF01LP12; EF01LP16; EF01LP20; EF01LP24; EF12LP01; EF12LP02; EF12LP04; EF12LP07; EF12LP08; EF12LP09; EF12LP10; EF12LP14; EF12LP15; EF12LP16; EF12LP17; EF12LP18; EF12LP19; EF02LP03; EF02LP04; EF02LP05; EF02LP08; EF02LP12; EF02LP21; EF02LP26; EF02LP29
	Material(is) necessário(s):
	Dado colorido, balões coloridos e tarjetas com itens.

	Como desenvolver:
	Prepare o dado e as tarjetas com os itens. Em seguida, coloque-as dentro dos balões;
	Encha os balões e organize-os em filas de acordo com as cores do dado;
	Organize a turma em equipes. Cada equipe escolhe uma cor (cores do dado) e um jogador para representá-la;
	O professor ou alguém indicado joga o dado. A cor que for sorteada indicará qual equipe irá jogar;
	O representante da equipe pula no balão, pega o item, lê e responde. Se acertar, a equipe pontua. O representante pode solicitar ajuda da equipe para responder;
	Vence o jogo quem chegar ao final da trilha de balões primeiro;
	Durante a vivência do jogo, o professor poderá explorar diferentes habilidades a partir dos itens abordados, envolvendo a leitura, a interpretação de diferentes gêneros e a escrita. Se desejar, o professor pode realizar a correção dos itens utilizando o data show, com os itens em slides. O jogo pode ser utilizado para explorar habilidades de diferentes componentes curriculares.




	https://drive.google.com/file/d/13fgyfEX-zrlUwM2WINUt8EYktKTfR7WV/view?usp=sharing
	24. Missão dos descritores
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler, compreender e escrever corretamente palavras e frases;
	Desenvolver o conhecimento do alfabeto e a construção do sistema alfabético e da ortografia.

	Objetos do conhecimento:
	Compreensão em leitura;
	Leitura colaborativa e autônoma;
	Escrita autônoma e compartilhada.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP02; EF01LP07; EF01LP08; EF01LP09; EF01LP10; EF01LP11; EF01LP12; EF12LP01; EF12LP04; EF12LP07; EF12LP18; EF12LP19; EF02LP02; EF02LP03; EF02LP04;  EF02LP05; EF02LP08; EF15LP04
	D1; D3; D5
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com itens impressos e maletinha.

	Como desenvolver:
	Prepare as tarjetas com os itens e coloque-as em uma maleta, caixinha ou baú;
	Apresente o jogo e as regras para a turma;
	Divida a turma em equipes ou organize-a em círculo, se preferir. Escolha um membro de cada equipe para tirar par ou ímpar e decidir quem iniciará o jogo;
	Cada equipe retira uma missão da maleta e deverá cumpri-la;
	A cada missão cumprida, a equipe acumula um ponto. Vence o jogo a equipe que obtiver mais pontos;
	Durante a vivência, o professor poderá realizar intervenções, com o objetivo de fortalecer a consolidação das habilidades exploradas na atividade.




	https://drive.google.com/file/d/1KlcQzjltCTDzZDqXywuMcMoy58HBCD1M/view?usp=sharing

	25. ASSOCIANDO FRASES
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler frases simples, compreender seu significado e relacioná-las corretamente às cenas correspondentes.

	Objetos do conhecimento:
	Compreensão em leitura;
	Leitura colaborativa e autônoma;
	Escrita autônoma e compartilhada.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP07; EF01LP08; EF01LP12; EF12LP01; EF02LP02; EF02LP03; EF02LP04; EF02LP05; EF02LP08
	D3
	Material(is) necessário(s):
	Dados e tarjetas.

	Como desenvolver:
	Monte os moldes dos dados, que estão em anexo, e recorte as tarjetas com as frases;
	Apresente o jogo e as regras para a turma;
	Cada criança joga o dado e a cena que ficar em evidência deve ser associada a uma das frases das tarjetas. Caso a criança não consigua identificar a frase corretamente, o professor poderá realizar intervenções;
	O jogo termina quando todas as frases tiverem sido devidamente associadas às imagens.

	Observação:
	Durante a vivência, o professor poderá explorar a leitura de palavras, destacando a variação de sons, a segmentação em sílabas e o reconhecimento do espaçamento entre as palavras nas frases. Além disso, poderá propor a escrita de frases a partir das imagens dos dados, favorecendo o desenvolvimento de habilidades essenciais para o processo de alfabetização e letramento.




	26. CHARADINHA DOS GÊNEROS
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler, compreender e identificar o gênero discursivo a partir de pistas dadas em textos curtos.

	Objetos do conhecimento:
	Formação do leitor;
	Compreensão em leitura,
	Forma de composição do texto.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF12LP02; EF12LP04; EF12LP08;
	EF12LP09; EF12LP10; EF12LP14;
	EF02LP12; EF02LP16; EF02LP20;
	EF02LP21; EF02LP25; EF02LP26;
	EF15LP01; EF35LP21
	D1; D3; D4; D5; D6; D9
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com as charadinhas e os gêneros;
	Caixinha.

	Como desenvolver:
	Prepare as tarjetas com as charadinhas e coloque-as em uma caixinha;
	Divida a turma em equipes (2, 3, 4...). Em seguida, escolha um membro de cada equipe para tirar par ou ímpar e definir quem iniciará o jogo. Se preferir, organize a turma em círculo e realize a atividade no estilo “batata quente”;
	A equipe que inicia o jogo retira uma tarjeta com uma pista, lê e tenta identificar o gênero;
	Marca ponto a equipe que acertar o gênero indicado na charadinha;
	Para finalizar o jogo, o professor poderá propor uma atividade de associação das charadinhas aos gêneros.

	Observação:
	Durante a vivência, o professor pode realizar intervenções, explorando a inferência, o gênero e a finalidade. Além disso, podem ser realizadas atividades de análise estrutural e fonológica de palavras (nomes dos gêneros), ditado estourado etc.



	https://drive.google.com/file/d/1lWtz_kPSq9vG8M_e_Jdyfx7M04yGOgga/view?usp=sharing
	27. trilha do folclore
	Objetivos de aprendizagem:
	Práticas de leitura e reconhecimento da escrita alfabética.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP08
	D2; D7; D12
	Material(is) necessário(s):
	Trilha e cartas com perguntas.

	Como desenvolver:
	Divida a turma em grupos, cada grupo deve ter o seu dado;
	Cada jogador escolhe um marcador;
	Apresente a trilha aos participanes;
	A trilha é numerada e tem personagens do folclore brasileiro (Negrinho do Pastoreio,  Iara, Saci, Curupira, Boitata, Cuca, Mula-sem-cabeça);
	Peça aos participantes que joguem o dado e avancem a quantidade de casas indicada. Caso o número obtido leve a um dos personagens, faça uma pergunta das cartas de perguntas;
	A equipe vencedora é a que responder todos os comandos das cartas corretamente e chegar primeiro à linha de chegada.




	https://drive.google.com/file/d/1C15CAmcjM-GB0A52S30urVCb9PW5nlQf/view?usp=sharing
	28. desafio do rei coringa
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer fatos e opiniões;
	Distinguir fatos de opiniões.

	Objeto do conhecimento:
	Compreensão em leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04LP15; EF67LP04
	D11; D14
	Material(is) necessário(s):
	Coroas de papel impressas e montadas;
	Placas com as frases impressas;
	Folha “Desafio do Rei Coringa”.

	Como desevolver:
	Recorte e monte a “coroa” e as placas presentes no anexo;
	Separe a turma em duplas ou em duas equipes;
	Defina quem iniciará com a coroa e coloque-a na cabeça de um dos membros da dupla ou equipe;
	Em cada rodada, uma das placas será colada na coroa que está na cabeça de um dos membros da dupla ou equipe;
	Posicione dois jogadores de frente um para o outro. Um deles estará com a coroa na cabeça e com uma das placas fixada nela;
	O estudante que não está com a coroa deve ler, em voz alta, a frase que está na cabeça do colega e identificar se se trata de uma expressão que indica fato ou que opinião;
	O estudante que está com a coroa, ao ouvir a frase lida, deve escrevê-la na folha “Desafio do Rei Coringa”;
	Após a leitura e escrita da frase, a placa deve ser colocada sobre a mesa para que o estudante que realizou a leitura possa marcar o gabarito (caso acerte sem ajuda da equipe ou do professor, ganhará +1 ponto; caso utilize ajuda, ganhará +0,5 ponto). O gabarito encontra-se no anexo, acessível por meio do QR Code;
	O estudante que estava com a coroa é o “Rei Coringa”. Caso tenha escrito corretamente a frase da placa, poderá escolher entre ganhar +1 ponto para si ou para a equipe, ou retirar -1 ponto do estudante que realizou a leitura;
	A cada rodada, trocam-se os estudantes que farão a leitura e os que ficarão com a coroa, possibilitando a participação de todos;
	Vence quem, ao final, acumular a maior pontuação.




	https://drive.google.com/file/d/1iHvXOJYi2KiHkeY6926j9z7rr5Fyn2iv/view?usp=sharing
	29. pescaria dos gêneros textuais
	Objetivos de aprendizagem:
	Ler, identificar e compreender textos de diferentes gêneros.

	Objetos do conhecimento:
	Forma de composição do texto.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF15LP01; EF15LP02; EF15LP05
	D9; D21*; D22*
	Material(is) necessário(s):
	20 ímãs;
	20 peixinhos impressos (10 folhas);
	20 tags (2 folhas) com as caractéristicas dos gêneros;
	20 tags (2 folhas) com os nomes dos gêneros;
	Vara de madeira;
	1 metro de TNT azul;
	1 clipe;
	1 metro de fitilho fino.

	Como desenvolver:
	Recorte todos os peixinhos e as tags;
	Cole as 20 charadas no verso dos peixinhos;
	Cole os ímãs na boca dos peixinhos;
	Amarre o fitilho na varinha e o clipe na ponta;
	Estenda o TNT azul no chão da sala para simbolizar a água;
	Distribua todos os peixinhos e as tags com os nomes dos gêneros textuais no TNT azul;
	Organize os alunos em círculo, ao redor do tapete de TNT, para que todos possam participar e ouvir as características de cada charada, identificando o gênero correspondente. Os alunos também podem ser divididos em equipes.

