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Apresentacao Cadernos
do Mathema - Ensino Fundamental

Uma das caracteristicas do trabalho da equipe do Mathema é que nossas acoes
desenvolvem-se em boa parte nas escolas, junto a alunos e professores. Por isso, ao
longo da nossa atuagdo com formagédo continuada de professores, e devido aos
estudos e as pesquisas que essa atuacdo gerou, foram muitas as perguntas que
investigamos e diversos os recursos que estudamos como forma de desenvolver um
melhor processo de ensino e aprendizagem da matemadtica escolar. Cadernos do
Mathema — Ensino Fundamental é fruto desse processo.

A proposta dos cadernos que agora apresentamos ¢ trazer, de maneira organiza-
da, algumas ideias e alguns estudos que fizemos sobre recursos, tais como jogos e
calculadoras, ou sobre temas que fazem parte do curriculo de matematica no ensino
fundamental, entre eles as operacoes, as fracoes, a geometria e as medidas.

Os temas escolhidos para os cadernos sdo variados, abordados de modo inde-
pendente uns dos outros e guardam entre si apenas a relacdo de dois pressupostos
basicos de nosso trabalho, quais sejam a perspectiva metodoldgica da resolucdo de
problemas e a preocupacéo de fazer uso de processos de comunicacdo nas aulas de
matemadtica, de forma a desenvolver a leitura e a escrita em matemadtica como
habilidades indispensaveis no ensino e na aprendizagem dessa disciplina.

Cada caderno apresenta uma breve introducdo que situa o tema sob nosso
ponto de vista, seguida de sugestoes de atividade. Cada uma das atividades traz a
série mais indicada para ser desenvolvida, os objetivos da proposta, os materiais e
recursos que sdo necessarios para que ela se desenvolva e algumas sugestoes para
sua exploracdo em sala de aula.
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Certas atividades aparecem como uma sequéncia, mas a maioria delas pode
ser desenvolvida de modo independente e no momento em que vocé, professot,
julgar mais adequado em relacdo ao seu planejamento.

Com essa nova série de publicacoes, desejamos partilhar mais algumas das
reflexdes que temos feito e colocar a sua disposicdo recursos para ajuda-lo a tornar
sua aula ainda mais diversificada com situacoes que desafiem e envolvam seus
alunos na aprendizagem significativa da matemadtica.

As autoras agradecem aos professores e professoras das seguintes escolas:
Colégio Magno, Colégio Nossa Senhora Aparecida, Colégio Marista Nossa Senhora
da Gldria e EMEF Dr. Afranio de Melo Franco em Sao Paulo; Colégio Marista Santa
Maria em Curitiba e Colégio Marista de Brasilia (Maristinha).

Katia Stocco Smole
Maria Ignez Diniz
Coordenadoras do Mathema
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Os Jogos nas Aulas de Matematica

A utilizacdo de jogos na escola nao é algo novo, assim como € bastante conheci-
do o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas dreas do conheci-
mento.

Em se tratando de aulas de matemadtica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados
seu principal recurso diddtico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica,
quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacdo, analise, levantamento de hipéteses, busca de suposicoes, reflexdo, to-
mada de decisdo, argumentacdo e organizacao, as quais estdo estreitamente relacio-
nadas ao assim chamado raciocinio ldgico.

As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunida-
de de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar
as regras, estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e os conceitos mate-
maticos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendiza-
gem significativa nas aulas de matemadtica.

Além disso, o trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o desenvol-
vimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo entre os
alunos, uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de acompa-
nhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser
critico e confiante em si mesmo. Contudo, ha outros aspectos sobre os quais julga-
mos importante refletir ao propor os jogos de forma constante nas aulas de mate-
matica e que destacamos a seguir.
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O JOGO ENTRE O LUDICO E O EDUCATIVO

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como uma atividade
de descanso ou apenas como um passatempo. Embora esse aspecto possa ter lugar
em algum momento, ndo é essa a ideia de ludicidade sobre a qual organizamos
nossa proposta, porque esse viés tira a possibilidade de um trabalho rico, que esti-
mula as aprendizagens e o desenvolvimento de habilidades matematicas por parte
dos alunos. Quando propomos jogos nas aulas de matematica, ndo podemos deixar
de compreender o sentido da dimensao ltidica que eles tém em nossa proposta.

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo nédo pode ser perdida apenas porque os jogos envolvem con-
ceitos de matematica. Ao contrario, ela é determinante para que os alunos sintam-
se chamados a participar das atividades com interesse.

Por sua dimensdo lidica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a
qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacao, a capacidade de sistemati-
zar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Isso ocorre porque a dimen-
sdo luadica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incomodo por ndo controlar todos os resultados.
Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situa-
¢Oes-problema cuja superagéo exige do jogador alguma aprendizagem e um certo
esfor¢o na busca por sua solugao.

Hoje ja sabemos que, associada a dimenséo ltidica, estd a dimensdo educativa
do jogo. Uma das interfaces mais promissoras dessa associacdo diz respeito a con-
sideracdo dos erros. O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do
jogador, permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia. No
fundo, o jogo é uma atividade séria que ndo tem consequéncias frustrantes para
quem joga, no sentido de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel.

No jogo, os erros sdo revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem deixar
marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsoes e checagem.
O planejamento de melhores jogadas e a utilizag¢do de conhecimentos adquiridos ante-
riormente propiciam a aquisicdo de novas ideias e novos conhecimentos.

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim como
rever suas respostas, o jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou teve sucesso e
por que isso ocorreu. Essa consciéncia permite compreender o préprio processo de
aprendizagem e desenvolver a autonomia para continuar aprendendo.

O jogo e sua funcao de socializacao

Um dos pressupostos do trabalho que desenvolvemos € a interacdo entre os
alunos. Acreditamos que, na discussdo com seus pares, o aluno pode desenvolver
seu potencial de participacdo, cooperacdo, respeito mutuo e critica. Como sabe-
mos, no desenvolvimento do aluno as ideias dos outros sdo importantes porque
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promovem situacoes que o levam a pensar criticamente sobre as préprias ideias em
relacdo as dos outros.

E por meio da troca de pontos de vista com outras pessoas que a crianca pro-
gressivamente descentra-se, isto é, ela passa a pensar por uma outra perspectiva e,
gradualmente, a coordenar seu préprio modo de ver com outras opinides. Isso ndo
vale apenas na infancia, mas em qualquer fase da vida.

Podemos mesmo afirmar que, sem a interacéo social, a légica de uma pessoa néo
se desenvolveria plenamente, porque € nas situacOes interpessoais que ela se sente
obrigada a ser coerente. Sozinha podera dizer e fazer o que quiser pelo prazer e pela
contingéncia do momento; porém em grupo, diante de outras pessoas, sentira a neces-
sidade de pensar naquilo que dird, que fard, para que possa ser compreendida.

Em situacdo de cooperagdo — aqui entendida como cooperar, operar junto, ne-
gociar para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos —, a
obrigacdo é considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as
préprias conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se d4 a negociacio de
significados e que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens.

Com relacdo ao trabalho com a matemadtica, temos defendido a ideia de que
ha um ambiente a ser criado na sala de aula que se caracterize pela proposicao,
pela investigacdo e pela exploracéo de diferentes situacdes-problema por parte dos
alunos. Também temos afirmado que a interacdo entre os alunos, a socializagéo de
procedimentos encontrados para solucionar uma questéo e a troca de informagdes
sdo elementos indispensaveis em uma proposta que visa a uma melhor aprendiza-
gem significativa da matematica. Em nossa opinido, o jogo é uma das formas mais
adequadas para que a socializacdo ocorra e permita aprendizagens.

O SENTIDO DA PALAVRA JOGO NESTE CADERNO

Jogos de faz de conta, jogos individuais, brincadeiras... Sdo tantos e tio variados
os sentidos que a palavra jogo assume na escola que caracterizar o que € jogo nao é
tarefa facil. Por isso, ao longo de todo o nosso trabalho, estudando e refletindo a respei-
to daqueles significados que atendiam as necessidades de aprendizagem pelo jogo em
aulas de matematica, escolhemos dois referenciais basicos, quais sejam Kamii (1991) e
Krulik (1993). Desses dois autores depreendemos que:

@ o jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma ativida-
de que os alunos realizam juntos;

@ o jogo deverd ter um objetivo a ser alcancado pelos jogadores, ou seja, ao
final, havera um vencedor;

@ 0 jogo deverd permitir que os alunos assumam papéis interdependentes, opos-
tos e cooperativos, isto é, os jogadores devem perceber a importancia de cada
um na realizacdo dos objetivos do jogo, na execucdo das jogadas, e observar
que um jogo ndo se realiza a menos que cada jogador concorde com as regras
estabelecidas e coopere seguindo-as e aceitando suas consequéncias;
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@ o jogo precisa ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no
decorrer de uma jogada, isto é, cada jogador deve perceber que as regras sdo
um contrato aceito pelo grupo e que sua violacdo representa uma falta; haven-
do o desejo de fazer alteracoes, isso deve ser discutido com todo o grupo e, no
caso de concordancia geral, podem ser impostas ao jogo daf por diante;

@ no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos,
executar jogadas e avaliar a eficdcia desses elementos nos resultados obti-
dos, isto é, o jogo ndo deve ser mecanico e sem significado para os jogadores.

Esse encaminhamento a respeito do que consideramos que seja um jogo apre-
senta outros desdobramentos, entre eles o de que os jogos devem trazer situacoes
interessantes e desafiadoras, permitindo que os jogadores se autoavaliem e parti-
cipem ativamente do jogo o tempo todo, percebendo os efeitos de suas decisoes,
dos riscos que podem correr ao optar por um caminho ou por outro, analisando
suas jogadas e as de seus oponentes.

