
GUIA DE MEDIAÇÃO • 1º E 2º ANO

Aprender brincando

Objetivos, preparação, regras claras e respostas para apoiar partidas curtas em sala ou em casa.

MATEMATIZILAS  •  JOGAR, PENSAR, TENTAR DE NOVO

1. O que a criança pratica

Resolver adição e subtração simples, construir confiança com estratégias de cálculo mental e iniciar multiplicação e divisão exata
em contexto de jogo.

2. Para quem e quanto tempo

Crianças do 1º e 2º ano do Ensino Fundamental. Duas crianças, dois celulares e, opcionalmente, discos impressos. Uma partida
costuma durar 5–10 minutos.

3. Preparação

Abra o site nos dois celulares; cada criança escolhe um monstro ou lê o QR. Digite um apelido, encontre a outra pessoa no lobby,
aceite o desafio e use “Jogar sem discos impressos” ou leia os dois QRs.

4. 1. Ataque

Na sua vez, escolha um dos três poderes e responda à conta. Resposta certa libera o ataque; se errar, o ataque falha e a vez passa.
Não há cronômetro punitivo.

5. 2. Defesa

Depois do acerto, a outra pessoa responde uma conta. Se acertar, recebe metade do dano, arredondada para baixo. Se errar,
recebe o dano inteiro.

6. 3. Próxima jogada

Os turnos alternam. O primeiro monstro a chegar a 0 de vida perde. Poderes especiais curam ou dão escudo depois do acerto; vida
máxima de 100.

7. Conversa que ensina

Convide a criança a explicar como pensou: “Você separou os números?”, “Que conta conhecida ajudou?”. Valorize estratégias e
tentativas; evite transformar a velocidade em critério de sucesso.



PROGRESSÃO DIDÁTICA

Contas por poder

Mantenha a mesma série escolar para os dois jogadores durante a partida.
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1. PODER 1 · fácil

1º ano: adição até 10; subtração sem resultado negativo. 2º
ano: adição e subtração até 20.

2. PODER 2 · desafio leve

Adição e subtração um pouco mais desafiadoras; números
até 15 no modo inicial e 20 no modo avançado.

3. PODER 3 · especial

1º ano: dobro e metade, sobretudo por 2. 2º ano: tabuadas
de 2, 3, 4, 5 e 10 e divisões exatas.

4. Defesa

Conta curta e adequada à série. Acerto reduz o dano à
metade. O objetivo é que os dois jogadores participem em
todos os turnos.

5. Observação formativa

Observe se a criança conta objetos, usa fatos conhecidos
ou decompõe números. Retome a estratégia numa
conversa breve, sem registrar o jogo como prova.

6. Acessibilidade

Leia o enunciado em voz alta quando necessário; dê tempo
para pensar; aceite resposta oral com apoio de um adulto e
mantenha o foco em participação e confiança.

GABARITO PARA EDUCADORES

Desafios de cálculo

Sugestão: recorte os desafios e use-os antes ou depois de uma batalha, em dupla.
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4 + 3

Gabarito do educador: 7

9 - 5

Gabarito do educador: 4

6 + 8

Gabarito do educador: 14

15 - 7

Gabarito do educador: 8

2 x 4

Gabarito do educador: 8

3 x 5

Gabarito do educador: 15

12 / 2

Gabarito do educador: 6

20 / 5

Gabarito do educador: 4

10 + 6

Gabarito do educador: 16

18 - 9

Gabarito do educador: 9

4 x 3

Gabarito do educador: 12

30 / 10

Gabarito do educador: 3