	Observação:
	O professor deve analisar quais gêneros textuais podem ser parte da dinâmica, considerando o nível dos alunos.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1ALxK3F3f948f7YKWmJvXfewk7rDQm_EI/view?usp=sharing
	30. mapa do spaece
	Objetivos de aprendizagem:
	Desenvolver a consciência fonológica;
	Estimular a percepção de sons idênticos no início, no meio e no fim das palavras;
	Dominar as convenções gráficas;
	Identificar as direções da escrita;
	Reconhecer diferentes gêneros textuais.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia;
	Compreensão em leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP05; EF01LP06; EF01LP09; EF01LP13
	D2; D3*; D5; D6*; D7; D8; D9
	Material(is) necessário(s):
	Mapa do Spaece;
	Personagens Piratas do SPAECE;
	Dados com os personagens piratas;
	Báu para colocar as tags;
	Tags com os comandos com questões do SPAECE;
	3 tampinhas de refrigerante para colar os piratas.

	Como desenvolver:
	Imprima e monte o tabuleiro e as tags com as perguntas;
	Divida a turma em 3 equipes e dê a cada uma a sua peça de jogo;
	Posicione as peças no início do tabuleiro e coloque todas as tags dentro do baú do tesouro;
	Peça ao alunos que joguem o dado uma vez. A equipe que tirar o desenho do seu pirata começa o jogo;
	A equipe deve retirar do baú uma tag com os comandos do jogo, que podem conter uma pergunta ou uma pegadinha. No caso da pergunta, a equipe só avança se acertar a resposta;
	Cada equipe deve jogar o dado, mas o que determina a vez de quem responde a pergunta é o desenho que sair no dado (Ex.: se uma equipe jogar o dado e o desenho do pirata for da outra equipe, quem pega a tag para responder é a equipe cujo desenho saiu no dado e, se sair o desenho do seu pirata, a equipe também pode responder);
	A equipe que chegar primeiro na casa do "Tesouro do SPAECE" vence a partida.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1roBp039NsaeREVlJSZ2ZCVfkqTPbY_LH/view?usp=sharing
	31. bingo dos animais
	Objetivos de aprendizagem:
	Desenvolver a consciência fonológica;
	Dominar as convenções de escrita;
	Promover a compreensão leitora.

	Objetos do conhecimento:
	Conhecimento das diversas grafias do alfabeto;
	Reconhecimento da palavra como unidade de sílaba;
	Segmentação de palavras/ classificação de palavras por número de sílaba;
	Construção do sistema de escrita alfabética e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP08; EF12LP19; EF02LP04
	D2; D5; D7; D8; D11; D12
	Material(is) necessário(s):
	Cartelas do bingo com os nomes dos animais;
	Pedras do bingo com os nomes dos animais.

	Como desenvolver:
	Distribua as cartelas do bingo;
	Sorteie uma ficha com o nome de um animal, realizando perguntas relacionadas ao nome sorteado, de acordo com os descritores (Ex: “Qual é a primeira e a última letra da palavra?”; “Qual é a sílaba inicial, medial ou final da palavra?”, “Qual outra palavra rima com o nome do animal?”, “Quantas sílabas tem a palavra?”);
	Quando a resposta for confirmada, os alunos que tiverem o nome do animal em sua cartela devem marcar a palavra com um marcador;
	Continue o sorteio e as perguntas até que um aluno complete uma linha, seja horizontal, vertical ou diagonal;
	O aluno deve gritar "BINGO!" ao completar sua cartela;
	O professor pode providenciar um brinde para quem o vencedor.

	Observação:
	Trabalhe diferentes formas de grafar uma palavra, já que os nomes das cartelas são escritos com vários tipos de letras. No final, os alunos podem colocar em ordem alfabética os nomes da sua cartela e também podem escolher o nome de 5 animais e elaborar 5 frases, o que trabalha também o espaçamento entre palavras.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1mAPKjaB8vN3xkkcdMLegxWl39eNB9lZ4/view?usp=sharing
	32. trilha dos brinquedos e brincadeiras: quem sou eu?
	Objetivos de aprendizagem:
	Desenvolver a consciência fonológica e estrutural das palavras, por meio da exploração dos sons das sílabas iniciais, mediais e finais;
	Ler e compreender textos diversos.

	Objetos do conhecimento:
	Construção do sistema alfabético e da ortografia;
	Compreensão em leitura;
	Decodificação e fluência de leitura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP08; EF01LP16; EF12LP01
	D6; D7; D8; D9; D10; D11; D13; D14; D18
	Material(is) necessário(s):
	Fichas com os textos;
	Tarjetas com as respostas;
	Fichas com as palavras "Partida" e "Chegada";
	Dado;
	Dois cones de cores diferentes ou outro objeto para marcar as casas onde cada grupo parar.

	Como desenvolver:
	Monte a trilha no chão, com as respostas espalhadas, aleatoriamente;
	Divida a turma em dois grupos e decida qual deles vai começar o jogo;
	Um estudante de um dos grupos (primeiro jogador) lança o dado e avança o número de casas indicado na face do dado voltada para cima, começando a contar da casa "PARTIDA". O professor ou o estudante faz a leitura do texto;
	O estudante responde qual é o brinquedo ou a brincadeira referente ao texto lido e busca a tarjeta com a resposta, colocando-a no retângulo que está na ficha do texto (Se acertar a resposta, permanece nesse número. Se errar, volta para onde estava.);
	Um estudante do outro grupo joga o dado dá continuidade ao jogo. E assim sucessivamente;
	O grupo vencedor será o que primeiro colocar seu cone na casa "CHEGADA".
	Observação: Se o grupo tirar mais pontos do que o necessário, ele vai até a casa "CHEGADA", volta o número de casas ultrapassadas e aguarda sua próxima jogada.



	Observações:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1p4mnAqYCJ0dlOJ7CskmCUXDOdbVEeA9R/view?usp=sharing
	33. amarelinha do spaece
	Objetivos de aprendizagem:
	Potencializar a leitura e a compreensão de textos;
	Reconhecer gêneros textuais do cotidiano;
	Identificar o assunto do texto, bem como sua finalidade;
	Identificar a quantidade de sílabas de uma palavra canônica e não canônica.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura e compreensão de textos;
	Identificação de gêneros textuais diversos;
	Construção do sistema alfabético e da ortografia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP06; EF02LP02; EF02LP12
	D6; D9
	Material(is) necessário(s):
	Placas de sáida e chegada;
	Questões que representam os números da amarelinha.

	Como desenvolver:
	Imprima as questões da "Amarelinha do SPAECE" em folhas separadas. Para garantir maior durabilidade do material, você pode plastificar as folhas;
	Organize as questões no chão, no formato de uma amarelinha. Você poderá desenhar a amarelinha tradicional e, dentro de cada casa, colar com fita gomada as questões de acordo com a numeração correspondente. Certifique-se de que a ordem das casas esteja clara (1, 2, 3...);
	Providencie, antecipadamente, pedrinhas, tampinhas ou dados para os estudantes utilizarem. Separe lápis de cor verde para marcar as respostas;
	Divida a turma em 2 ou 4 equipes (de acordo com o nível da turma) e explique a atividade. Diga que eles vão brincar de “Amarelinha do SPAECE” e que as regras são semelhantes às da brincadeira tradicional;
	Convide um estudante de cada equipe, por vez. O estudante deverá ficar de costas para a amarelinha e lançar o dado, a pedrinha ou a tampinha. Na casa em que o objeto cair, o estudante deverá ler o texto e responder à questão daquela correspondente. Inicialmente, o professor permitirá que o estudante leia e responda à questão sozinho. Caso sinta dificuldade, ele poderá solicitar ajuda à sua equipe. O estudante deverá responder à questão pintando de verde a resposta correta. Caso não acerte, a questão/casa ficará livre para outra equipe. Se acertar, e havendo apenas uma questão naquela casa, a casa ficará ocupada, não sendo possível lançar mais o objeto nela;
	Prossiga com a brincadeira até que todas as casas/questões sejam contempladas.



	Observação:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1oWuxQ3xSrM3GfE5t4091kDuKqsCXQJXe/view?usp=sharing
	34. descritor estourado
	Objetivos de aprendizagem:
	Potencializar a leitura e a compreensão de textos;
	Identificar a quantidade de sílabas em palavras canônicas e não canônicas;
	Reconhecer a segmentação da escrita, bem como o espaçamento entre as palavras nas frases;
	Diferenciar letras de outros sinais gráficos.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura e compreensão de textos;
	Segmentação de palavras na escrita de frases;
	Classificação de palavras por número de sílabas;
	Identificação de rimas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP01; EF01LP04; EF01LP07; EF01LP08; EF01LP10; EF02LP02; EF02LP06; EF02LP08
	VARIADOS.
	Material(is) necessário(s):
	23 balões;
	Palitos de dente ou de churrasco;
	Chocalho ou buzina;
	Folhas com os itens impressos.

	Como desenvolver:
	Organize no quadro o painel do Descritor Estourado e escreva o nome do jogo no topo. Dobre ao meio as folhas com os itens e cole-as no quadro. Encha os balões e fixe-os sobre as folhas com os itens que você colou no quadro. Prepare uma mesa no centro da sala e coloque o chocalho ou a buzina;
	Explique a dinâmica do jogo DESCRITOR ESTOURADO aos estudantes;
	Divida a turma em dois grupos: Equipe A e Equipe B (registre no quadro);
	Um participante de cada equipe deve se posicionar em lados opostos da mesa, com as mãos na cabeça;
	Ao sinal do professor, os dois participantes deverão pegar o chocalho ou a buzina. Quem pegar primeiro deverá balançar/buzinar, dirigir-se ao painel do Descritor Estourado e estourar um dos balões;



	Observação:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/19MaexEltJOD3iOe4-PoSxRuSxhR-x0Ks/view?usp=sharing
	35. dado da interpretação
	Objetivos de aprendizagem:
	Desenvolver a consciência fonológica;
	Potencializar a leitura e a compreensão de textos;
	Reconhecer gêneros textuais diversos;
	Identificar o assunto do texto, bem como sua finalidade;
	Identificar a quantidade de sílabas de palavras canônicas e não canônicas;
	Reconhecer a segmentação da escrita, bem como o espaçamento entre as palavras nas frases.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura e compreensão de textos;
	Identificação da finalidade de gêneros textuais diversos;
	Reconhecimento da segmentação de palavras em sílabas, da direção da escrita e do espaçamento entre as palavras.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02LP02; EF02LP12
	D6; D9
	Material(is) necessário(s):
	Folhas de papel com as questões impressas;
	Dado.