No jogo, as regras sdo parametros de decisdo, uma vez que ao iniciar uma
partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores concorda com as regras que pas-
sam a valer para todos, como um acordo, um propdsito que € de responsabilidade
de todos. Assim, ainda que haja um vencedor e que a situacdo de jogo envolva
competicdo, suas caracteristicas estimulam simultaneamente o desenvolvimento
da cooperacéo e do respeito entre os jogadores porque nio ha sentido em ganhar a
qualquer prego. Em caso de conflitos, as regras exigem que os jogadores cooperem
para chegar a algum acordo e resolver seus conflitos.

O JOGO E A RESOLUGCAO DE PROBLEMAS

Nossa proposta de utilizacdo de jogos estd baseada em uma perspectiva de reso-
lucéo de problemas, o que, em nossa concep¢ao, permite uma forma de organizar o
ensino envolvendo mais que aspectos puramente metodoldgicos, pois inclui toda
uma postura frente ao que € ensinar e, consequentemente, sobre o que significa
aprender. Daf a escolha do termo, cujo significado corresponde a ampliar a
conceituacdo de resolucdo de problemas como simples metodologia ou conjunto de
orientac¢Oes diddticas.

A perspectiva metodoldgica da resolucio de problemas baseia-se na proposi-
¢do e no enfrentamento do que chamaremos de situacdo-problema. Em outras pa-
lavras, ampliando o conceito de problema, devemos considerar que nossa perspec-
tiva trata de situagdes que ndo possuem solucdo evidente e que exigem que o
resolvedor combine seus conhecimentos e decida-se pela maneira de usd-los em
busca da solucéo. A primeira caracteristica dessa perspectiva metodolégica é consi-
derar como problema toda situacdo que permita alguma problematizacdo.

A segunda caracteristica pressupde que enfrentar e resolver uma situaco-
-problema néo significa apenas compreender o que € exigido, aplicar as técnicas ou
férmulas adequadas e obter a resposta correta, mas, além disso, adotar uma atitu-
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de de investigacdo em relacdo aquilo que estd em aberto, ao que foi proposto como
obstaculo a ser enfrentado e até a propria resposta encontrada.

A terceira caracteristica implica que a resposta correta é tdo importante quanto
a énfase a ser dada ao processo de resolugdo, permitindo o aparecimento de diferen-
tes solucoes, comparando-as entre si e pedindo que os resolvedores digam o que
pensam sobre ela, expressem suas hipdteses e verbalizem como chegaram a solucéo.

A perspectiva metodoldgica da resolucdo de problemas caracteriza-se ainda por
uma postura de inconformismo frente aos obstaculos e ao que foi estabelecido por
outros, sendo um exercicio continuo de desenvolvimento do senso critico e da
criatividade, caracteristicas primordiais daqueles que fazem ciéncia e objetivos do
ensino de matemadtica.

Como podemos perceber, nessa perspectiva, a esséncia estd em saber proble-
matizar e ndo faz sentido formular perguntas em situacoes que ndo possuam clareza
de objetivos a serem alcancados, simplesmente porque néo se saberia o que pergun-
tar. Assim como questionar por questionar ndo nos parece ter sentido algum.

A problematizacdo inclui o que é chamado de processo metacognitivo, isto é,
quando se pensa sobre o que se pensou ou se fez. Esse voltar exige uma forma mais
elaborada de raciocinio, esclarece duvidas que ficaram, aprofunda a reflexao feita e
estd ligado a ideia de que a aprendizagem depende da possibilidade de se estabelecer
o maior nimero possivel de relacoes entre o que se sabe e o que se estd aprendendo.

Assim, as problematizacdes devem ter como objetivo alcancar algum conteu-
do e um contetdo deve ser aprendido, porque contém em si questoes que merecem
ser respondidas. No entanto, é preciso esclarecer que nossa compreensdo do termo
conteudo inclui, além dos conceitos e fatos especificos, as habilidades necessdrias
para garantir a formacdo do individuo independente, confiante em seu saber, ca-
paz de entender e usar os procedimentos e as regras caracteristicos de cada drea do
conhecimento. Além disso, subjacentes a ideia de contetidos estdo as atitudes que
permitem a aprendizagem e que formam o individuo por inteiro.

Portanto, nessa perspectiva, atitudes naturais do aluno que ndo encontram es-
paco no modelo tradicional de ensino da matematica, como € o caso da curiosidade
e da confianca em suas proprias ideias, passam a ser valorizadas nesse processo
investigativo.

Para viabilizar o trabalho com situa¢des-problema, é preciso ampliar as estratégias
e os materiais de ensino e diversificar as formas e organizac¢des didaticas para que,
junto com os alunos, seja possivel criar um ambiente de producdo ou de reproducéo
do saber e, nesse sentido, acreditamos que os jogos atendem a essas necessidades.

FORMAS DE PROPOR E EXPLORAR OS JOGOS NAS AULAS DE MATEMATICA

Como dissemos anteriormente, para que os alunos possam aprender e desenvol-
ver-se enquanto jogam, € preciso que o jogo tenha nas aulas tanto a dimensao ltidica
quanto a educativa. Em nosso trabalho, temos defendido que essas duas dimensoes
aparecem se houver alguns cuidados ao planejar o uso desse recurso nas aulas.



14 Smole, Diniz & Milani

Em primeiro lugar, é preciso lembrar que um jogador ndo aprende e pensa
sobre o jogo quando joga uma tnica vez. Dessa forma, ao escolher um jogo para
usar com seus alunos, vocé precisa considerar que, na primeira vez em que joga, o
aluno as vezes mal compreende as regras. Por isso, se para além das regras deseja-
mos que haja aprendizagem por meio do jogo, é necessdrio que ele seja realizado
mais de uma vez.

Além disso, ndo é qualquer jogo que serve para a sua turma de alunos. Pensando
na melhor maneira de ajudar vocé a utilizar os jogos que propusemos neste cader-
no, apresentamos a seguir alguns cuidados a serem tomados neste sentido.

A escolha do jogo

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a
pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para
desenvolver a compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam estraté-
gias de resolucdo de problemas ou para que conquistem determinadas habilidades
que naquele momento vocé vé como importantes para o processo de ensino e apren-
dizagem. Uma vez escolhido o jogo por meio de um desses critérios, seu inicio nao
deve ser imediato: é importante que vocé tenha clareza se fez uma boa opcéo. Por
isso, antes de levar o jogo aos alunos, é necessario que vocé o conheca jogando.

Leia as regras e simule jogadas verificando se o jogo apresenta situa¢des desafia-
doras aos seus alunos, se envolve conceitos adequados aquilo que vocé deseja que
eles aprendam, levando ao desenvolvimento do raciocinio e da cooperagao entre os
alunos. Muitas vezes, um jogo pode ser fascinante, mas para a sua realidade pode
tornar-se muito facil, ndo apresentando desafios que facam os alunos aprender.

Sugerimos que, em um primeiro momento, vocé faca uma triagem mais sim-
ples, descartando aqueles jogos que por si mesmos ndo tém um conteudo signifi-
cativo e desencadeador de processos de pensamento para seus alunos. Em uma
segunda etapa, com relacdo a jogos que de modo geral sdo desafiadores, serad
preciso apresentd-los aos alunos e observar a relacdo da classe com o jogo para
avaliar se realmente é adequado ou ndo para eles. Algumas vezes, um jogo pode
revelar-se muito dificil, outras vezes muito fécil e até mesmo ndo envolver o gru-
po. Néo é por ser jogo que necessariamente todos gostardo. Em todos esses casos,
temos de rever a proposta.

Se o jogo for muito simples, ndo possibilitara obstaculos a enfrentar e nenhum
problema a resolver, descaracterizando, portanto, a necessidade de buscar alterna-
tivas, de pensar mais profundamente, fato que marca a perspectiva metodoldgica
que embasa essa proposta. Se é muito dificil, os alunos desistirdo dele por ndo ver
saida nas situacOes que apresenta. Uma proposta precisa despertar a necessidade
de saber mais, o desejo de querer fazer mais, de arriscar-se, mas precisa minima-
mente ser possivel.

Tendo mais clareza sobre esses aspectos, ainda é preciso planejar alguns ou-
tros detalhes do trabalho.
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PLANEJANDO O TRABALHO COM OS JOGOS

Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia diddtica. Exi-
ge uma série de intervenc¢des do professor para que, mais que jogar, mais que brin-
car, haja aprendizagem. H4 que se pensar como e quando o jogo sera proposto e
quais possiveis exploracdes ele permitird para que os alunos aprendam. Comece-
mos pelas formas de apresentacdo ao grupo.

Apresentando um jogo aos alunos

Costumamos dizer que pensar como levar um jogo aos alunos implica pensar-
mos sobre como os jogos sdo aprendidos por eles fora da escola. Aprende-se um
jogo com os amigos, aprende-se um jogo lendo suas regras na embalagem, na
internet, fazendo experimentacoes, tentativas. Se o jogo desafia, aparece a necessi-
dade de continuar jogando, de repetir algumas vezes. E o interesse que suscita a
necessidade de aprender, a vontade de jogar e o desafio de vencer um obstaculo
apresentado. Esses aspectos guiam nossas opcoes de apresentar um jogo a turma.

