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Regras do Jogo:
l.Inicio: Os jogadores decidem quem comecard o jogo. Pode ser realizado um sorteio ou outro método a escolha.
2.Turno do Jogador: No seu turno, o jogador joga o dado e move seu marcador o nimero de casas correspondente ao resultado
do dado.
3.Realizag¢do da Divisdo: Apdés mover o marcador, o jogador deve resolver a divisdo indicada na casa onde ele parou.

1. Exemplo: Se o jogador parar na casa “35 = 7", ele deve resolver a divisdo e dizer e colocar um marcador na casa (que é

5).

4.Marcagdo de Pontos:

1. Se o jogador acertar a resposta, ele coloca seu marcador (da cor correspondente) no espago correspondente ao

resultado dentro da area central do tabuleiro.

2. Se o jogador errar a resposta, ele retorna a casa de onde comegou seu turno.
5.Préximo Jogador: Apds resolver a divisdo e marcar (ou ndo) seu ponto, é a vez do préximo jogador repetir os passos.
Vencedor do Jogo:
*O jogador que primeiro preencher todos os espagos correspondentes aos resultados no centro do tabuleiro é o vencedor.
Interven¢Ges Pedagégicas:
Durante o jogo, sempre que uma crianga resolver uma divisdo, forneca feedback imediato sobre a resposta. Isso pode ser feito pelo
professor ou por outro aluno.
Se um jogador errar, incentive-o a revisar o cdlculo. Pergunte como ele chegou aquela resposta e ajude-o a entender o erro.
Ao final do jogo, faca uma revisdo das divisdes feitas, discutindo as estratégias utilizadas e os erros mais comuns observados.
Apos jogar algumas rodadas com divisdes, introduza variagdes utilizando outros nimeros ou operag¢des para manter o jogo
dindmico e interessante.
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Este material é uma criagcdo original de Mariana Teixeira Mendes, disponivel exclusivamente para
aqueles que o adquiriram legalmente. Respeite a propriedade intelectual e contribua para um ambiente
educacional ético.
- © RESTRICOES DE USO

(5) Compartilhamento proibido: Ndo compartilhe este material em redes sociais, plataformas digitais ou
~através de qualquer meio eletrénico.

(5) Edicdo proibida: A altera¢cdo ou edi¢do deste material para revenda é estritamente proibida.

O PROTECAO LEGAL
Conforme a Lei de Direitos Autorais n 2.610, de 12 de fevereiro de 1998, violagcdes estdo sujeitas a
sangdes penais sob o Art. 184 do Codigo Penal Brasileiro.

USO PERMITIDO
Este material é para uso individual e pode ser utilizado em:
Salas de aula | Aulas particulares | Atividades educacionais em casa e outros fins educacionais.

UTILIZOU O MATERIAL?

Seu feedback é valioso. Compartilhe conosco fotos ou videos do material em uso e conte-nos sobre sua
experiéncia. Mencione-nos no Instagram @mari_prof.

TENHA APOIO ALEM DO RECURSO. CONHEGCA A
EQUIPE DE PROFS 2024

A Plataforma ouro é o cora¢do do nosso compromisso com a educagdo. e
Um espago exclusivo com suporte pedagogico, recursos inovadores e uma rica o
variedade de atividades. E um ambiente colaborativo de trocas e experiéncias,
projetado para enriquecer a pratica docente e potencializar o aprendizado dos alunos.
Cligue aqui e dé o primeiro passo para um ano letivo potente, seguro e tranquilo!
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