	Como desenvolver:
	Imprima antecipadamente as questões e o dado que serão usados no jogo Dado da interpretação;
	Escolha um cantinho da sala, ou mesmo o quadro, e organize o tabuleiro, colando o título do jogo na parte de cima e, abaixo do título, organize, na ordem, as folhas que você imprimiu e que estão enumeradas; ou cole as folhas com as questões na parede, em cantos diferentes na sala;
	Divida a turma em dois times, Time A e Time B;
	Explique que a disputa será entre times e que cada time responde 3 jogadas.
	Um time por vez joga o dado e o número que cair será o número da folha impressa que está na parede. O time deve escolher um participante por vez para ler cada questão. Todos da equipe podem se ajudar na hora da resposta, e o ledor dirá a resposta do grupo;
	As questões são de acordo com o número sorteado, da seguinte forma:
	Quando o número 1 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 01.
	Quando o número 2 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 02
	Quando o número 3 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 03.
	Quando o número 4 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 04.
	Quando o número 5 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 05.
	Quando o número 6 for sorteado, o time vai responder uma questão do BLOCO 06.



	Observação:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1kwLOmlPX7NbkJFSnSkN6qsM11dWFlcxx/view?usp=sharing
	36. caixa de gêneros
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer gêneros textuais diversos.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura e compreensão de textos de gêneros textuais diversos.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01LP16; EF02LP26
	Material(is) necessário(s):
	Caixa de gêneros;
	Fichas com textos de gêneros textuais diversos.

	Como desenvolver:
	Coloque textos curtos dentro de uma caixa, sem identificar o gênero;
	Cada aluno, ou grupo de alunos, deverá retirar um cartão da caixa;
	O aluno deverá ler o texto em voz alta e tentar identificar a qual gênero textual ele pertence;
	Ajude os alunos por meio de perguntas que levem à reflexão sobre as características do gênero (por exemplo: “Este texto conta uma história?” ou “Tem instruções para alguém seguir?”);
	Após todos os alunos identificarem seus textos, discuta as respostas com o grupo e reforce as características de cada gênero.

	Observações:
	Para tornar o jogo mais desafiador, inclua textos que misturem elementos de diferentes gêneros.
	Pode-se pontuar acertos para criar um clima competitivo saudável ou focar apenas na aprendizagem e na discussão.





	37. TRILHA DAS INFORMAÇÕES
	Objetivos de aprendizagem:
	Praticar os conceitos de fato e de opinião a partir da análise de marcas linguísticas presentes nas frases.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura/escuta compartilhada e autônoma de frases;
	Marcas linguísticas que caracterizam fato e opinião.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04LP15
	D11
	Material(is) necessário(s):
	Tabuleiro impresso;
	Pinos do jogo (correspondentes à quantidade de competidores ou equipes que participarão);
	Dado;
	Cartas impressas e recortadas.

	Como desenvolver:
	Disponha o tabuleiro sobre uma mesa. Ao lado dele, ficarão as cartas, ao alcance do professor. Todos os pinos devem estar sobre o foguete maior, que é o ponto de partida do jogo;
	Cada competidor deverá jogar o dado para definir quem sairá primeiro. Inicia quem conseguir maior pontuação no dado;
	A cada jogada, os participantes deverão movimentar seus pinos de acordo com a quantidade de casas indicada pela numeração do dado. Existem quatro ações possíveis, a depender da casa em que o competidor parar:
	Casa rosa: o moderador sorteará uma carta e lerá para todos. O competidor que estiver nesta casa deverá responder se a frase lida pelo moderador é um fato ou uma opinião. Se acertar, o participante deverá avançar uma casa. Se errar, permanecerá em seu lugar até que chegue sua vez novamente.
	Casa vermelha: o jogador que parar nesta casa voltará para o ponto inicial do jogo (o foguete maior).
	Casa amarela: o jogador que parar nesta casa deverá avançar para a casa seguinte.
	Casa branca: o jogador que parar nesta casa deverá voltar duas casas.



	Link do anexo:
	https://drive.google.com/file/d/1mpPYzB96DQTsAhJ07XOIAzKizMYqOc0Q/view?usp=sharing

	38. JOGO DA MEMÓRIA: CAUSA × CONSEQUÊNCIA
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender as relações de causa e consequência presentes nos pares de cartas.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura compartilhada e autônoma de frases;
	Coerência e coesão no processamento do texto.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF15LP02; EF15LP03; EF35LP03; EF35LP06
	D1; D4; D6; D2
	Material(is) necessário(s):
	Cartas impressas e recortadas.

	Como desenvolver:
	Divida a sala em duplas;
	Embaralhe as cartinhas e espalhe-as com os desenhos e os textos virados para baixo;
	Os jogadores deverão decidir no par ou ímpar quem começará o jogo;
	Na sua vez, o jogador deverá virar duas cartas. Se formar par, ele deverá retirá-las e poderá jogar novamente. Se não formar par, deverá virá-las de volta e a vez passará para o próximo jogador;
	Vence quem acumular mais pares ao final do jogo.
	Observação:
	Apesar de as imagens coincidirem, a fim de facilitar a identificação dos pares por parte dos estudantes, os textos são diferentes, pois correspondem a uma causa e a uma consequência que estabelecem ligação entre si. Portanto, é importante que essas relações sejam ressaltadas no momento da formação dos pares. Por exemplo:



	https://drive.google.com/file/d/1eP6GLYpO2cWXv7WafH9_KX1QfgzW-6hG/view?usp=sharing
	39. batalha da variação
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender as variações linguísticas presentes em diversas situações comunicativas.

	Objetos do conhecimento:
	Análise de textos multissemióticos;
	Inferência de informações implícitas;
	Variação linguística.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF15LP02; EF15LP03; EF15LP04; EF35LP04; EF35LP22
	D1; D4; D5; D10
	Material(is) necessário(s):
	Cartas impressas e recortadas.

	Como desenvolver:
	Divida os jogadores em duplas e entregue um conjunto de cartas do jogo para cada dupla;
	Embaralhe as cartas e organize-as em um monte, com as imagens viradas para baixo;
	Peça aos estudantes que decidam no par ou ímpar quem vai iniciar o jogo. Aquele que vencer o par ou ímpar decidirá qual categoria será disputada na rodada: Formalidade, Antiguidade, Regionalismo ou Grupo social;
	Cada jogador pega uma carta do monte e analisa a pontuação da categoria escolhida. Aquele que estiver com a carta de maior pontuação recolhe a sua carta e a do outro jogador;
	O jogador vencedor escolhe a categoria da próxima rodada, e o processo se repete até que todas as cartas do monte tenham acabado;
	Vence o jogo quem tiver acumulado a maior quantidade de cartas.
	Observações:
	A carta Coringa vence qualquer rodada, mesmo que a pontuação da categoria escolhida seja igual à dela.
	O jogo foi pensado para explorar os tipos de variação linguística presentes em situações comunicativas variadas do dia a dia. Para tanto, as variações relacionadas a níveis de formalidade (diafásica), tempo (diacrônica), aspectos geográficos (diatópica) e grupos sociais (diastrática) foram contempladas nas cartinhas por meio das categorias Formalidade, Antiguidade, Regionalismo e Grupo social, respectivamente.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/14KftAIiEodaPPlvFzDV5JU_hgxW5eNpo/view?usp=sharing

	40. ESSA PALAVRA SE ESCREVE COM...
	Objetivo de aprendizagem:
	Dominar as regras ortográficas referentes às correspondências regulares contextuais entre grafemas e fonemas – c/qu; g/gu; r/rr; s/ss; o (e não u) e e (e não i) em sílaba átona em final de palavra.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura de palavras;
	Construção do sistema alfabético e da ortografia;
	Sílaba tônica;
	Consciência fonológica.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF03LP01
	Material(is) necessário(s):
	Painel das palavras plastificado;
	Dados;
	Pincel;
	Paninho para limpar o painel em caso de erro;
	Tabela de pontuação para os grupos desenhada na lousa.

	Como desenvolver:
	Divida os jogadores em grupos e defina a ordem dos jogadores dentro de cada grupo e a ordem de jogada dos grupos. Começará jogando o primeiro jogador do 1º grupo, depois o primeiro jogador do 2º grupo e assim por diante. Na segunda rodada, será a vez do 2º jogador de cada grupo;
	Cada jogador, na sua vez, jogará um dos dados (à sua escolha) e completará, com o pincel, uma das palavras do painel, de acordo com a face do dado que ficou voltada para cima:
	Vamos supor que o jogador escolheu o 1º dado, jogou-o, e a face que ficou virada para cima foi a que contém a letra C. O aluno deve localizar a coluna correspondente à letra C no painel de palavras (1ª coluna) e completar, com essa letra, uma das palavras dessa coluna.
	Após o jogador responder, o professor deverá fazer a verificação com a turma se a palavra está correta ou não, levando os alunos à reflexão sobre as regras ortográficas que norteiam cada coluna;
	Se a palavra estiver errada, o professor deve apagar a letra escrita pelo jogador e deixar a palavra disponível no painel para um próximo jogador acertá-la. Cabe aos próximos jogadores prestarem atenção aos erros dos colegas para não errarem novamente;
	Se a palavra estiver correta, o professor dá um ponto para o grupo na tabela de pontuação.