Aprender com alguém

Esse alguém pode ser vocé, que apresenta o jogo aos aluno. Nesse caso, vocé
pode organizar a classe em uma roda e jogar com alguns ou contra a prépria classe.
Pode também apresentar o jogo usando um meio visual — datashow, retroprojetor,
cartaz, etc. — e simular uma jogada com os alunos. No caso de um jogo de tabuleiro,
por exemplo, uma cdpia do tabuleiro é apresentada ao grupo que joga junto conforme
as regras sdo apresentadas. Apds essa apresentacio, cada grupo comeca a jogar e vocé
fica a disposicdo para acompanhar a classe em suas duvidas. Se os alunos forem leitores,
podem ter uma cépia das regras e tirar as dividas lendo e discutindo o que diz o texto.

Existe a possibilidade de aprender com os colegas de classe. Nessa op¢éo, vocé
escolhe alguns alunos da turma para os quais ensinard o jogo primeiro. Quando
levar o jogo a classe, esses alunos serdo espalhados em diferentes grupos e se res-
ponsabilizardo por ensinar aos demais como se joga.

Aprender lendo as regras

Esta é uma opcdo quando os alunos sdo leitores fluentes. Nesse caso, vocé
prepara uma copia das regras para cada aluno e, quando os grupos forem forma-
dos, eles devem ler e discutir fazendo suas jogadas, analisando as regras, decidindo
como resolver as dividas. Vocé serd chamado apenas quando a discussdo no grupo
ndo surtir efeito para resolver as duvidas.

Em uma etapa intermedidria, especialmente com alunos que ainda néo estao
familiarizados com a acdo de ler para aprender em matematica, essa leitura pode
ser coletiva, a partir de uma exposicdo das regras por um meio audiovisual. Nesse
caso, uma regra é lida e discutida coletivamente e depois uma jogada é feita, pros-
seguindo-se assim até que todos tenham entendido o modo de jogar.
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Uma outra opcdo é deixar o jogo durante um tempo a disposicdo dos alunos
para que eles o estudem. Isso pode ser feito disponibilizando os jogos em um espa-
¢o da sala ao qual os alunos possam dirigir-se quando fizerem atividades de livre
escolha — as vezes chamadas de cantinhos — ou fazendo o jogo circular pelos alunos
para que em casa tenham tempo de se dedicar a entender as regras. Depois, ele
entra em sala para ser explorado de forma mais intensa e coletiva.

Embora caiba a vocé decidir a melhor maneira de apresentar o jogo aos alu-
nos, encontrar outras maneiras diferentes dessas que estamos sugerindo, ou mes-
mo discutir com eles sobre como gostariam de aprender um novo jogo, € interes-
sante que ndo seja utilizada sempre a mesma estratégia para todos os jogos. Cada
meio de propor o jogo ao grupo traz aprendizagens diferentes, exige envolvimentos
diversos, e isso ja pode ser a primeira situacdo-problema a ser enfrentada por eles.

Organizando a classe para jogar

Pela opgdo que fizemos quando escolhemos algumas caracteristicas que defi-
nem jogo em nossa proposta, as sugestoes que apresentamos sao sempre para dois
ou mais jogadores, mas nunca um grupo grande, variando, assim, de dois a quatro
jogadores por jogo.

A organizacdo dos grupos pode ser desde uma livre escolha dos alunos que se
organizam para jogar com quem desejarem até uma decisdo sua em func¢io das neces-
sidades que perceber para seu grupo. Porém, € preciso planejar e ter critérios.

Vocé pode organizar os grupos de modo que alunos com mais facilidade em
jogar fiquem junto com outros que precisem de ajuda para avangar. Pode também
formar grupos com alunos com semelhante compreensao do jogo ou da matemati-
ca nele envolvida, deixando que alguns grupos joguem sozinhos, enquanto vocé
acompanha aqueles que precisam de uma maior intervencao.

Outra opgdo € deixar que no inicio os grupos sejam formados livremente e,
depois de suas observacgdes e da conversa com eles sobre o jogo, sejam reorganiza-
dos em funcdo das necessidades surgidas. Um exemplo de intervencdo em uma
situacdo desse tipo € o caso de haver uma dupla ou um grupo de alunos em que um
mesmo jogador sempre venca e outro sempre perca. Vocé pode reorganizar os gru-
pos de forma a propiciar outras possibilidades de resultados para que ndo haja
prepoténcia por parte de uns e sentimento de fracasso por parte de outros.

Quando os grupos sao formados, é possivel ainda discutir com eles sobre organi-
zacdo, barulho exagerado e como serdo os registros e as exploracdes a partir do jogo.
No entanto, em se tratando de barulho, devemos lembrar que ele € inerente ao ato de
jogar. A diferenca é que, no caso do jogo, a conversa serd em torno das jogadas, da
vibragdo por uma boa decisdo ou mesmo pela vitéria e sobre o conhecimento que
se desenvolve enquanto eles jogam. Costumamos dizer duas coisas sobre isso: a
primeira é que esse é um barulho produtivo, uma vez que favorece as aprendizagens
esperadas e a maior interacdo entre eles. A segunda é que jogar sem barulho é
impossivel, pois um jogo silencioso perderia o brilho da intensidade e do envolvimen-
to dos jogadores. Portanto, o melhor é conviver com esse fato, parando para discu-
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tir apenas quando houver alguma possibilidade de tumulto, mas nem nesse caso
deve haver alarde. De modo geral, nossa experiéncia mostra que uma conversa e
algumas combinacdes sdo suficientes e fazem da aula um bom desafio para todos.

O tempo de jogar

Ap6s planejar a apresentacdo do jogo aos alunos, um outro aspecto importan-
te é pensar no tempo de jogo, o que envolve diversas varidveis, entre as quais
destacamos tempo de aprendizagem e tempo de aula.

Tempo de aprendizagem

Ainda que o0 jogo seja envolvente, que os jogadores encantem-se por ele, e principal-
mente por isso, ndo € na primeira vez que jogam que ele serda compreendido. Uma
proposta desafiante cria no préprio jogador o desejo de repeticdo, de fazer de novo.
Usando esse principio natural para quem joga, temos recomendado que nas aulas de
matematica um jogo nunca seja planejado para apenas uma aula. O tempo de aprender
exige que haja repeticoes, reflexoes, discussoes, aprofundamentos e mesmo registros.

Tempo de aula

Esse ponto € relevante em nossa proposta, porque costumamos propor que, ao
solucionarmos um jogo em dado momento das aulas de matemadtica, ele seja joga-
do vérias vezes de um modo geral em uma aula por semana, durante quatro a cinco
semanas, permitindo ao aluno, enquanto joga, apropriar-se de estratégias, com-
preender regras, aprimorar raciocinios e linguagem. Chegamos a essa frequéncia
observando e investigando o uso de jogos diretamente junto aos alunos, nas esco-
las que tivemos oportunidade de acompanhar.

Nossos estudos permitiram observar que, se fizerem o mesmo jogo todos os
dias, os alunos perdem logo o interesse por ele e os professores tém a impressao de
que pararam suas aulas para fazer jogos. Depois observamos que, a ndo ser jogos de
grande complexidade, como é o caso do xadrez, por exemplo, com quatro a cinco
jogadas pensadas, planejadas, discutidas e problematizadas, os alunos passam a de-
sejar mais do que o proprio jogo. E comum comecarem a discutir mudancas nas
regras, novas formas de jogar, e essa pode ser a proposta na sequéncia seguinte. O
jogo ja ndo é mais o foco. Passa-se ou a sua modificacdo ou a um outro jogo. Caso
haja alunos que queiram continuar jogando, ou mesmo que precisem disso, é possi-
vel criar situagdes de deixar o jogo a disposicdo para atender a essas necessidades.

Ainda em relagdo ao tempo de aula, é interessante que se pense na realidade
das escolas que em geral possuem aulas curtas, especialmente no seguimento de 6°
a 9° ano, cujas aulas duram aproximadamente 45 minutos. Nesse caso, é importan-
te planejar o jogo para aulas duplas se for possivel, ou decidir com os alunos o que
fazer quando o tempo da aula acabar, mas o jogo ndo. Pode-se criar alguma forma
de registro do jogo no momento em que se parou e comecar dai na préxima vez, ou
decidir quem venceu naquele momento e reiniciar o jogo na préoxima vez.
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Todos esses cuidados sdo essenciais para que o tempo de aprendizagem néo
seja ignorado, nem subestimado. Aprender e ensinar devem caminhar juntos —
dirfamos mesmo que, nessa proposta, o tempo de aprender determina o compasso
do tempo de ensinar.

Um jogo e sua exploracao

Devido a todos os cuidados que o planejamento do uso do jogo envolve, nao
poderiamos deixar de falar sobre sua exploracdo na perspectiva metodoldgica da
resolucdo de problemas.

Ao jogar, o aluno constréi muitas relacoes, cria jogadas, analisa possibilidades.
Algumas vezes tem consciéncia disso, outras nem tanto. Pode acontecer de um
jogador ndo passar para uma nova fase de reflexdo por nio ter percebido determi-
nadas nuancas de uma regra, ou mesmo por ndo ter clareza de todas as regras
ainda. Finalmente, € preciso que quem acompanha os jogadores tenha uma avalia-
¢do pessoal desses progressos, dos possiveis impasses nos quais eles se encontram.

Pensando nesses e em outros casos € que propomos algumas possiveis acoes
didaticas as quais denominamos genericamente de exploragdo de jogos.

Conversando sobre o jogo

Nossa sugestdo é que vocé planeje momentos variados para que os alunos
possam discutir coletivamente o jogo. Assim, eles levantam as dificuldades encon-
tradas, as descobertas feitas, os problemas observados para realizar as jogadas,
entre muitas outras possibilidades.

