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Il. Tema

- NUmeros Inteiros

I11. Objetivos

- Explorar o conceito de numero inteiro;
- Reconhecer 0s nimeros positivos e negativos;
- Realizar operagBes com 0s numeros inteiros.

1. Contetdos

- NUmeros inteiros e operacdes.




V. Desenvolvimento do tema e os procedimentos de ensino.

Nesta aula serdo aplicados dois jogos, que serdo realizados da seguinte maneira:

1° momento: Jogo do Termdmetro Maluco:

- A turma estara disposta em duplas. E cada dupla terd o seu tabuleiro, um dado e dois
marcadores;

- A dupla devera tirar par ou impar para saber quem ira iniciar o jogo;

- O jogo inicia com os marcadores no zero;

- Cada jogador na sua vez, deverd jogar o dado e percorrer (subir ou descer) o termémetro de
acordo com o nimero que sair;

- Vence o jogador que chegar primeiro no maior numero do termdmetro.

2° momento: Jogo Matix:

- A turma estara dividida em duplas. E cada dupla teré o seu jogo;

- O jogo é organizado sobre a mesa na forma de um tabuleiro 6x6, com 35 pecas contendo um
namero inteiro e uma pega contendo um coringa;

- Cada dupla devera tirar par ou impar para saber quem ira iniciar o jogo;

- Cada jogador na sua vez, devera retirar uma peca da linha ou coluna na qual se encontra a peca
coringa, colocando essa peca coringa no lugar da peca que foi retirada;

- O jogo procede até que tenham acabado todas as pecas do tabuleiro, ou até que ndo seja
possivel fazer mais nenhum movimento na linha ou coluna da peca coringa;

- Ao final do jogo, os alunos deveréo fazer a contagem dos pontos;

- O vencedor é aquele que obtiver maior pontuacéo.

V1. Recursos didaticos utilizados

Termdmetro maluco: Folha impressa com o termdmetro, dado com ndmeros positivos e
negativos, marcadores.
Matix: Tabuleiro 6x6, 35 pecas contendo um ndmero inteiro em cada uma e uma pega coringa.

VII. Avaliagdo
- Sera feita com base no desenvolvimento dos alunos durante a atividade.
VIIIl. Referéncias

MATIX. Disponivel em: http://mathema.com.br/jogos-fundamental2/matix-2/. Acesso em:
25/03/2017.

Jogo de Matematica Termdmetro Maluco. Disponivel em: http://mathema.com.br/jogos-
fundamental2/matix-2/. Acesso em 26/03/2017.
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