	Observações:
	Link do anexo:
	https://drive.google.com/file/d/1BTA1iZYxgTqkb6jvxWzT2p8mTt4a9AnB/view?usp=sharing

	41. TEM SENTIDO!
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender o sentido de palavras sinônimas e polissêmicas em frases de acordo com o contexto e/ou com a classe gramatical.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura de frases;
	Inferência do sentido de palavras;
	Classes de palavras;
	Sinônimos;
	Polissemia.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF35LP05; EF05LP02
	D3
	Material(is) necessário(s):
	36 cartas rosas e 36 cartas verdes recortadas, por grupo.

	Como desenvolver:
	Distribua as cartas verdes entre os jogadores do grupo, de modo que todos fiquem com o mesmo número de cartas;
	Separe as cartas verdes que não forem distribuídas em um monte, com a frente para cima;
	Embaralhe e separe as cartas rosas em outro monte, com o verso para cima;
	Defina uma ordem entre os jogadores. A ordem definirá apenas quem puxará a carta do monte;
	Um jogador deve puxar uma carta do monte rosa e revelá-la sobre a mesa. A carta verde que traz a palavra RIO com a classificação e o sentido demonstrado pela imagem compatível com o seu uso na carta rosa é esta:
	O jogo também aborda palavras sinônimas para que os alunos façam pares, entre a carta rosa, que tem uma frase, e a carta verde, que tem uma palavra sinônima da palavra vermelha da frase da outra carta;



	Observações:
	Link do anexo:
	https://drive.google.com/file/d/1QlR2c_dCuvq_dd41coOuYv2myMFk8UsB/view?usp=sharing
	42. Troca palavra
	Objetivos de aprendizagem:
	Compreender o uso dos pronomes e dos sinônimos para evitar a repetição de palavras no texto.

	Objetos do conhecimento:
	Sinônimos;
	Pronomes pessoais e possessivos.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF35LP06
	D2
	Material(is) necessário(s):
	1 texto com imagens para cada criança;
	1 texto lacunado por grupo;
	Lápis de cor de três cores diferentes: uma para representar O GATO, outra para representar A MENINA e outra para representar os dois personagens juntos: O GATO E A MENINA;
	Banco de palavras/expressões (PARA O GRUPO QUE PRECISAR);
	1 texto gabarito para o professor.

	Como desenvolver:
	Antes de dividir os alunos em grupos, faça a leitura compartilhada do texto com as imagens, convidando os meninos para falarem GATO, as meninas para falarem MENINA e tanto os meninos quanto as meninas para falarem O GATO E A MENINA;
	Divida os grupos e entregue para cada grupo um texto lacunado e três lápis de cores diferentes: uma para representar o gato, outra para representar a menina e outra para representar os dois personagens juntos;
	Para os grupos que ainda estão com baixo desempenho, o professor pode entregar também o banco de palavras;
	Explique aos alunos que eles devem evitar o máximo que conseguirem a repetição das palavras GATO e MENINA, substituindo-as, no texto lacunado, por outras que lhes façam referência;
	O professor pode propor que os grupos compitam entre si em relação ao tempo de realização da atividade, ou estipular um tempo único para todas as equipes. Ao final desse período, os grupos deverão apresentar seus textos e a turma, juntamente com o professor, comparará os textos, chegando a uma conclusão sobre qual deles fez melhor uso dos recursos de referenciação.



	Observação:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1iRSR1vsIWbgiV8QVnUF48pTgNv7gYiF_/view?usp=sharing
	43. Tabuleiro das frases
	Objetivos de aprendizagem:
	Compreender o uso dos adjetivos como qualificadores de substantivos e a percepção de que eles ajudam na distinção entre fato e opinião.

	Objetos do conhecimento:
	Leitura de frases;
	Substantivos;
	Adjetivos;
	Distinção entre fato e opinião.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF03LP09; EF04LP15
	D11
	Observações:
	O jogo permite que o professor desenvolva duas variações:
	Tem adjetivo ou não?: para o reconhecimento de adjetivos;
	Fato ou Opinião?: para a distinção entre fatos e opiniões.
	A recomendação é que o professor, inicialmente, trabalhe os conteúdos de Substantivos e Adjetivos e, em seguida, realize o jogo “Tem adjetivo ou não?”. Posteriormente, deverá abordar o conteúdo de Fato e Opinião e, então, realizar o jogo “Fato ou Opinião?”, com o mesmo tabuleiro e com as mesmas cartas do jogo anterior, mas agora os alunos mudarão a perspectiva do reconhecimento.



	1ª FASE: TEM ADJETIVO OU NÃO TEM?
	Material(is) necessário(s):
	Tabuleiro das frases;
	Emojis, que serão os pinos dos jogadores no tabuleiro;
	Um dado numérico montado;
	Um dado de adjetivos montado;
	Cartas recortadas.

	Como desenvolver:
	Entregue um emoji para cada participante;
	O primeiro jogador lança o dado numérico, e o número da face corresponderá à quantidade de casas do tabuleiro que ele avançará;
	Para ocupar a casa do tabuleiro, o participante deverá:


	2ª FASE: FATO OU OPINIÃO?
	Material(is) necessário(s):
	Mesmo tabuleiro das frases;
	Mesmos emojis, que serão os pinos dos jogadores no tabuleiro;
	Mesmo dado numérico montado;
	Um dado FATO/OPINIÃO montado;
	Mesmas cartas;
	Cartão FATO OU OPINIÃO? para colocar sobre o tabuleiro, na casa que é ponto de partida do jogo.

	Como desenvolver:
	Entregue um emoji para cada participante;
	O primeiro jogador joga o dado numérico, e o número da face corresponderá à quantidade de casas do tabuleiro que ele irá andar;
	Para ocupar a casa do tabuleiro, o participante deverá:
	Se a casa for numérica: receber a cartinha correspondente ao número da casa, ler a frase e responder se ela é um FATO ou uma OPINIÃO;
	Se a casa for um balão de fala: jogar o dado FATO/OPINIÃO e, dependendo da face que ficar voltada para cima, criar uma frase que seja FATO ou OPINIÃO, utilizando o pronome indicado no balão.
	Se errar, o jogador não deve se mover no tabuleiro;
	Ganha o jogador que completar o tabuleiro primeiro.

	Link do anexo:


	https://drive.google.com/file/d/17jUFrXwaeQ6rraAheKWqqDWfhHCoMFub/view?usp=sharing
	44. A Grande Caça aos Verbos e Substantivos
	Observações e Recomendações Pedagógicas:
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1VQLWdrcHRRPMp9RVibpTA9iGlsLx_Eye/view?usp=sharing
	45. CAÇA AO TESOURO DAS INFERÊNCIAS
	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1WkCH3reZlV30c0oxrbYVVz8XjSz14dE5/view?usp=sharing

	MATEMÁTICA
	1. BARALHO DA DECOMPOSIÇÃO pela multiplicação
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender a base dez do Sistema de Numeração Decimal, através da composição e da decomposição dos números, reconhecendo a diferença entre o valor absoluto e o valor relativo dos algarismos nos números naturais.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição dos números naturais até a quinta ordem;
	Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composição dos números naturais.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04MA02; EF05MA01
	D13; D15
	Material(is) necessário(s):
	Peças do baralho da decomposição, impressas e recortadas, para cada grupo.

	Como desenvolver:
	Forme grupos de até 4 jogadores;
	Misture as cartas do baralho;
	Distribua 8 cartas para cada participante;
	Como no jogo de baralho tradicional, os participantes devem puxar as cartas e descartar de maneira a formar pares;
	Vence o jogo o participante que primeiro formar 4 pares de números naturais com as suas respectivas decomposições.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1Tr3rfVY1RhZ0IfveybBhE7VInjvvGq6E
	2. BARALHO DA DECOMPOSIÇÃO pela adição
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender melhor a base dez do Sistema de Numeração Decimal, através da composição e da decomposição dos números até a terceira ordem, aprendendo a diferença entre o valor absoluto e o valor relativo dos algarismo nos números naturais.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição dos números naturais até a terceira ordem;
	Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composição dos números naturais.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04; EF03MA02
	D15; D16
	Material(is) necessário(s):
	Peças do baralho da decomposição, impressas e recortadas, para cada grupo.

	Como desenvolver:
	Forme grupos de até 4 jogadores;
	Misture as cartas do baralho;
	Distribuia 8 cartas para cada participante;
	Como no jogo de baralho tradicional, os participantes devem puxar as cartas e descartar de maneira a formar pares;
	Vence o jogo o participante que primeiro formar 4 pares de números naturais com as suas respectivas decomposições.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1gKhuUXana3E_5_xk4fWgGYX8rABek40X
	3. dominó da decomposição de números até a terceira ordem
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender o Sistema de Numeração Decimal, por meio da composição e da decomposição dos números até a terceira ordem, reconhecendo a diferença entre o valor absoluto e o valor relativo dos algarismo nos números naturais.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição dos números naturais até a terceira ordem;
	Valor absoluto e valor relativo dos algarismos na composição dos números naturais.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04; EF03MA02
	D15
	Material(is) necessário(s):
	Peças do dominó da decomposição, impressas e recortadas, para cada grupo.

	Como desenvolver:
	Forme grupos de até 4 jogadores;
	Divida as peças entre os participantes;
	Os jogadores decidem entre si quem começa a jogar e, em cada rodada, vão posicionando suas peças;
	Vence o jogo o participante que primeiro encaixar todas suas peças.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/13ltEze_x97_iJjKoqF4KY_RpbdO_VNzC?usp=sharing
	4. stop dos sólidos geométricos
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer sólidos geométricos, classificá-los em poliedros ou corpos redondos e destacar características como nomenclatura, quantidade de seus elementos (faces, arestas e vértices) e suas planificações.

	Objetos do conhecimento:
	Sólidos geométricos: nomenclatura, características e planificações.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF05MA16
	D2
	Material(is) necessário(s):
	Sólidos geométricos montados;
	Pote ou caixa para guardar os sólidos geométricos;
	Planilhas para registro das informações.