E o momento de ouvir e fazer sugestdes, de dar dicas, de analisar posturas
como a tentativa de burlar uma regra, ou de modificé-la durante a partida, e deci-
dir o que fazer para superar as possiveis divergéncias. A vocé cabe observar e ano-
tar os problemas, suas solugdes e as duvidas. Este é um rico momento de avaliacdo,
que permitird tomar decisdes posteriores como retomar explicacoes sobre o jogo,
analisar a formacéo dos grupos que estio jogando, intervir se for preciso, verificar
se 0 jogo revelou alguma necessidade em particular que merece uma retomada.

Produzindo um registro a partir do jogo

Ap6s jogarem, os alunos podem ser convidados a escrever ou desenhar sobre
o jogo, manifestando suas aprendizagens, suas duvidas, suas opinides e suas im-
pressdes sobre a acdo vivenciada.

Temos observado que os registros sobre matemadtica ajudam a aprendizagem
dos alunos de muitas formas, encorajando a reflexdo, clareando as ideias e agindo
como um catalisador para as discussdes em grupo. Os registros ajudam o aluno a
aprender o que estd estudando. Do mesmo modo, quem observa e 1é as producdes
dos alunos tem informag¢des importantes a respeito de suas aprendizagens, o que
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significa que nos registros produzidos temos outro importante instrumento de ava-
liagdo (Smole e Diniz, 2000).

Os registros sdo decididos em funcdo da necessidade e das possibilidades dos
alunos e da sua proposta. Se forem feitos em forma de texto, podem assumir dife-
rentes aspectos quanto a sua elaboracao (coletivo, individual, em duplas, por gru-
po de jogo), quanto ao destinatdrio (pais, colega, professor, préprio autor), e quan-
to ao portador de referéncia. Por exemplo:

¢ Texto narrativo relacionado as observacoes dos alunos sobre o jogo: o que
aprenderam, caracteristicas e descobertas sobre o jogo.

¢ Bilhete comentando um aspecto do jogo para um amigo: o aluno pode
mandar uma duvida que precisa ser encaminhada a alguém que consiga
respondé-la, ou falar sobre a aprendizagem mais importante que fez, ou
outra opg¢do que vocé considere adequada.

¢ Uma carta ensinando o jogo para outra pessoa ou para outra classe.

# Uma lista de dicas para ter sucesso no jogo, ou para indicar como superar
determinados obstdculos.

Nos diversos jogos que sugerimos neste caderno, vocé verd alguns exemplos
dessas propostas. Contudo, gostariamos de acrescentar algo que se refere a avalia-
¢do. Analisar os registros dos alunos como instrumento de avaliacdo € quase sempre
mais eficaz do que obter dados a partir de uma prova pontual, porque permite inter-
vencoes imediatas na realidade observada, ndo sendo necessdrio esperar um bimestre
ou um trimestre para resolver os problemas que surgem ou, na pior das hipdteses,
tomar consciéncia deles. O registro produzido pelo aluno sem a pressdo causada pela
prova possibilita maior liberdade para mostrar aquilo que sabe ou sobre o que tem
duvidas. Essa finalidade néo pode ser menosprezada ou esquecida. E importante que
vocé utilize as producoes dos alunos para identificar suas aprendizagens, necessida-
des, incompreensdes, as origens delas e pensar com eles em formas de superagao.

Problematizando um jogo

Embora durante um jogo surjam naturalmente intimeras situacdes-problema
que os jogadores devem resolver para aprimorar suas jogadas, para decidir o que
fazer antes de realizar uma ac¢do, para convencer um oponente de seu ponto de
vista e até para neutralizar ou dificultar a jogada seguinte do parceiro de jogo,
existe a possibilidade de ampliar esse processo por meio da proposicdo de proble-
mas. Essa acdo pode ser feita durante um jogo ou a partir do jogo.

Durante o jogo, enquanto observa os alunos jogando, vocé pode pedir para
que eles expliquem uma jogada, ou porque tomaram uma decisdo e ndo outra, e
até mesmo perguntar se ndo ha uma jogada que dificulte a préxima acgéo. Vale a
pena também se colocar como jogador em algumas ocasides para observar como os
alunos pensam, fazer uma jogada e discuti-la com o grupo no qual estd jogando.
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Essa problematizacdo no ato do jogo favorece sua percepcdo das aprendizagens,
das duavidas, das confusdes, do envolvimento dos alunos na prépria acdo de jogar.
No entanto, alguns cuidados sdo necessdrios. O primeiro deles é saber o limite
de problematizar, cuidando para que a acdo de jogar, o prazer de jogar e o
envolvimento com o jogo ndo fiquem prejudicados devido ao excesso de perguntas
vindas de sua parte. O segundo é lembrar que, em ndo sendo possivel observar
todos os alunos ao mesmo tempo, vocé precisa criar um roteiro de observacéo para
olhar diferentes grupos jogando em cada uma das vezes que o jogo se repetir.

Ha ainda a possibilidade de exploracéo a ser feita apds o jogo. Nesse caso, sdo
escolhidas possiveis jogadas para os alunos analisarem, criadas perguntas que lhes
permitam pensar em aspectos do jogo que podem ser aprofundados, simular situa-
¢Oes nas quais analisem entre algumas jogadas possiveis qual a melhor decisdo a
tomar, entre varias outras propostas. Nesse caso também héa cuidados a serem to-
mados.

O primeiro deles é ndo propor esse tipo de problema logo na primeira vez em
que os alunos jogarem, ja que o desconhecimento das regras e as incompreensdes
iniciais podem desfavorecer uma discussdo mais rica por parte da turma. Temos
visto que depois da segunda ou terceira vez em que jogam € que os alunos aprovei-
tam mais cada problema e envolvem-se bem com eles.

O segundo cuidado é fazer registros das conclusdes mais importantes que fo-
rem tiradas enquanto sdo discutidas as problematiza¢des e por fim observar os
efeitos dessas problematizacdes na prépria acdo de jogar. Ou seja, verifique se os
alunos passam a analisar melhor suas jogadas, se pensam mais para decidir como
realizar suas acOes de jogo, se ampliam sua discussdo sobre o préprio jogo, se
fazem novas perguntas. Isso mostra que as explora¢des cumpriram sua funcio de
envolver os alunos em aprender mais e melhor nas aulas de matematica.

Uma ultima forma de problematizar o jogo é pedir aos alunos que modifiquem
as regras, ou que inventem um jogo parecido com aquele que foi dado. Nessa pro-
posta, serd preciso que eles elaborem um plano sobre como serd o jogo e de quais
recursos necessitardo para fazé-lo, criem as regras, joguem os jogos que elabora-
ram, analisem as producdes uns dos outros e tenham tempo para aprimora-las, de
modo que qualquer pessoa que desejar possa jogar. Essa é uma proposta mais com-
plexa, mas permite aos alunos perceberem como acontece a estruturagéo de re-
gras, a relacdo delas com as jogadas e o seu grau de complexidade, selecionar o
conhecimento matematico necessario para produzir as situacdes de jogo. E uma
proposta que permite aos alunos utilizarem seus conhecimentos em uma nova situa-
¢do, estabelecendo novas relacdes de significado para eles.

Acbes de problematizacdo serdo sugeridas em muitos dos jogos deste caderno.
Vocé pode utiliza-las ou propor outras que considere mais adequadas ao seu grupo
de alunos.
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COMO USAR ESTE CADERNO

Os jogos que apresentamos neste caderno nio aparecem em uma sequéncia
para ser usada do comeco ao fim. Eles foram pensados para oferecer niveis diferen-
tes de complexidade, para diferentes grupos, envolvendo variados conceitos e pro-
cedimentos matemadticos. Por isso, vocé pode escolher o melhor momento de
apresenta-los aos seus alunos em fung¢éo das necessidades de ensino e aprendiza-
gem e de acordo com o seu planejamento.

Cada jogo € apresentado para o grupo ao qual se destina, podendo ser utiliza-
do em mais de um ano. Isso ocorre porque um jogo que em um ano tem como foco
introduzir ou aprofundar um conceito, em outro pode servir como uma retomada
de algo que foi visto, porém ainda nao aprendido.

Todas as propostas foram organizadas de modo a que vocé saiba os objetivos
daqueles jogos e quais os recursos necessarios para a sua realizacdo. Além das
regras, ha modelos de cartas, tabuleiros e fichas de anotacoes, quando isso se fizer
necessario.

Quase sempre a proposta contém sugestoes de exploracgdo e exemplos de pro-
ducdes de alunos que ilustram alguns dos comentdrios que fizemos sobre o jogo no
ensino e na aprendizagem da matemadtica.

As indicacOes de ano ja seguem as novas determinacoes do MEC sobre a reor-
ganizacdo do ensino fundamental para nove anos, dada pela Lei 11.114, de 16 de
maio de 2005. De acordo com essa Lei, o ensino fundamental ocorrerd a partir dos
6 anos e deverd ser concluido aos 14 anos, sendo que fica dividido em duas grandes
etapas: anos iniciais (1° ao 5° ano) e anos finais (6° ao 9° ano).

