SEQUENCIA DE ENSINO - N° 01

| ANO: 5°ano |

| UNIDADE TEMATICA: NUMEROS |

OBJETO DO CONHECIMENTO: Sistema de numeracao decimal: leitura, escrita
e ordenacao de nimeros naturais (de até seis ordens).

' CARGA HORARIA: 6 horas |

1. HABILIDADES

(EFO5MAO1) Ler, escrever e ordenar nUmeros naturais até a ordem das
centenas de milhar com compreensao das principais caracteristicas do sistema
de numeracao decimal.

(EFO5MAOQ2) Ler, escrever e ordenar numeros racionais na forma decimal com
compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeracao decimal,
utilizando, como recursos, a composicao e decomposicao e a reta numérica.

2. OBJETIVOS

- Ler um nUmero até a ordem das centenas de milhar.

- Representar no quadro de ordens, numeros de até seis algarismos
identificando o seu valor posicional;

- Agrupar nimeros naturais em pares e impares;
- Utilizar arredondamento até a sexta ordem.

- Comparando quantidades.

3. METODOLOGIA

1° ETAPA
Acolhida e orientacdes iniciais
1° Dialogar com as criancas sobre a proposta de trabalho

Exemplo: Vocés serdo distribuidos em 8 equipes com no maximo 5 pessoas e iremos dialogar sobre o
uso do Q.V.L, posteriormente, vocés deverao criar um nome para equipe. Cada time (equipe)
recebera um celular e apos ser dado o sinal, cada membro devera jogar uma partida do jogo Subway
Surfers. Ao finalizar a partida, cada jogador devera registrar sua pontuacao no Q.V.L. (10 min)

Aula expositiva dialogada




2° O professor(a) devera proporcionar um momento de teorizacao, utilizando-se de questionamentos
e exemplos praticos na lousa. (25 min)

Atividade de sala

3° Todos os alunos devem receber do professor(a) um pedaco de cartolina branca (20cmx15cm) para
fazer o quadro de valor lugar. Em seguida, cada grupo devera escolher o nome da equipe e anotar
atras do pedaco de cartolina que ganhou, seguido do nome da crianca, turma e data. (20min)

Parte pratica
Cada equipe devera ter um celular com o jogo (Subway Surfers) instalado.

O professor(a) devera demostrar a dinamica da partida através do uso do app (jogo) com o celular
espelhado na tela da tevé ou por meio de um video no YouTube demonstrando, brevemente, a dinamica
do jogo (pular, agachar, ir para o lado esquerdo, direito e coletar moedas e prémios que estao no
caminho, ficando atento(a) para nao ser capturado(a) pelo guarda). (10 min).

Quando o professor(a) der o sinal, cada membro da equipe devera jogar uma partida do jogo e depois
registrar no Q.V.L a maior pontuacao. (30 min).

Aula expositiva dialogada

O professor(a) ao final das partidas, devera solicitar que cada crianca informe pontuacao e mostre o
registro no Q,V.L . Ao perceber dificuldades devera fazer a intervencao coletiva, utilizando
inconsisténcias individuais para suprir demandas gerais.

« Resultado esperado: A crianca devera compreender que o registro no Q.V.L deve ser feito da
direita para esquerda, iniciando da unidade (1°classe) e dependendo da pontuacao, que chegou
até a 4°,5% ou 6 ordem (classe dos milhares). Percebendo que cada classe possui 3 ordens e que
a para ler o nUmero (pontuacao) deve-se levar em consideracao seu valor posicional.

2° ETAPA
Acolhida e orientacdes inicial (15 min).

e Explicar que realizaremos um campeonato de Subway Surfers, com etapas classificatorias e
eliminatorias.

e Relembrar a atividade de casa: As pontuacoes obtidas serao utilizadas para formar os grupos.

e Explicar sobre a formacao de dois grupos: A e B e do critério de divisao: Pontuacdes pares para
0 grupo A e impares para o grupo B. Mostrar como sera essa organizacao das pontuacoes:
Construcao de duas retas numeéricas (uma para cada grupo), ordenando as pontuacoes em ordem
crescente. Ao final exemplificar como sera feira a definicao das disputas: A partir das retas
numeéricas, formar os pares para a fase classificatoria, que ocorrera no mesmo dia.

Aula expositiva dialogada / Atividade de sala

e Distribuicao de Pontuacoes: O professor distribui pontuacdes para cada aluno.

e lIdentificacdo de Par ou impar: Cada aluno anuncia sua pontuacdo e o professor pergunta se o
numero € par ou impar.

e Verificacao e Registro: O professor consulta o registro individual de cada aluno para verificar se
a resposta esta correta.




e Formacao de Grupos: Alunos que acertaram sao classificados para a primeira eliminatoria.
Aqueles que erraram recebem orientacao e sao incluidos na préoxima disputa.

e Esquema de Disputas: A atividade segue um formato de eliminatéria, com 16 partidas iniciais,
reduzindo gradualmente até a final.

e Todos Participam: Todos os alunos devem ser classificados para a primeira eliminatoria,
garantindo a participacao de todos.

e Adaptacao: Caso a turma tenha menos de 32 alunos, o professor pode incluir alunos com bom
desempenho na primeira eliminatoria para completar as 16 partidas iniciais.

e Foco na Aprendizagem: O objetivo principal é a aprendizagem, portanto, o professor deve
oferecer feedback e orientacao aos alunos durante todo o processo.

- Pares

>

Impares

L 3

Parte pratica
32 criancas conseguiram se classificar, entao teremos: 16 partidas nas eliminatorias 1. (50min)
ATENCAO!

Ao final é necessario mostrar a lista da disputa da fase eliminatéria. Deverao passar para fase
eliminatoria, obrigatoriamente 16 criancas. (10min).

3° ETAPA

Acolhida e orientag¢des iniciais

Anunciar que a turma esta na fase eliminatdria e que ao final da aula teremos um campeao. (5 min)
Parte pratica

Etapa eliminatoria 1

As 32 criancas classificadas na 2° etapa da sequéncia para fase eliminatoria devem iniciar 16 partidas
com o celular espelhado para as criancas acompanharem. Uma por vez. (45 min)

Qitavas de finais

Os nomes das 8 criancas que venceram a etapa anterior devem ser registrados em uma sé reta numérica
para formacao de novas disputas. Veja o esquema:

('] 1 2 3 4 0 6 ?
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Semifinais

O(A) professora fara a reta numérica com as iniciais das 4 criancas (ordem crescente da pontuacao)

para formar as 2 partidas. ? j ? %
T 1 I I

Os dois melhores representam sua equipe. Nessa etapa da competicao. (10 min)

Finais

Os dois melhores se enfrentam.

4. RECURSOS

1° etapa: 8 celulares, 8 fichas Q.V.L (impresso), tevé (smart) e material
escolar padrao.

2° Etapa: 2 celulares, tevé (smart) e material escolar padrao.

3° Etapa: 8 celulares, 8 fichas Q.V.L (impresso), tevé (smart) e material
escolar padrao.

5. AVALIACAO

1° Etapa: (Atividade de casa) jogar no maximo 5 partidas e registrar as
pontuacdes em seu caderno, precisamente no Q.V.L.

2°Etapa: (Atividade de casa) jogar 6 partidas e separar as pontuacoes por grupo
(A) pares e (B) impares em seu caderno. Em seguida, fazer a reta numérica em
ordem crescente.

3° Etapa: (Atividade de sala) ler, comparar e registrar pontuacoes.
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