	Como desenvolver:
	Providencie um pote ou uma caixa com os sólidos geométricos: cubo, bloco retangular, prisma triangular, prisma hexagonal, pirâmide quadrangular, cone e cilindro;
	Inicie a aula com uma retomada das principais características dos sólidos geométricos;
	Distribuia a planilha do jogo para os alunos ou grupos de alunos;
	Explique que o jogo seguirá a dinâmica do STOP;
	O professor sorteará um sólido na caixa e, ao visualizá-lo, os estudantes devem preencher a planilha com as informações (nome, classificação, número de faces, número de arestas, número de vértices, exemplo de objeto semelhante e planificação);
	O professor fará a correção da planilha do aluno ou do grupo que primeiro finalizar o preenchimento. Para cada informação correta, o aluno ou o grupo marca 5 pontos;
	A cada rodada, os alunos anotam o total de pontos adquiridos;
	O jogo segue até finalizar todos os sólidos da caixa;
	Vence o jogo o aluno ou o grupo que conseguir marcar mais pontos.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1izn5DKMmmphwklNWJLQI-l5znG69P4l7?usp=sharing
	5. Circuito das operações
	Objetivo de aprendizagem:
	Resolver problemas utilizando o conhecimento prévio sobre as quatro operações básicas.

	Objeto do conhecimento:
	Solução de problemas envolvendo as quatro operações com números naturais (adição, subtração, multiplicação e divisão).

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04MA05; EF05MA07; EF05MA08
	D19; D20
	Material(is) necessário(s):
	1 trilha (formada por tiras de EVA com as cores verde, laranja, cinza e marrom);
	4 grupos de cartões com as opções A, B, C e D;
	1 envelope contendo problemas que envolvam as quatro operações básicas.

	Como desenvolver:
	Disponha a trilha no chão, juntamente com os cartões com as opções A, B, C e D;
	Divida a turma em 4 grupos. Em seguida, escolha o líder de cada grupo e entregue os quatro cartões com as opções A, B, C e D;
	Cada líder deve posicionar-se em frente a uma das cores do circuito;
	O mediador retira um problema do envelope e o lê em voz alta;
	Os grupos conversam entre si e, quando o mediador autorizar, o líder de cada equipe levanta o cartão com a opção que considera correta;
	Os líderes dos grupos que acertarem avançam uma casa no circuito;
	A dinâmica segue dessa forma. Vence o grupo cujo líder chegar primeiro ao final do circuito.




	https://drive.google.com/drive/folders/1SnuL5qdCiQr-iSDAS11V_BxfTIxHdcC7?usp=drive_link
	6. Ao destino
	Objetivo de aprendizagem:
	Comparar e ordenar números com até seis algarismos.

	Objeto do conhecimento:
	Sistema de numeração decimal: leitura, escrita e ordenação de números naturais (até 6 ordens).

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF05MA01
	D13
	Material(is) necessário(s):
	1 tabuleiro com números;
	Carrinhos (molde);
	1 casa (molde).

	Como desenvolver:
	O jogo pode ser explorado de forma individual ou em grupos;
	Escolha um estudante para começar o jogo e explique que os jogadores devem ajudar o motorista do carro a chegar até sua casa. Usando o carrinho de molde, o jogador deve perfazer um caminho formado por números maiores que 300000 e menores que 800000;
	Ganha o jogo o estudante que primeiro levar o carrinho à casa.

	Observação:
	Podem ser abordadas outras estratégias (ordem crescente ou decrescente, valor relativo e absoluto dos números etc.).




	https://drive.google.com/drive/folders/140vJGIc--w7thWOkAho3HMj2Lr95nFGA?usp=drive_link
	7. Tem na geometria
	Objetivo de aprendizagem:
	Nomear figuras geométricas planas e sólidos geométricos.

	Objetos do conhecimento:
	Figuras geométricas planas e sólidos geométricos: nomenclatura.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA14; EF03MA13; EF03MA15
	D2; D3; D4
	Material(is) necessário(s):
	1 folha grande de papel madeira;
	Mimos;
	Fita gomada.

	Como desenvolver:
	Coloque a folha de papel madeira em um cavalete;
	Escreva na parte de trás da folha os nomes de algumas figuras geométricas planas e de sólidos geométricos (hexágono, circunferência, círculo, cone, quadrado, pirâmide, prisma, esfera, pentágono, triângulo, retângulo, paralelogramo, trapézio, cilindro, paralelepípedo, losango, cubo);
	Cole um mimo ao lado de cada palavra escrita;
	Divida a turma em dois grupos e posicione-os em fila em frente ao cartaz;
	Em voz alta, o mediador deve falar: “Tem na geometria!”;
	Os participantes de cada grupo, um por vez, devem dizer uma palavra que tem na geometria. Caso a palavra dita conste na parte de trás do cartaz, o participante ganha o mimo correspondente; caso contrário, ele deve se dirigir ao final da fila e dar a vez ao próximo da fila;
	A dinâmica segue até que todas as palavras sejam descobertas.




	8. Nunca dez com ábaco indígena e quenga de coco
	Objetivos de aprendizagem:
	Compreender os princípios do sistema de numeração decimal: a formação da centena (10 dezenas), o valor posicional dos algarismos no número e a relação entre as ordens que compõem o número.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição de números.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA02; EF02MA01
	D13; D15
	Material(is) necessário(s):
	Dois dados;
	Ábaco de quenga de coco (um para cada grupo);
	Sementes (pequenas, médias e grandes).

	Como desenvolver:
	Divida a turma em grupos e decida quem começa o jogo;
	Explique que na primeira jogada os alunos dos grupos precisam lançar os dois dados e somar os valores obtidos. O resultado da soma corresponderá à quantidade de sementes pequenas. Essas sementes deverão ser colocadas na quenga de coco das unidades;
	Caso a soma dos valores obtidos nos dados seja igual a 10, deve-se colocar apenas 1 (uma) semente média na quenga das dezenas (lembrar que 10 unidades equivalem a 1 dezena). Se a soma for 11, coloca-se 1 (uma) semente média na quenga das dezenas e 1 (uma) semente pequena na quenga das unidades. Se a soma for 12, coloca-se uma semente média na quenga das dezenas e 2 (duas) sementes pequenas na quenga das unidades;
	O processo deve ser repetido, atentando-se ao fato de que o número de sementes em cada quenga deve ser no máximo 9. Quando obtiver 10 dezenas, troca-se as 10 sementes médias por uma semente grande (lembrar que 10 dezenas equivalem a uma centena);
	Vence o jogo o grupo que conseguir chegar primeiro na ordem das centenas.




	https://drive.google.com/drive/folders/1vZciYjKvQ_jv3y9tfEvdWjKuuUjhGlTH?usp=drive_link
	9. Destravando os descritores
	Objetivos de aprendizagem:
	Resolver questões com base nos descritores de forma divertida, revisar os descritores do SAEB/SPAECE e trabalhar com os descritores focos do SAEB/SPAECE.

	Objetos do conhecimento:
	Podem ser abordados diversos objetos do conhecimento de Matemática, relacionados às habilidades do 4° e do 5° ano.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	VÁRIAS
	VÁRIAS
	Material(is) necessário(s):
	Cópias das chaves e dos cadeados.

	Como desenvolver:
	Distribua os cadeados na lousa;
	Divida a turma em duas equipes;
	Decida da melhor forma qual equipe iniciará;
	Escolha um aluno da equipe vencedora para selecionar uma chave que conterá um item de acordo com os descritores SAEB/SPAECE;
	Oriente o aluno a ler em voz alta o item para a sua equipe. Os componentes da equipe terão 1 (um) minuto para responder e colocar a chave no cadeado que indica a resposta correta;
	Monitore o tempo e verifique com toda a turma se a equipe acertou;
	Cada acerto vale 10 pontos;
	Vence a equipe que fizer mais pontos.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	10. decifrações
	Objetivo de aprendizagem:
	Associar uma fração à sua representação decimal e à sua representação percentual.

	Objetos do conhecimento:
	Números racionais: frações unitárias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100);
	Números racionais expressos na forma decimal;
	Cálculo de porcentagens e representação fracionária;
	Frações: significados (parte/todo, quociente), equivalência e comparação.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04MA09; EF05MA02; EF05MA06; EF06MA08
	D21; D22; D24; D26
	Material(is) necessário(s):
	Caixinhas para guardar as peças dos quebra-cabeças;
	Peças dos quebra-cabeças (indica-se utilizar papéis com maior gramatura - papel 40 kg ou 60 kg).

	Como desenvolver:
	Recorte e monte as caixsa para armazenar as peças dos quebra-cabeças;
	Recorte as peças dos quebra-cabeças;
	Divida os estudantes em grupos e entregue para cada um as peças embaralhadas de um dos quebra-cabeças para que realizem o desafio;
	Ao sinal do professor, os grupos devem iniciar a montagem, enquanto o docente cronometra o tempo necessário para cada equipe concluir o desafio;
	Vence o grupo que montar corretamente o seu quebra-cabeça em menos tempo.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1O0-S6N0CJRDyFmz1W_xilfYkI2vvNaHF?usp=drive_link
	11. GeoCards
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar faces, vértices e arestas em prismas e pirâmides;
	Identificar e nomear as principais figuras planas (quadrado, retângulo, trapézio e paralelogramo), bem como classificá-las quanto ao número de lados e de vértices;
	Identificar lados e ângulos em polígonos.

	Objetos do conhecimento:
	Sólidos geométricos: reconhecimento, representações, planificações e características;
	Figuras geométricas planas: características, representações e ângulos.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF03MA14; EF03MA15; EF04MA17; EF05MA16; EF05MA17
	D2; D3
	Material(is) necessário(s):
	Cards e caixa para guardar os cards (indica-se utilizar papéis com maior gramatura  - papel 40 kg ou 60 kg);
	Papel plástico adesivo para cobrir os cards e utilizar o recurso quantas vezes desejar;
	Pincéis para inserir as respostas nos cards;
	Apagador de quadro branco ou pedaço de tecido para apagar as respostas inseridas nos cards.