Neste caderno, ja utilizamos a nova nomenclatura. A tabela a seguir indica a
correspondéncia entre a antiga denominagdo e a atual, e poderd auxilia-lo a loca-
lizar e selecionar os jogos para seus alunos:

12 ano 06 anos

22 ano 07 anos 12 série
32ano 08 anos 2° série
42 ano 09 anos 3¢ série
5° ano 10 anos 4= série
6° ano 11 anos 5% série
7° ano 12 anos 6° série
82 ano 13 anos 7= série
92 ano 14 anos 8 série
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PARA FECHAR ESTA CONVERSA

Como vocé deve ter percebido, ndo pensamos no jogo como uma atividade
esporadica, que se possa fazer apenas para tornar uma ou outra aula mais divertida
ou diferente. Também néo pensamos no jogo como algo que seja feito fora da sala
de aula. Para nés, o jogo é bem mais que isso. A possibilidade de utilizar os jogos
relaciona-se com a aprendizagem, com a propria constru¢do do conhecimento mate-
matico e, portanto, com a resolucio de problemas.

Ainda que possa parecer uma contradicio, para nds o jogo nas aulas de mate-
matica é uma atividade séria, que exige planejamento cuidadoso, avaliacdo cons-
tante das a¢oes didaticas e das aprendizagens dos alunos. Nossos estudos mostram
que, se bem-aproveitadas as situacoes de jogo, todos ganham. Ganha o professor
porque tem uma possibilidade de propor formas diferenciadas de os alunos aprende-
rem, permitindo um maior envolvimento de todos e criando naturalmente uma situa-
¢do de atendimento a diversidade de aprendizagem, uma vez que cada jogador é
que controla seu ritmo, seu tempo de pensar e de aprender. Ganha o aluno porque
fica envolvido por uma atividade complexa que permite a ele, a0 mesmo tempo em
que constréi nocoes e conceitos matematicos, desenvolver muitas outras habilidades
que serdo lteis por toda a vida e para aprender ndo apenas matematica.



Divisores em Linha*

O conceito de divisores, os critérios de divisibilidade e o cdlculo mental podem ser
amplamente explorados a partir deste jogo. A descoberta de no¢des de nimeros primos
e arelacdo entre nimeros e operacoes sdo também alguns dos objetivos nele propostos.

Organizacao da classe: em grupos de dois ou quatro alunos; no caso de serem
quatro, o jogo sera de dupla contra dupla.

Recursos necessarios: para cada jogador ou dupla de jogadores, dois tabuleiros,
dois dados, de preferéncia um de cada cor, uma calculadora, 15 marcadores e uma folha
para registro das jogadas. Na folha de registros ha espaco para o registro de 11 jogadas.
A folha com as regras € opcional, ja que o professor poderd fornecé-las oralmente.

A calculadora poderd ou néo ser utilizada, dependendo dos objetivos que forem
estabelecidos para o jogo. Se o objetivo maior for que seus alunos compreendam o
conceito de divisor, que estabelecam determinadas relacoes de divisibilidade, o uso da
calculadora pode facilitar, evitando que eles se sintam desestimulados frente aos célculos.

*Carillo, E.; Herndn, E Recursos en el aula de matemdticas. Madri: Editorial Sintesis, 1991.
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Se, no entanto, o objetivo for que seus alunos realizem também célculos, a calculadora
ndo deve ser utilizada. Em nossa opinido, ¢ interessante que as duas situacoes ocorram,
porque em cada uma delas ha aprendizagens de natureza diferente uma da outra.

O preenchimento da folha de registro merece atencéo especial, pois ela é um
recurso importante para vocé verificar se seus alunos estdo encontrando correta-
mente o divisor do nimero.

Depois de jogar algumas vezes, vocé podera propor que os alunos modifiquem
a ultima regra para: ganha quem primeiro conseguir enfileirar cinco de suas fichas na
posi¢do horizontal, vertical ou diagonal.

Esta é uma forma de tornar o jogo mais complexo, fazendo com que os alunos
busquem novas estratégias.

Sugerimos também que vocé converse com os alunos para saber como eles
escolheram os divisores, quais foram as dificuldades e facilidades encontradas e,
por ultimo, peca que escrevam o que aprenderam com o jogo. Vejamos alguns
exemplos de textos produzidos por alunos apds jogarem Divisores em linha:

A nocdo de niimero primo pode ser explorada a partir de algumas situacdes do
jogo. Por exemplo, vocé pode solicitar que os alunos investiguem e escrevam todos os
numeros que sairam nos dados para os quais eles encontraram apenas dois divisores —
a unidade e o préprio numero - e, a partir dai, caracterizar os nimeros primos.

Os alunos também podem ser estimulados a discutir as diferencas entre os
tabuleiros. Espera-se que percebam que um deles tem trés zeros e dois nimeros 1
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e o outro tem dois zeros e trés nimeros 1 e que nos dois tabuleiros é possivel
ganhar o jogo com apenas duas marcacoes no tabuleiro.

REGRAS

1.

2.

A cada um dos jogadores (ou dupla de jogadores) é distribuido um dos
tabuleiros. Desse modo, as duplas jogam com tabuleiros diferentes.
Cada jogador, alternadamente, lanca os dados e escreve um nimero de
dois algarismos:

¢ o algarismo das dezenas corresponde a pontuacdo do dado colorido
ou, se os dados forem da mesma cor, ao primeiro dado lancado;

@ o algarismo das unidades corresponde a pontua¢do do dado branco
ou, se os dados forem da mesma cor, ao segundo dado lancado.

. Em seguida, o jogador pée um marcador sobre um dos nimeros do seu

tabuleiro, que seja divisor do numero que obteve no lancamento dos
dados. O numero obtido no lancamento dos dados deve ser anotado na
folha de registro, na posicdo correspondente ao divisor marcado no ta-
buleiro. Veja um exemplo de Folha de Registros preenchida.

Jogador A Jogador B
71511317 916|541
2 4 8|25 2 910]|7|8
41510319 8(0|2|4]3
514]19[0]6 6 31|37
115671 8|6|0[5]4

1° jogo

Neste caso, afolha de registro mos-
tra que no 19 jogo saiu o0 numero
36 e o jogador A colocou o seu
marcador sobre o nimero 9 (que
¢ divisor de 36) e o jogador B mar-
cou 0 4 (que é divisor de 24).

36

24

Se um jogador colocar o seu marcador em uma das casas do tabuleiro com
um ntimero que néo é divisor do nimero obtido nos dados, perde a sua vez
de jogar.

. Se ndo houver possibilidade de marcar um numero divisor do niimero obti-

do nos dados, porque todos eles ja estdo marcados, o jogador passa a sua vez
de jogar.

Ganha o jogador que primeiro conseguir colocar, em seu tabuleiro, qua-
tro de seus marcadores seguidos em linha na horizontal, vertical ou
diagonal.
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Jogador A Jogador B
715|137 916|541
214 |18([2]5 2190 7|8
415]10([3]9 8|0]|2]4]3
514|19(0]|6 613|137
115671 8|16 |0]|5]| 4

1° jogo

2 jogo

3" jogo

4° jogo

5° jogo
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TABULEIROS
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Tabuleiro A
7 5 1
2 4 8
4 5 ]
5 4 9
1 5 6
Tabuleiro B
9 6 5
2 9 o
8 o 2
6 3 1
8 6 0




Pescaria de Poténcias

O conceito de poténcia, sua notacao e o cdlculo mental sdo trabalhados neste jogo.
Organizacao da classe: em grupos de trés a cinco jogadores.

Recursos necessarios: para cada grupo, € necessario um baralho com 60 car-
tas, conforme mostramos no anexo.

Esse jogo pode ser utilizado depois que os alunos ja conhecem o conceito de
poténcia e sua representacdo. Ele exige atencdo de todos os jogadores, porque das
perguntas de um dependem as perguntas que outros fardo.

A producao de textos com dicas para ndo errar em célculo de poténcias é uma
proposta de exploragédo que costuma exigir dos alunos uma boa reflexao. Fica mais
interessante se vocé propuser que usem a lista feita tanto para resolver outros
problemas envolvendo poténcias quanto para realizar o jogo outras vezes.

Variacoes:

¢ Incluir cartas com bases negativas.

¢ Incluir cartas com expoentes negativos.

¢ Incluir cartas com numeros racionais.

¢ As cartas mostram poténcias com niimeros reais.

As duas tltimas variacbes podem ser usadas com o 9° ano.
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REGRAS

1.

6.

7.

8.

As cartas sdo embaralhadas e cada jogador deve receber cinco cartas. As
demais ficam no centro da mesa, com as faces voltadas para baixo, forman-
do o lago de pescaria.

O objetivo do jogo é formar o maior niumero de pares. Um par corresponde
a uma poténcia e seu valor numeérico.

Inicialmente, os jogadores formam todos os pares com as cartas que re-
ceberam e os colocam a sua frente, de modo que todos os jogadores
possam ver o par formado.

Decide-se quem comeca. Joga-se no sentido horario.

Cada jogador, na sua vez, pede para o seguinte a carta que desejar para tentar
formar um par com as cartas que tem na sua mao. Ele pode pedir na forma de
poténcia ou como um ntimero. Por exemplo, se o jogador A tiver na méo o 5% ele
deve tentar conseguir o 25 para formar um par. Ele, entdo, diz ao préximo: “Eu
quero 0 25”. Se o colega tiver essa carta, ele deve entrega-la e o jogador A que pediu
a carta forma o par e o coloca em seu monte. Se o colega ndo possuir essa carta ele
diz: “Pesque!”. E o jogador A deve pegar uma carta do monte no centro da mesa: se
conseguir formar o par que deseja ou um outro par qualquer, coloca-o em seu
monte; se ndo conseguir, fica com a carta em sua mao e 0 jogo prossegue.

O jogo acaba quando terminarem as cartas do lago, ou quando nao for
mais possivel formar pares.

