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AULA 01- SEQUÊNCIA DIDÁTICA: APRENDER BRINCANDO
   A BRINCADEIRA É MUITO IMPORTANTE PARA O DESENVOLVIMENTO INFANTIL, ELA ESTÁ INSERIDA NA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC), SENDO UM DOS SEIS DIREITOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA CRIANÇA.
A ATIVIDADE DESSA SEMANA DE PROSEDI VAI SER SOBRE ADIÇÃO E SUBTRAÇÃO ATRAVÉS DE UM JOGO. 
LEMBRANDO QUE QUANDO GANHAR DEVE SER SOMADO, E QUE QUANDO PERDER DEVE SER DIMINUIDO.
1° PASSO: CONVIDAR UM FAMILIAR PARA PARTICIPAR.
2° PASSO:  VOCÊ VAI PRECISAR DE:
· UMA CAIXINHA OU POTE;
· 15 BOLINHAS DE PAPEL PEQUENAS.
· E UM TABULEIRO COMO ESSE QUE VOCÊ PODE DESENHAR, CADA JOGADOR PRECISA DE UM TABULEIRO.
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3° PASSO:  ESCOLHAM QUEM VAI SER O MESTRE. 
O MESTRE VAI COLOCAR AS BOLINHAS DE PAPEL NO CHÃO PODE SER 11, 12, 13, 14 OU 15 E O JOGADOR DEVE CONTAR.
EM SEGUIDA, O JOGADOR FECHA OS OLHOS, E O MESTRE COLOCA ALGUMAS BOLINHAS DE PAPEL NA CAIXA OU NO POTE. 
O JOGADOR DEVE DIZER QUANTAS BOLINHAS FORAM RETIRADAS.
SE ACERTAR GANHA 2 PONTOS, SE ERRAR PERDE 1 PONTO.   E DEVE IR ANOTANDO NO SEU TABULEIRO.  SÃO 4 RODADAS. 
DEPOIS DE PREENCHER SEU TABULEIRO O JOGADOR PASSA A  SER O MESTRE.
OBSERVE COMO FICOU O TABULEIRO DESSE JOGADOR EM 2 PARTIDAS.
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DEPOIS QUE O JOGADOR E O MESTRE JOGAREM SERÁ SOMADO OS RESULTADOS E GANHA QUEM TIVER O MAIOR RESULTADO.
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& Convide um colega para jogar. Vocés vao precisar de:

Pontos de partida: 9

¢ uma caixinha

i
© um cartdo igual a este = I

Escolham quem vai
ser o mestre.

Ele separa um grupo de pedrinhas, que pode ser: 11, 12,
13, 14 ou 15. PGe as pedrinhas no chao para o jogador ver
e contar. Em seguida, o jogador fecha os olhos e o mestre
coloca algumas pedrinhas dentro da caixa. O jogador deve
dizer quantas pedras foram escondidas.

Cada um tem 9 pontos no inicio do jogo. Se acertar,
ganha 1 ponto. Se errar, perde 2 pontos.

Depois de anotar no seu cartao o resultado da jogada,
o0 jogador passa a ser o mestre.

Pontos de partida: 9
A brincadeira continua até
cada um jogar 5 vezes. Resultados

Veja o cartao do Francisco
depois de duas jogadas.

Ele errou e perdeu 2 pontos. Depois, acertou e ganhou
1 ponto. Ele ja tem 8 pontos.
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