	Como desenvolver:
	Recorte a caixa e os cards;
	Cubra os cards com papel plástico adesivo para maior durabilidade;
	Divida os estudantes em grupos e disponha-os em círculos;
	No centro de cada círculo, coloque os cards virados para baixo;
	Cada aluno, um por vez, deve virar um card e responder ao que se pede: quantidade de arestas, quantidade de faces e quantidade de vértices (no caso de sólidos geométricos) ou quantidade de lados e quantidades de vértices (no caso de figuras geométricas planas). As respostas devem ser escritas com pincel nos espaços indicados;
	O aluno que responder corretamente o card tem o direito de ficar com ele;
	Em cada grupo, vence o aluno que tiver a maior quantidade de cards ao final do jogo.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1u9bZ7YAilI8gAgIKPzFC8Q3mRbwxlBzO?usp=drive_link
	12. Piff geométrico
	Objetivos de aprendizagem:
	Relacionar as planificações e as características de corpos redondos e de poliedros, denominando-os;
	Identificar os elementos dos poliedros (faces, arestas e vértices).

	Objetos do conhecimento:
	Sólidos geométricos (prismas, pirâmides, cilindros, cones e esferas): reconhecimento, representações, planificações e características.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04MA17; EF05MA16
	D2
	Material(is) necessário(s):
	56 cartas assim distribuídas: 4 cartas coringas, 13 cartas com o desenho de sólidos geométricos (cartas figuras), 13 cartas contendo a planificação de cada sólido (exceto a esfera) e 26 cartas com características ou exemplos destes sólidos (cartas características).

	Como desenvolver:
	Forme grupos de 2 a 4 jogadores;
	Cada jogador deve receber 9 cartas e, com elas, tentar formar 3 trios. Para a formação de cada trio, é obrigatório conter a carta do sólido geométrico (carta figura). As outras duas cartas podem corresponder à sua planificação ou à carta de característica. O coringa pode substituir qualquer carta (exceto a carta figura). Em cada trio, poderá ser utilizado somente um coringa;
	Após a distribuição das cartas, o primeiro jogador deve pegar uma carta do “monte” e verificar se ela serve para o seu jogo. Em caso afirmativo, deve trocá-la por uma carta de sua mão; caso contrário, deve descartá-la no “monte de descarte”;
	Vence o jogo o jogador que formar primeiro os 3 trios.



	Link do anexo:

	https://drive.google.com/drive/folders/1aBKCTHxIVGE6Z1j6wKmk9NaLWzCao53j?usp=drive_link
	13. arquitetando formas
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar e nomear figuras geométricas planas e sólidos geométricos;
	Diferenciar formas bidimensionais e tridimensionais;
	Manipular materiais pequenos e variados para a construção de formas;
	Desenvolver habilidades de coordenação e precisão manual;
	Explorar e compreender as propriedades das formas geométricas, tais como: lados, vértices e faces;
	Compreender conceitos como simetria, paralelismo e perpendicularidade;
	Aplicar conceitos geométricos em situações práticas e lúdicas;
	Relacionar a geometria com objetos do cotidiano e do mundo ao redor;
	Compreender as relações espaciais entre diferentes partes de uma forma.

	Objetos do conhecimento:
	Geometria plana e espacial.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA14; EF02MA14; EF03MA13; EF03MA15; EF04MA17; EF04MA18; EF05MA16
	D2; D3; D4
	Material(is) necessário(s):
	Cartas que representam as figuras geométricas planas e os sólidos geométricos;
	Palitos;
	Massinha de modelar, jujubas, canudos etc.

	Como desenvolver:
	Oriente os alunos a reproduzirem, utilizando os materiais disponíveis, as figuras geométricas planas e os sólidos geométricos representados nas cartas.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	14. Tabuleiro Geométrico
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer e identificar formas geométricas e cores, bem como combiná-las;
	Compreender os conceitos de localização e orientação espacial no tabuleiro.

	Objetos do conhecimento:
	Geometria e reconhecimento de cores.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA12; EF01MA14; EF02MA15
	D1
	Material(is) necessário(s):
	Tabuleiro com a localização;
	Peças com as combinações de cores e de formas geométricas;
	Dado com as cores;
	Dado com as formas.

	Como desenvolver:
	Peça aos estudantes que joguem os dois dados: um com as formas geométricas e o outro com as cores;
	A partir dos resultados dos dados, oriente os estudantes a encontrar a peça correspondente e posicioná-la corretamente no tabuleiro;
	O professor pode intervir a qualquer momento, facilitando o processo de aprendizagem.
	Observação: O Tabuleiro Geométrico pode ser jogado individualmente ou em grupos.




	Link do anexo:
	15. quadro enigmático
	Objetivo de aprendizagem:
	Desenvolver o pensamento algébrico observando padrões e analisando regularidades do sistema de numeração decimal.

	Objetos do conhecimento:
	Sequências recursivas: observação de regras utilizadas em seriações numéricas (mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por exemplo);
	Identificação de regularidade de sequências e determinação de elementos ausentes na sequência;
	Identificação e descrição de regularidades em sequências numéricas recursivas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA10; EF02MA10; EF03MA10
	Material(is) necessário(s):
	Cartaz “Quadro enigmático de 0 a 100”;
	Cartela com imagens;
	Cartelas com palavras.

	Como desenvolver:
	Esconda, com as imagens, os números de acordo com os padrões que deseja medir com a turma: de um em um, de dois em dois, de dez em dez etc.;
	Distribua as cartelas de palavras entre as equipes;
	Solicite que cada equipe preencha sua cartela, analise e comunique o pensamento matemático (algébrico) utilizado para descobrir o número escondido pelas imagens;
	Por fim, cada equipe deve informar o padrão da sequência numérica existente na coluna da sua cartela.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	16. trinca numérica
	Objetivo de aprendizagem:
	Compreender o processamento numérico: do símbolo associado às respectivas quantidades e escritas.

	Objetos do conhecimento:
	Contagem de rotina;
	Contagem ascendente e descendente;
	Reconhecimento de números no contexto diário: indicação de quantidades, de ordem ou de código para a organização de informações.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA01
	Material(is) necessário(s):
	Cartas do jogo.

	Como desenvolver:
	Divida os estudantes em equipes, trios ou duplas e peça-lhes que embaralharem todas as cartas;
	Organize as cartas com as faces numéricas viradas para baixo, em linhas e colunas alinhadas;
	A partir da junção de numeral, representação da quantidade e escrita por extenso, os estudantes deverão montar a trinca numérica, como em um “JOGO DA MEMÓRIA”;
	Cada estudante vira 3 cartas por vez. Caso não forme a trinca, passa-se a vez para o outro jogador. Caso consiga formar a trinca, o jogador tem a oportunidade de tentar jogar novamente;
	Vence o jogador que possuir o maior número de trincas ao final da partida.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	17. número intruso
	Objetivo de aprendizagem:
	Trabalhar a atenção, o raciocínio e a percepção dos alunos.

	Objetos do conhecimento:
	Construção de sequências repetitivas e de sequências recursivas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA09
	Material(is) necessário(s):
	01 cartela com numerais de 1 a 35;
	01 cartela com numerais de 40 a 75;
	01 cartela com numerais de 80 a 100 e numerais que foram destacados.

	Como desenvolver:
	Os números 6, 12, 21, 33, 42, 55, 64, 73, 81 e 95 foram DESTACADOS das sequências às quais pertencem nas cartelas;
	Cada linha das cartelas tem um número INTRUSO, ou seja, que não faz parte daquela sequência numérica;
	Peça aos alunos que identifiquem o número intruso em cada linha. Em seguida, oriente os alunos a buscarem nos números destacados qual substitui o número intruso a fim de completar a sequência de 6 números.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	18. Somando com formas geométricas
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar e reconhecer figuras geométricas planas;
	Resolver situações-problema de adição.

	Objetos do conhecimento:
	Identificação de figuras geométricas planas;
	Construção de fatos básicos da adição.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA14; EF01MA06
	Material(is) necessário(s):
	Cartelas com figuras geométricas planas numeradas.

	Como desenvolver:
	Apresente as formas geométricas aos alunos (círculo, triângulo, retângulo, quadrado etc.), cada uma contendo um numeral;
	Lance desafios para os alunos, por exemplo: forme uma casa, forme um carro, forme uma flor, forme um sorvete;
	Ao final da montagem do desenho, os alunos devem obter a soma de todos os números apresentados nas partes do desenho.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	19. jogo dos sete erros da adição e da subtração
	Objetivos de aprendizagem:
	Desenvolver a observação e a capacidade de identificação de diferenças e semelhanças entre as imagens;
	Resolver fatos básicos da adição e da subtração.

	Objetos do conhecimento:
	Construção de fatos básicos da adição e da subtração.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA06
	D17
	Material(is) necessário(s):
	Imagens impressas.

	Como desenvolver:
	Apresente a primeira imagem para as crianças. Nela, constam uma floresta com personagens do folclore brasileiro em que cada um apresenta um cálculo de adição ou subtração cujos resultados estão corretos;
	A segunda imagem contem algumas semelhanças, porém as crianças devem perceber que os resultados estão errados, bem como corrigi-los.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	20. Qual dia da semana é?
	Objetivo de aprendizagem:
	Indicar o dia da semana referente a uma determinada data, consultando calendários.

	Objetos do conhecimento:
	Medidas de tempo: unidades de medidas de tempo, suas relações e o uso do calendário.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA18
	Material(is) necessário(s):
	Calendário convencional do mês atual em tamanho de cartaz;
	Lata ou potinho;
	Tarjetas com números de acordo com a quantidade de dias do mês.

	Como desenvolver:
	Prepare antecipadamente uma tabela de calendário convencional do mês atual em tamanho grande e um potinho ou lata com as tarjetas numeradas de 1 a 30;
	Exponha o calendário no quadro;
	Organize a turma em círculo e realize a exploração visual do calendário disposto;
	Identifique as informações referentes aos dias da semana, a quantidade dos dias da semana e a ordem dos dias da semana;
	Após a exploração do calendário, convide a turma para o jogo “QUAL DIA DA SEMANA É?”;
	Coloque uma música para tocar enquanto eles passam o potinho/lata com números e, quando a música parar, peça que o estudante tire um número (esse número representará a data);
	Ao tirar o número, o estudante deve se dirigir ao calendário exposto no quadro e pintar o número (data) no calendário;
	Realize o mesmo procedimento até que todas as crianças sejam contempladas.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	21. Identificando as formas - figuras geométricas planas
	Objetivo de aprendizagem:
	Identificar figuras geométricas planas.