Nao é permitido blefar. Se uma carta for pedida a um jogador e ele a
possuir, deve entregd-la sob pena de sair do jogo.

Ganha o jogador que, ao final, tiver o maior niimero de pares em seu monte.

PESCARIA
Cartas 1
22 23 24 25
32 33 34 42
43 52 53 62
72 82 92 102
103 104 13 17
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PESCARIA
Cartas 2
10’ 7! 02 0¢
20 5° 0 o
1 1 7 10
4 8 16 32
9 27 81 16
PESCARIA
Cartas 3
64 25 125 36
49 64 81 100
1.000 | 10.000 1 1
41° 0 13 18
1 1 151 15

31



Domino de Racionais*

O objetivo deste jogo € fazer com que o aluno relacione diversas representagoes
de ntimeros racionais: figuras, fracoes, representacdo decimal e percentagens.

Organizacio da classe: em grupos de dois ou trés alunos.

Recursos necessarios: para cada grupo de alunos, um dominé com 50 pecas.

Neste jogo, a figura @ é, com frequéncia, aquela que os alunos apresen-
tam maior dificuldade para relacionar a um nimero racional.

A partir de uma discussdo com a classe, os alunos poderao concluir que a parte
pintada da figura corresponde a 1/8. Como mostra a sequéncia de figuras abaixo,
a parte pintada é obtida dividindo-se o quadrado em 8 triangulos iguais.

()

Outra dificuldade pode surgir na relacdo entre as representacdes de 1/3 como
0,33 ou 33,3%.

E importante analisar o fato de que, neste caso, houve uma aproximacio nos
valores, pois a representacido decimal de 1/3 € infinita e periddica.

Depois de jogar pelo menos duas vezes, sugerimos que vocé proponha que os
alunos produzam um texto sobre o jogo. Se vocé sentir que hd necessidade, elabore

*Baseado em Byre, D. (1986), citado por S&, A.J.C. A aprendizagem da matemdtica e o jogo.
Lisboa: APM, 1995.
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um pequeno roteiro para orientar os alunos na producéo do texto. O texto a seguir,
produzido por uma aluna do 7° ano, fornece muitas informacoes sobre a aprendi-
zagem que ela teve enquanto jogava.

Drocs, | madeaanen - o _%un;@—&- .
é’.-:?}f{;t: J‘z):__mn{léb, Qe a.
don onadmensy  oxn
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COy .me-\o%&. .
‘E}l%ﬁ_aga:_ o{é\%«mw de Qo nmxdie:

- ._f':_ = goof= 01%
(¥ ) - :

_%% =1 =02
2AC0%

=
_ 06 =Go% =3

]
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Sugerimos que este jogo seja planejado para duas aulas, para que nao haja quebra de ritmo nas
discussoes.
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Analisando o texto da aluna, observamos que ela relacionou corretamente as
diversas representacOes de ntiimeros racionais. Porém, ao escrever que aprendeu a
converter muitos niimeros em fragoes, percentagens, etc. deu pistas ao professor para
que ele fizesse intervencdes no sentido de modificar o conceito de nimero que a
aluna apresentou. Questdes como “O que sdo nimeros?” ou “As fracoes sdo ntime-
ros?” foram propostas para provocar a reflexdo sobre o conceito de ntimero.
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REGRAS

Ul AW =

o

8.

PECAS

. As pecas sdo colocadas sobre a mesa, viradas para baixo e misturadas.
. Cada jogador pega cinco pecas, enquanto as demais continuam viradas

sobre a mesa.

. Decide-se quem comeca o jogo.
. O primeiro jogador coloca uma peca virada para cima, sobre a mesa.

O segundo jogador tenta colocar uma peca, em que uma das extremida-
des represente o mesmo numero que esta representado em uma das ex-
tremidades da peca que estd sobre a mesa.

Sé pode ser jogada uma peca de cada vez.

Na sua vez, o jogador que ndo tiver uma peca que possa ser encaixada,
deve “comprar” outra pe¢a no monte que estd sobre a mesa. O jogador
deverd ir comprando até encontrar uma peca que encaixe. Se depois de
comprar cinco pecas ainda assim ndo conseguir uma peca adequada, o
jogador deverd passar a sua vez.

O vencedor é o primeiro jogador que ficar sem pecas.

50% % 02 | 125%
1 1
25% = 125% |+ 05 | 333%
20% 1 0,25 05 05 1
10
1 1 1
< | 333% = 50% = 10%
1
10% | 0,333 333% | 0,25 - 20%
1 0.1 1 1 0,1 12,5%
8 5 2
1 1 1
< 20% - | ozs 126% | 5
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25%

= = | I V]
E 0,125 L 10%

’ 2 ©°
m[-| (~[m (@]
[ 0,333 % EI 0,333 10%

0,2 < 0,333 L

’ 3 ’ 4
[I 0,2 33,3% HEHEH 0,1 0,1

1
D 5 0,125 E 50% 0,25

]

HEHEH ) 0,125 % 100% | 0,25
1

HEHEH 0,5 0,25 I:l] 25% -
L X 0,2 25%

8 3 ’ °
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Estrela*

Este jogo possibilita que os alunos descubram os efeitos das operacoes de adicéo,
subtragdo, multiplicacio e divisdo com niimeros decimais e ainda que fagam estimativas.

Trata-se de um jogo de estratégia que pode ser usado de varias maneiras, de
modo a gerar discussbes sobre conceitos relacionados a nimeros decimais.

Organizacio da classe: em duplas.

Recursos necessarios: para cada dupla, um tabuleiro, um marcador, duas fo-
lhas de registro e duas calculadoras.

Como se trata de um jogo de estratégia, depois de algum tempo os alunos
perceberdo que ndo importa ser o primeiro a chegar ao final, mas sim garantir o
maior resultado em cada trecho do jogo.

*Miller, D. How to develop problem solving using a calculator. New York: Cuisenaire, 1979.
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E comum, no inicio do jogo, os alunos nio compreenderem que dividindo
numeros decimais € possivel obter-se um resultado maior que o dividendo.

Ao final de algumas jogadas, é esperado que os alunos descubram que a divisdo
e a multiplicacdo por niimeros decimais menores que 1 resultam em valores maiores
ou menores que o numero inicial, rompendo com uma crenca errdnea que muitos
deles possuem em func¢do da familiaridade com as operagbes entre nimeros natu-
rais.

Essas conclusdes, no entanto, precisam ser discutidas com a classe para serem
totalmente compreendidas. Para isso, sugerimos que, depois de jogarem, os alunos
tenham oportunidade de discutir e refletir sobre o jogo. Uma maneira de provocar
essa reflexdo e, ao mesmo tempo, desenvolver a habilidade de escrever € solicitar
que os alunos produzam um texto sobre o jogo.

Ao aluno, cujo texto é apresentado abaixo, foi solicitado que escrevesse sua
opinido e suas descobertas sobre o jogo.

Na folha de registro, todas as operagdes sdo escritas evitando que o aluno
tenha de reiniciar o jogo caso perca os dados ja registrados na calculadora.
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Folha de registros
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Esses registros permitem avaliar ndo sé os avancos e as dificuldades dos alu-

nos, como também podem mostrar a necessidade de retomadas pelo professor.
Além disso, solicitar que os alunos observem a folha de registro é uma forma

interessante para facilitar a descoberta dos efeitos das operacdes entre nimeros
decimais maiores ou menores que 1.

REGRAS

N =

3. O primeiro jogador,

by

a

No inicio do jogo, o marcador deve ser colocado no ponto de PARTIDA.
Cada um dos jogadores digita o nimero de partida (100) na sua calculadora.
sua escolha, desloca o marcador da posicdo de

PARTIDA para outra posi¢io adjacente e, usando a calculadora, efetua a
operacao indicada no segmento percorrido.
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4. O segundo jogador faz o mesmo, partindo da nova posi¢do do marcador,
e assim sucessivamente.

5. O percurso pode ser feito em qualquer direcdo e em qualquer sentido, mas

cada segmento ndo pode ser percorrido duas vezes em duas jogadas conse-

cutivas.

Todas as jogadas devem ser registradas na folha de registros.

7. O jogo acaba quando um dos jogadores alcanca a posicio CHEGADA e
ganha o jogador que tiver o maior nimero de pontos na sua calculadora.

o

VARIAGCOES

1. Cada jogador coloca um marcador no ponto de partida e introduz o nu-
mero 100 na sua calculadora, seguindo as regras descritas. Cada jogador
determina o seu proprio percurso, partindo sempre da posicio indicada
pelo seu marcador na jogada anterior.

2. Cada jogador escolhe e traca o seu percurso “colorido” antes de iniciar o
jogo. Depois, usando a calculadora, efetua as operacoes correspondentes
ao percurso escolhido. Ganha o jogador que obtiver maior pontuacéo.
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TABULEIRO
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FOLHA DE REGISTROS
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Contador Imediato

Este jogo explora o célculo mental e a habilidade de fazer estimativas com rela-
¢do a divisdo de numeros decimais por 10, 100 ou 1000. A nocdo de intervalo
numérico também € explorada no jogo.

Organizacio da classe: em grupos de dois ou quatro alunos.

Recursos necessarios: para cada grupo, uma ficha com o tabuleiro e as regras.
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Antes de jogar, verifique se seus alunos ndo tém dudvidas quanto a notacgdo de
intervalo na forma de desigualdades que aparece na Caixa de Pontos da ficha. Para
jogar corretamente, é preciso que eles saibam que 0,1 < R<1 significa que o resul-
tado R é maior que 0,1 e menor que 1.