	Objetos do conhecimento:
	Figuras geométricas planas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SAEB (SPAECE)
	EF01MA14
	Material(is) necessário(s):
	Dado das figuras planas;
	Cartaz com várias figuras planas.

	Como desenvolver:
	Apresente à turma as figuras geométricas planas;
	Convide um estudante por vez para lançar o dado das figuras planas. Solicite que o estudante diga o nome da figura geométrica indicada na face de cima do dado e a identifique, pintando-a no cartaz;
	Em seguida, convide outro estudante para realizar a mesma tarefa, repetindo a ação até que todos participem.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	22. Associando objetos do dia a dia aos sólidos geométricos
	Objetivo de aprendizagem:
	Associar objetos do dia a dia aos sólidos geométricos.

	Objetos do conhecimento:
	Figuras geométricas espaciais: reconhecimento e relações com objetos familiares do mundo físico.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SAEB (SPAECE)
	EF01MA13
	Material(is) necessário(s):
	Cartazes;
	Cartinhas com imagens de objetos para recortar.

	Como desenvolver:
	Exponha, no quadro ou na parede da sala, os cinco cartazes dos sólidos geométricos;
	Apresente e explore cada um dos sólidos: cubo, esfera, cone, cilindro e bloco retangular;
	Coloque no centro da sala as cartinhas com imagens dos objetos viradas para baixo;
	Convide um estudante para escolher uma cartinha e apresentar à turma o objeto que ele pegou;
	Pergunte ao estudante: “ESSE OBJETO TEM A MESMA FORMA DE QUAL SÓLIDO GEOMÉTRICO?”;
	O estudante deve responder à pergunta e associar o objeto ao sólido correspondente;
	Dessa forma, o estudante deverá fixar sua cartinha no cartaz correspondente ao sólido geométrico (ver exemplo abaixo);
	Repetir a ação até que todos os estudantes tenham participado.




	https://drive.google.com/drive/folders/1P16v2mEW_FbQC9KdPpahRcLuOZe84Or1?usp=drive_link
	23. corrida número x quantidade
	Objetivo de aprendizagem:
	Associar número a quantidade.

	Objeto do conhecimento:
	Indicação de quantidade.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA01
	Material(is) necessário(s):
	Dois kits de tarjetas com numerais;
	Dois kits de tarjetas com conjuntos de elementos.

	Como desenvolver:
	Divida a turma em dois grupos e disponha os estudantes em fila indiana;
	Marque o ponto de início das filas para a corrida;
	Coloque, no início de cada fila, as tarjetas com as imagens de conjuntos de elementos viradas para baixo ;
	Coloque as tarjetas com os numerais no ponto final demarcado para a corrida;
	Dê o sinal de início e informe aos estudantes que os primeiros de cada fila pegarão uma tarjeta com conjunto, farão a contagem da quantidade, correrão até o final demarcado da corrida e colocarão a tarjeta de quantidade sobre o respectivo numeral;
	Após fazer a correspondência entre número e quantidade, o estudante deve voltar para o final da fila e o próximo deve continuar;
	Ganhará a equipe que primeiro concluir corretamente a correspondência entre todas as tarjetas com número e as tarjetas com quantidades.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	24. Tabuleiro das dezenas e DAS unidades
	Objetivo de aprendizagem:
	Reconhecer a formação de números de até 3 ordens por meio de diferentes formas de compor e decompor.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição de números naturais.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04
	D15
	Material(is) necessário(s):
	Tabuleiro do jogo;
	Fichas para os jogadores;
	Fichas para sorteio dos números.

	Como desenvolver:
	Apresente o tabuleiro para os estudantes;
	Explique que em cada casinha do tabuleiro existem números que podem ser decompostos em dezenas e unidades;
	Divida a turma em dois grupos;
	Entregue aos estudantes fichinhas circulares com números (1 a 9 representando as unidades e 10 a 90 representando as dezenas). Um grupo fica com as fichas brancas e outro com as fichas pretas;
	Realize o sorteio de um número;
	Informe aos grupos o número sorteado e a cor;
	Oriente os estudantes do grupo responsável pela cor sorteada a realizarem a decomposição do número sorteado e cobri-lo, com as fichas redondas, no tabuleiro;
	Vence o jogo o grupo que primeiro preencher a sua cor do tabuleiro.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	25. Trilha dos sinais
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar e reconhecer os sinais de adição e subtração pensando em estratégias de cálculo.

	Objetos do conhecimento:
	Construção de fatos básicos da adição e da subtração: significados da adição (reunir e acrescentar) e significados da subtração (separar e retirar).

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF01MA06
	D17
	Material(is) necessário(s):
	Trilha dos sinais;
	Cartas do jogo;
	Dado.

	Como desenvolver:
	Apresente a trilha para os alunos, composta por sinais de adição e de subtração;
	Divida a turma em grupos;
	Disponha, próximo a cada grupo, um monte de cartas virado para baixo;
	Cada grupo joga o dado que vai parar em um dos sinais (+ ou -);
	Oriente o grupo a pegar duas cartas do monte (cada carta apresenta um número);
	O grupo indicará o resultado da operação, a partir do sinal e dos números obtidos nos dois passos anteriores;
	Após realizar a operação, se a resposta estiver correta, o grupo segue no jogo. Caso contrário, deve ceder a vez para o outro grupo.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	26. dados da composição
	Objetivo de aprendizagem:
	Reconhecer a formação dos números de até três ordens por meio de diferentes formas de compor e decompor.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição de números naturais de até 3 ordens.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04
	D15
	Material(is) necessário(s):
	Seis dados nomeados;
	Material dourado.

	Como desenvolver:
	Apresente aos estudantes os seguintes dados (de 0 a 5 unidades, de 1 a 6 dezenas e de 1 a 6 centenas);
	Oriente os estudantes a jogarem o dado das centenas; em seguida, o dado das dezenas e, por fim, o dado das unidades;
	A partir dos resultados obtidos nos dados, os estudantes devem compor o número;
	Posteriormente, os estudantes devem repetir o processo, agora usando os outros três dados (de 6 a 9 unidades, de 7 a 9 dezenas e de 7 a 9 centenas);
	Caso o resultado obtido após o lançamento do dado seja “a escolha do jogador”, permita que o estudante escolha a quantidade de centenas, de dezenas ou de unidades;
	Permita que todas as crianças da turma tenham a oportunidade de lançar os dados pelo menos uma vez.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	27. trilha do tempo
	Objetivo de aprendizagem:
	Identificar as horas em relógios.

	Objeto do conhecimento:
	Leitura de horas em relógios digitais e analógicos.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA19
	D8
	Material(is) necessário(s):
	Tabuleiro da Trilha do tempo;
	Marcadores em formato de ampulhetas;
	Perguntas dos envelopes.

	Como desenvolver:
	Divida a turma em, no máximo, quatro grupos;
	Leia para a turma a história “O menino e o tempo”, livro da Coleção do PAIC Prosa e Poesia;
	Apresente a trilha aos alunos. Explique que há relógios de ponteiros e envelopes. Caso o marcador pare no relógio, solicite que o aluno leia a hora exata. Caso o marcador pare no envelope, solicite que leia a pergunta que está em anexo;
	Ao acertar a hora registrada no relógio ou a pergunta do envelope, o aluno avança uma casa;
	Caso o aluno esteja em uma casa numerada, ele simplesmente avança uma casa na rodada;
	Vence o jogo o grupo que primeiro chegar ao final da trilha.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	28. Roleta dos meses do ano
	Objetivos de aprendizagem:
	Reconhecer e relacionar períodos do dia, dias da semana e meses do ano.

	Objetos do conhecimento:
	Medidas de tempo.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA18
	D8
	Material(is) necessário(s):
	Roleta dos meses do ano;
	Calendários.

	Como desenvolver:
	Apresente a roleta para os estudantes;
	Solicite que um dos alunos gire a roleta, que deverá parar em um dos meses do ano;
	Peça ao estudante que localize o calendário do mês sorteado;
	Informe ao estudante em qual dia da semana ocorrerá o 1° dia do mês sorteado;
	Oriente-o a preencher o calendário do referido mês, enumerando e realizando a leitura dos dias da semana;
	Por fim, o professor poderá propor desafios, tais como: marcar um X em todos os domingos, circular todos os sábados, pintar os feriados, entre outros.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	29. qvl interativo
	Objetivos de aprendizagem:
	Comparar e ordenar números naturais;
	Compor, decompor, identificar, ler e escrever números naturais de até três ordens.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição de números naturais de até três ordens.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04
	D15
	Material(is) necessário(s):
	Papel ofício ou A4;
	Cartolina;
	EVA;
	Saquinhos plásticos;
	Caixa de papelão.

	Como desenvolver:
	Providencie o QVL (Quadro Valor de Lugar) para distribuição entre os alunos, um para cada. Elabore a tabela no editor de texto de sua preferência, imprima-a e cole-a em  cartolina ou EVA;
	Escreva os algarismos de 0 a 9 em pequenos círculos de cartolina ou EVA (quatro de cada) e, em seguida, disponibilize-os em saquinhos. Cada aluno deverá receber um desses saquinhos;
	Utilize esse material para trabalhar composição, decomposição, adição e subtração de números naturais;
	O material pode ser trabalhado conjuntamente com o material dourado para que, simultaneamente à execução dos algoritmos, sejam realizadas a composição e a decomposição dos números;
	Providencie uma caixa para guardar todo o material confeccionado para que possa ser utilizado sempre que necessário.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link

	30. JOGO DA MEMÓRIA - ENCONTRE O PAR
	Objetivos de aprendizagem:
	Comparar e ordenar números naturais;
	Compor, decompor, identificar, ler e escrever números naturais de até três ordens.

	Objetos do conhecimento:
	Composição e decomposição de números naturais de até três ordens.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA04
	D15
	Material(is) necessário(s):
	Papel ofício ou A4;
	Pratos descartáveis;
	Cola.