Observe seus alunos enquanto jogam para coletar informacoes sobre as dificulda-
des encontradas por eles. Faca questdes como as que seguem e discuta as respostas com
a classe.

1. Em qual dessas situacoes o jogador fara mais pontos? Por qué?
76,2 : 10 ou 76,2: 100 ?

2. Quero obter o mdximo de pontos possivel, mas no Quadro de Ntimeros s6 ha
os numeros 52 e 9,678. Que ntimero escolher e por quanto devo dividi-lo?

Outra maneira de explorar o jogo é propor que os alunos mudem os niimeros
do Quadro de Numeros ou a pontuacio.
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REGRAS

O jogo consiste de cinco jogadas.

Decide-se quem comeca.

Os jogadores alternam-se nas jogadas.

Cada jogador, na sua vez, escolhe um dos nimeros do quadro, que néo

podera mais ser escolhido por outro jogador, e faz a op¢éo por dividi-lo

por 10, 100 ou 1000.

5. Verifica em que caixa de pontos esta o resultado R da divisao escolhida e
marca os pontos obtidos.

6. Durante uma partida (cinco jogadas), cada jogador deve realizar pelo
menos uma divisdo por 10, 100 e 1000.

7. Ganha o jogador que, ao final, tiver o maior total de pontos.

el

TABULEIRO

QUADRO DE NUMEROS

CAIXA DE PONTOS para o resultado R

1 ponto 5 pontos 10 pontos 5 pontos 1 ponto

R < 0,001 0,001 <R< 0,01 0,01 <R<0,1 0,1<R<1 R>1



Comando

Este jogo possibilita explorar a comparacdo de nimeros decimais. Habilidades
de célculo mental e de estimativa também podem ser exploradas.

Organizacao da classe: grupos de dois a quatro alunos.

Recursos necessarios: cada grupo recebe um baralho com 30 cartas, trés de
cada um dos algarismos de 0 a 9, uma folha de registros e cartas com virgula em
quantidade igual a de jogadores.

Para explorar este jogo com os alunos, é possivel discutir com eles as decisoes
que tiveram de tomar enquanto jogavam, tais como decidir se um nimero decimal
é o maior possivel ou qual o nimero mais préximo de 3.

E interessante também simular possiveis situacdes de jogo:

1. Luis tem as cartas 1, 3 e 0 e Ana tem as cartas 1, 3 e 1. Quem pode formar
0 numero mais proximo de 1?

2. A professora deu o comando para os alunos formarem o menor nimero
decimal possivel. Claudia formou 0,01, Wilson formou 0,10 e Olga for-
mou 0,02. Qual deles venceu essa rodada?

3. Em uma rodada, Raquel disse que 8,75 era mais préximo de zero do que
9,75. O que vocé diria para Raquel se estivesse no jogo?

Analisando as regras de jogo e os possiveis comandos, vocé percebera que algu-
mas vezes € possivel o empate, ou porque dois jogadores conseguiram ntimeros iguais,
ou porque ninguém conseguiu realizar o comando. Nesse caso, nio estd previsto nas
regras o que deve ser feito, mas isso € proposital. A intencdo é que cada grupo resolva
localmente o que fard em uma situacdo ndo prevista nas regras e que depois a classe
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tenha um momento propiciado por vocé para discutir as situacées em que isso acon-
teceu e como a encaminharam.

Nesses casos, o jogo permite a tomada de deciséo e a percepcdo pelos alunos do
valor das regras e de como elas se constroem em um processo de resolucdo de
problemas.

REGRAS

—_

N

Decide-se quem comeca e quem preencherd a folha de registros.

As 30 cartas sdo embaralhadas e colocadas no centro da mesa com as
faces voltadas para baixo.

Cada jogador tem uma carta com virgula e, na sua vez de jogar, pega trés
cartas e monta com elas um nimero decimal de acordo com o comando
do professor.

O professor darad os comandos. Por exemplo: monte com suas trés cartas
o maior numero decimal possivel. O aluno devera usar as suas trés cartas
e a virgula com o objetivo de atender o comando do professor.

O jogador que conseguir formar o numero “comandado” pelo professor
fica com as cartas dos oponentes. Se o jogo € realizado em duplas, o
vencedor fica com seis cartas: trés cartas do adversario e mais suas trés
cartas.

Na folha de registros, sdo anotados os comandos, os nomes dos jogado-
res, os numeros formados com as trés cartas e o nome do vencedor da
rodada.

O jogo continua com nova escolha de cartas e novo comando do professor.
Ganha o jogo aquele que, ao final de seis rodadas, possuir o maior nime-
ro de cartas.

Exemplos de comandos do professor

Monte com suas cartas o:

@ Menor numero decimal possivel.

© Numero decimal mais préximo de 0.
& Numero decimal entre 1 e 2.

@ Numero decimal menor que 1,03.

# Numero préximo de 0,97.

VariagOes possiveis:

1.
2.

Fazer o jogo com as mesmas regras, mas usando apenas duas cartas.
Usar cartas que incluam ntimeros negativos.
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CARTAS

o 1 2 3
4 5 6 7
8 9 ’ ’

Obs: E preciso ter trés cartas de cada numero. Cada jogador usard apenas uma
carta de nimeros
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FOLHA DE REGISTROS

JOGADORES

Comandos | Jogador 1 Jogador 2 | Jogador 3 | Jogador 4 Vencedor

6

Total de
cartas




Termometro Maluco

Este jogo explora o conceito de ntimero inteiro e pode ser usado para introduzir
as operacoes de adicdo e subtracdo nesse campo numérico. O registro das opera-
¢Oes possibilita que os alunos estabelecam relacéo entre os movimentos das pecas
e a linguagem simbdlica matemadtica.

Organizacao da classe: em grupos de dois ou trés alunos.

Recursos necessarios: Cada grupo usard um tabuleiro com o termdémetro,
um conjunto com 27 cartas, formado com trés cartas de cada um dos numeros 0;
-1;-2; -3; -4; +1; +2; +3 e + 4, e dois marcadores de cores diferentes.
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Sugerimos que, nas primeiras vezes em que jogarem, os alunos ndo facam
registros das jogadas, apenas se apropriem das regras e aprendam.

Apds jogarem algumas vezes, € interessante o registro das jogadas para, a
partir dos mesmos, introduzir a soma algébrica dos nimeros inteiros. Suponha que
0s registros sejam:

0 +3 +3
+3 -4 -1
-1 +2 +1

Vocé pode pedir que os alunos relacionem as jogadas com a expressdo 0 +
(+3) + (-4) + (+2) e discutir com eles as diferentes formas de realizar esse
calculo e obter o resultado +1.

O jogo é um cendrio estimulante para problematizacdes:

1. Humberto estava na marca -6 e foi para a marca -2. O que pode ter acontecido?

2. Célia estava na marca -17 e congelou. Qual carta ela tirou?

3. Angela estava no zero e, nas trés rodadas seguintes, ela tirou as seguin-
tes cartas: -3, +2 e +1. Em qual posicdo estd agora?

4. Invente vocé mais dois problemas a partir do jogo.

Finalmente, é interessante pedir aos alunos que registrem o que aprenderam
em forma de texto. Eles podem primeiro pensar isso em duplas, fazer uma lista das
aprendizagens e entdo escrever. As duplas trocam seus textos e comparam as aprendi-
zagens feitas e como isso apareceu no texto. Nesse caso, vocé tem um bom termémetro
para avaliar as aprendizagens e decidir os caminhos a seguir dai para frente: que
duvidas ficaram, que interferéncias fazer, como utilizar mais atividades, etc.

VARIAGCOES

1. O termdmetro pode ser desenhado no chédo seguindo-se as regras ja estabe-
lecidas e com os jogadores como marcadores. Essa variacdo pode tornar o
jogo bastante dindmico. E ainda uma boa maneira de apresentar o jogo e
suas regras para todos os alunos da classe antes de dividi-los em grupos
para jogar.

2. Acrescentar trés cartas com a palavra oposto. Nesse caso, ao retirar essa
carta, o jogador deve deslocar o seu marcador para o oposto do niimero
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indicado na casa onde se encontra. Por exemplo: se o marcador estiver na
casa +5, e a carta oposto for retirada, o marcador deverd ir para a casa -5.
Com essa variacdo, é possivel introduzir o conceito de oposto e associa-lo
ao de um numero inteiro e o seu oposto na reta numerada.

3. Acrescentar duas ou mais cartas, inserindo no jogo a operagao potenciacao.
Por exemplo, inserir duas cartas, Poténcia 2 e Poténcia 3. Nesse caso, as
regras devem ser parcialmente alteradas para que o jogo funcione: o
jogador que retirar a carta Poténcia, devera retirar do monte uma outra
carta, cujo nimero serd elevado ao quadrado ou ao cubo conforme indi-
cacdo da carta, e efetuar a operacdo com esse resultado a partir da posi-
¢do do seu marcador.

REGRAS

1. Cada grupo usa um tabuleiro com o termémetro e um conjunto de cartas
que devem ser embaralhadas e colocadas no centro da mesa, formando
um monte, com as faces voltadas para baixo.

2. Para iniciar o jogo, cada jogador, na sua vez, coloca seu marcador na
posicio Zero e retira uma carta do monte. Se a carta indicar um nimero
positivo, o jogador avancga; se indicar um nimero negativo, recua e, se
apontar para o zero, o jogador ndo move o seu marcador .

3. O jogo continua, com os jogadores retirando uma carta do monte e rea-
lizando o movimento a partir do valor da casa do seu marcador.