	Como desenvolver:
	Confeccione as fichas digitando os números e a escrita por extenso de cada um deles no editor de texto de sua preferência e imprima-as;
	Recorte as fichas e cole-as no interior dos pratos descartáveis;
	Distribua os pratos, virados para baixo, no chão;
	Oriente os alunos a seguirem a lógica do jogo da memória, formando pares (número - escrita por extenso);
	Por fim, após a formação dos pares, oriente os alunos a realizar a decomposição dos números encontrados com o auxílio do material dourado.
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	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	31. Duelo da adição
	Objetivos de aprendizagem:
	Resolver adições com números de um ou mais algarismos;
	Realizar cálculos utilizando estratégias próprias;
	Desenvolver o raciocínio lógico, recorrendo aos conhecimentos matemáticos para compreender e atuar no mundo;
	Identificar fatos fundamentais de adição;
	Calcular fatos de adição mentalmente utilizando estratégias próprias.

	Objeto do conhecimento:
	Resolução de fatos fundamentais da adição.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA05; EF02MA06
	D17
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com operações de adição;
	Cartinhas com as respostas das operações.

	Como desenvolver:
	Prepare com antecedência as tarjetas com as operações de adição (2 cópias de cada);
	Prepare cartas com os respectivos resultados dessas operações (2 cópias de cada);
	Divida a turma em dois grupos;
	Disponha, próximo de cada grupo, os resultados e, na frente, a uma distância de aproximadamente 3 metros, coloque as operações;
	Ao seu sinal, um componente da equipe por vez deve pegar um resultado e correr até as operações, identificando a operação correspondente. Ao encontrá-la, deve colocar o resultado em cima da operação, volta para a equipe e permite que outro componente da equipe realize a mesma ação. As duas equipes devem realizar as ações concomitantemente;
	Vence a equipe que primeiro finalizar, desde que todos os resultados/operações estejam corretos;
	Ao finalizar, o professor pode fazer as intervenções necessárias.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	32. Circuito Matemático das operações
	Objetivos de aprendizagem:
	Resolver adições e subtrações com números de um ou mais algarismos;
	Realizar cálculos utilizando estratégias próprias;
	Desenvolver o raciocínio lógico, recorrendo aos conhecimentos matemáticos para compreender e atuar no mundo;
	Identificar fatos fundamentais da adição e da subtração;
	Calcular fatos da adição e/ou da subtração mentalmente utilizando estratégias próprias.

	Objeto do conhecimento:
	Resolução de fatos fundamentais da adição e/ou da subtração.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA05; EF02MA06
	D17
	Material(is) necessário(s):
	Tarjetas com fatos da adição e da subtração.

	Como desenvolver:
	Prepare com antecedência as tarjetas com os fatos da adição e da subtração (2 cópias de cada);
	Divida a turma em dois grupos;
	Explique que os alunos deverão organizar-se em filas. Ao sinal do professor, o primeiro da fila deverá correr à frente, responder à operação, correr de volta para a fila e tocar na mão do próximo colega, que repetirá o mesmo procedimento até que todas as operações tenham sido resolvidas;
	Quando todos os fatos tiverem sido respondidos, a equipe grita: TERMINEI!
	Aguarde a outra equipe concluir. Em seguida, verifique se as respostas da equipe que primeiro terminou estão corretas;
	Vence a equipe que primeiro concluir, desde que todas as respostas estejam corretas;
	Por fim, o professor deve fazer as intervenções necessárias, realizando a leitura dos fatos e refletindo sobre as respostas.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	33. construindo gráficos
	Objetivos de aprendizagem:
	Pesquisar informações acerca dos colegas de sala;
	Coletar e organizar dados;
	Preencher tabela simples com dados relativos à sala de aula;
	Preencher gráficos de colunas simples.

	Objetos do conhecimento:
	Coleta, classificação e representação de dados em tabelas simples e em gráficos de colunas.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF02MA23
	Material(is) necessário(s):
	Tabelas impressas para a pesquisa.

	Como desenvolver:
	Entregue aos alunos uma tabela e peça que façam uma pesquisa com os colegas de classe acerca do mês de aniversário de cada um, de modo que cada aluno pesquise 5 colegas;
	Após todos realizarem a pesquisa, monte, junto com os alunos, um gráfico com o título: ANIVERSARIANTES DO 2° ANO. Caso prefira, solicite que cada aluno produza sozinho seu gráfico;
	Realize a leitura do gráfico e o exponha em uma parte específica da sala (cantinho da matemática);
	Outros temas também podem ser pesquisados, tais quais brincadeiras preferidas, frutas preferidas, brinquedos preferidos e filmes favoritos.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	34. dominó das grandezas e medidas
	Objetivos de aprendizagem:
	Identificar grandezas, unidades de medida padronizadas e não padronizadas dessas grandezas e os instrumentos utilizados para medi-las.

	Objetos do conhecimento:
	Reconhecimento de grandezas (comprimento, massa, capacidade e tempo), de unidades de medida e do uso dessas medidas em situações do cotidiano;
	Reconhecimento dos instrumentos de medição.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF03MA17; EF03MA18
	Material(is) necessário(s):
	20 peças impressas e recortadas.
	Organize grupos com 2 a 4 participantes;
	Distribua 5 peças para cada participante;
	Estabeleça que o próximo a jogar será aquele que estiver à direita do participante que iniciou o jogo;
	Explique que o jogo seguirá as regras do dominó tradicional. No entanto, cada participante poderá encaixar apenas peças relativas à mesma grandeza. Por exemplo: se a peça exposta for a régua/régua, poderá ser encaixada qualquer peça que contenha algo relacionado a comprimento, seja uma unidade de medida (padronizada ou não padronizada), um instrumento de medida, algum objeto ou situação relacionada;
	Vencerá o jogo aquele que encaixar, no dominó, todas as suas peças;
	Caso haja “fechamento” da partida, o vencedor será aquele que possuir a menor quantidade de peças na mão.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	35. qual número sustentável eu sou?
	Objetivos de aprendizagem:
	Permitir que os alunos tenham acesso a informações relevantes sobre o uso responsável da água e possibilitar que eles possam praticar a resolução de expressões numéricas simples, bem como compreender melhor diversos conceitos relacionados aos números naturais, tais como: ordem, múltiplos e divisores.

	Objetos do conhecimento:
	Expressões numéricas envolvendo números naturais;
	Ordem, múltiplos e divisores de números naturais.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF05MA08
	D17; D18
	Material(is) necessário(s):
	Cartas impressas e recortadas contendo expressões numéricas e informações sobre o uso responsável de água;
	Fita gomada.
	Inicialmente, os estudantes devem resolver as expressões das cartinhas que estão na testa dos seus colegas e anotar os resultados (o professor deve passar nos grupos para conferir se as respostas estão corretas);
	O intuito é que cada estudante descubra o número resultante da expressão numérica anexada à sua testa;
	Para atingir o objetivo do jogo, os alunos precisam fazer perguntas aos demais componentes da sua equipe, cujas respostas sejam “SIM” ou “NÃO”. Por exemplo, a fim de descobrir seu número, um estudante pode fazer as seguintes perguntas: “Estou localizado entre 2 e 10?”, “Sou divisível por 2?”, entre outras;
	Ao acertar o número, cada componente deve ler em voz alta a informação sobre o uso sustentável da água contida em sua cartinha, para que todos os estudantes da equipe tenham ciência dessas informações.




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
	36. matemática ambiental
	Objetivos de aprendizagem:
	Abordar, sob uma perspectiva interdisciplinar, a unidade temática de grandezas e medidas, com ênfase na conversão entre as principais unidades de medida padronizadas, em contextos relacionados à preservação do meio ambiente, à utilização dos recursos naturais, aos impactos ambientais e às mudanças climáticas, tais como reciclagem, agricultura familiar, agronegócio e aquecimento global.

	Objetos do conhecimento:
	Conversão entre unidades de medida padronizadas de capacidade e massa;
	Comparações de temperaturas em diferentes municípios do Ceará e regiões do Brasil ou em discussões sobre o aquecimento global.

	HABILIDADES DCRC
	MATRIZ SPAECE/ SAEB
	EF04MA20; EF04MA23; EF04MA24; EF05MA19
	D6; D7
	Material(is) necessário(s):
	1 tabuleiro em formato A3, formado por uma trilha de 28 casas. A legenda do tabuleiro apresenta uma breve contextualização de cada uma das temáticas abordadas na atividade e seus respectivos símbolos, a saber: reciclagem, agronegócio, agricultura familiar e temperaturas. Em cada uma das casas, constará um desses símbolos, sendo que os do agronegócio e os da agricultura familiar aparecerão juntos na mesma casa, devido à comparação que será realizada entre essas duas técnicas. Além disso, algumas casas podem conter as palavras “COMPARTILHE” ou “ELABORE”;
	1 dado comum (formato cúbico) e pinos (ou objetos semelhantes) de cores distintas para marcação da posição dos estudantes na trilha;
	24 cartas contendo questões envolvendo conversão entre unidades de medida, assim distribuídas: 8 cartas abordando o contexto da reciclagem, 8 cartas envolvendo a comparação entre temperaturas de diferentes municípios do Ceará e de regiões do Brasil, bem como informações sobre o aquecimento global, e 8 cartas tratando de situações que envolvam o comparativo entre o agronegócio e a agricultura familiar.
	Inicialmente, organize sobre uma mesa o tabuleiro e as 24 cartas, viradas para cima e distribuídas em 3 montes (1 monte com as cartas sobre reciclagem, 1 monte com as cartas sobre temperaturas e 1 monte com as cartas sobre agronegócio versus agricultura familiar);
	Os alunos devem posicionar seus pinos no início da trilha do tabuleiro e, em seguida,  decidir, da forma que preferirem, quem iniciará a atividade;
	Na vez de cada estudante, deverá lançar o dado e observar o número da face que ficará voltada para cima;




	https://drive.google.com/file/d/1wyxkG_1Bn7zt9gi1qKGp4fxYOS1Puefj/view?usp=drive_link
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