4. O jogador que chegar abaixo de -20 congela e sai do jogo.

5. H4 trés formas de ganhar o jogo:

@ o primeiro jogador que chegar em +20 , ou

¢ o tltimo que ficar no termémetro, no caso de todos os outros jogado-
res congelarem e safrem do jogo, ou ainda

@ o jogador que, terminado o tempo destinado ao jogo, estiver “mais
quente”, ou seja, aquele que estiver com o seu marcador na casa com
o maior nimero em relacdo aos demais.

Exemplo de uma jogada

Inicio do jogo marcador no zero Comecgo 0

12 Jogada Retira a carta +3. Vai para a casa +3.

28 Jogada Retiraacarta-4. O jogador recua o seu marcador 4 casas e vai para
a posicao -1.
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+1 +2 +3 +4
-1 -2 -3 -4
0 OPOSTO Potézncia Potc";ncia
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Matix

O cdlculo com expressdes numeéricas
que envolvem numeros inteiros é explo-
rado neste jogo, possibilitando que os
alunos aprendam a soma algébrica de
numeros inteiros e desenvolvam o cal-
culo mental.

Organizacido da classe: de dois a
quatro alunos; no caso de serem quatro
alunos, o jogo serd de dupla contra du-
pla.

Recursos necessarios: para cada
grupo, sdo necessarios um tabuleiro qua-
drado com 36 casas e 36 cartas com 0s
numeros inteiros escritos na tabela ao
lado e nas quantidades indicadas.

Este ndo € um jogo de sorte, mas
sim de estratégia, uma vez que as deci-
soes de cada jogador tém muita interfe-
réncia sobre quem vencerd e quem per-
derd a partida. As problematizacOes mais
interessantes enfatizam a discussdo de

Quantidade
de pecas

1

= DD N N = B DN MDD N OND MDD DD DN

“NUmero” escrito
na peca

Coringa
-10
-5

+10
Salls
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resultados de jogadas, visando a que os alunos reflitam sobre a soma algébrica de
numeros inteiros.
Veja algumas problematiza¢es possiveis:

1. Analise a seguinte situacdo de uma partida de Matix:

4 Soénia terminou o jogo com as seguintes pecas: +7,-10, +5, +3, +8,
+1, +15, -1, +6, +4, -3, -2, +5,0,-10, 0 e +3.

¢ Cleide terminou assim: +10, +5, -1, +7, +10,0, -4, +5, +4, +2, +1,
+2, -2, +8, -3, -4, -5.
Quem ganhou o jogo? Qual foi a diferenca de pontos entre as duas
jogadoras?

2. O que aconteceu com estes participantes, sabendo-se que:

a) Paulo estava com 20 pontos positivos na quarta jogada. Quando ter-
minou a quinta rodada, estava com 13 pontos positivos.

b) Julia estava com 13 pontos negativos na terceira jogada e terminou o
jogo com 5 pontos positivos.

¢) Apds a quarta jogada, Guilherme estava com 8 pontos positivos. Sa-
bendo que ele escolheu as cartas +10 na terceira jogada e -2 na quar-
ta jogada, com quantos pontos ele estava no final da segunda jogada?

3. Quantos pontos cada jogador fez?

a) Thiago: -5, +8, +1, -2, +15, -4, +3, -10, -1, +5, +10, +7, +5 e +6.
b) Solange: 0, +7,+10, +4, +5, 4, +2, -1, -5, -4, -10, +3, +1 e +5.

¢) Marcela: +2, +1,-2,0, +2, +3, -5, -2, +5, +15, +10, +7, +8 e -10.
d) Rodrigo: +8, -3, +1, -2, -1, +4, -3, +1, +4, +6, -1, +15, +10 e 0.

E possivel ainda falar das diversas maneiras de registrar adicoes envol-
vendo nimeros positivos e negativos como no exemplo a seguir.

4. Suponha que uma pessoa termine o Matix com as seguintes pecas:
+2,-1,-5, +4, -10, +15, +8, -3, +6 e -5.
O total de pontos desse jogador pode ser calculado assim:
2-1-54+44-10+15+8-3+6-5=11.

Nessa maneira de registrar a adicdo, as parcelas foram escritas acompa-
nhadas dos sinais + ou -, porém a adicdo acima poderia ser registrada da
seguinte forma:

(+2) + (-1) + (-5) + (+4) + (-10) + (+15) + (+8) + 9 + (-3) + (+6)
+ (-5) = 11.
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Os alunos podem ainda escrever dicas para um jogador ter bons resultados
nesse jogo.

O texto de dicas mostra ao professor como os alunos hipotetizaram suas joga-
das, fizeram escolhas e quais problemas que resolveram através do jogo. Esse texto
auxilia os alunos a terem maior clareza das estratégias vencedoras e de como fazer
para planejar e executar jogadas

Nesse modo, os parénteses separam os sinais das parcelas, que podem ser

negativas ou positivas, do sinal + colocado entre elas que indica a operacéo de
adicao.
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Proponha uma partida e, apds o jogo, peca para os alunos contarem para os
outros grupos como determinaram a soma dos niimeros retirados do tabuleiro. E
interessante pedir para que anotem em seus cadernos dois ou trés procedimentos
diferentes dos utilizados por eles.

5.

Coloque os sinais + ou - nas parcelas a seguir para obter os resultados
indicados:

a) I+ +@®+@B +(9)=-4
b) 10 16 5 20 4=-25

c) (18) + (14) + (15) + (16) + (33) =0
d) 38 12 18 45 25 =12

Peca para que os alunos reinam-se mais uma vez para jogar o Matix. Ap6s o
término do jogo, peca um texto com o titulo, “Dicas para se dar bem no
Matix”.

Variacdo: o tabuleiro pode ser reduzido para 6 x 6 ou 7 x 7 retirando-se
algumas das cartas numéricas.

REGRAS

—_

Tira-se par ou impar para ver quem vai comecar o jogo.

Cada participante (ou dupla participante) escolherda uma posicéo (vertical
ou horizontal). Escolhida a posicédo, esta se manterd até o final do jogo.
Comeca-se retirando o coringa do tabuleiro.

O primeiro participante retira do tabuleiro um ntimero da linha ou colu-
na do coringa (dependendo da posicdo que escolheu: vertical ou hori-
zontal).

Em seguida, o préximo tirard um nimero da linha ou coluna (dependendo
da posicdo escolhida) que o primeiro retirou o seu nimero e assim por
diante.

O jogo acaba quando todas as pecas forem tiradas, ou quando nao existir
mais pecas naquela coluna ou linha para serem tiradas.

O total de pontos de cada jogador ou dupla é a soma dos nimeros retira-
dos do tabuleiro.

Vence o jogo o participante ou a dupla que tiver mais pontos.
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MATIX (6 X 6)
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Jogador A

Jogador A
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CARTAS DO JOGO MATIX (6 X 6)
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CORINGA )|  -10 10 5 5 4
-3 -3 -2 -2 -1 -4
-1 +1 +1 +2 +2 +3
0 +3 +4 +4 +5 +5
0 0 +10 +10 +15 +8
+8 +7 +7 +5 +5 +6




Soma Zero

A habilidade de efetuar adi¢bes com nimeros positivos e nimeros negativos, o
conceito de oposto de um nimero inteiro e o calculo mental podem ser explorados
a partir deste jogo.

Organizacao da classe: em grupos de dois a quatro alunos.

Recursos necessarios: para cada grupo, sdo necessarias 40 cartas numeradas de -20
a +20 (sem o zero).

Este jogo pode ser utilizado logo apds o inicio do estudo de nimeros negativos.
As regras sdo de facil compreensdo e € possivel que os alunos joguem algumas
vezes durante o periodo de uma aula. Sugerimos que, na primeira vez em que joga-
rem, os alunos ndo facam o registro das jogadas para enfatizar o carater lidico do
jogo. Depois de jogarem algumas vezes, proponha que registrem no caderno as ope-
racoes realizadas e criem variacoes do jogo, por exemplo, alterando o valor da soma.

Jogo Soma Zero

E um jogo interessante, também um pouco complicado... nimeros
negativos com nimeros positivos, tem, que prestar muita atencéo para
ver se pode pegar mais de uma carta, ou para nédo fazer soma errada!
Aconteceu uma coisa interessante enquanto eu jogava com meus
amigos, um deles estava com a carta 1 na méo, enquanto estava na
minha vez, na mesa estavam as cartas: -1, 12, 17. Eu estava com a
carta 11, entdo peguei a carta -1 e a carta 12, meu amigo estranhou, pois
como ele ina se desfazer da carta 1 dele!?

Depois fui ver, todos, até eu, se preocupavam em acabar logo com as
cartas de médo e, ndo em pegar bastante carta para o " montinho”, entéo,
na vez em que eu quis acabar logo com as cartas da minha méo, ndo me
preocupei quantas cartas eu tinha no meu “montino”, entdo eu acabei
perdendo.

Na outra jogada, fiquei reparando em todas cartas da mesa para ver se
eu poderia levar mais de uma carta. Nessa partida eu ganhei!

Adrielle
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REGRAS

1. Os jogadores distribuem entre si 36 cartas e colocam as 4 restantes no
centro da mesa, com as faces voltadas para cima.

2. Na sua vez, o jogador deve tentar obter total zero, adicionando o ntimero
de uma das cartas de sua mao com os de uma ou mais cartas sobre a mesa.
Se conseguir, retira para si o conjunto utilizado na jogada, formando seu
monte; caso contrdrio, deixa na mesa uma carta qualquer de sua mao.

3. Se um jogador em sua jogada levar todas as cartas da mesa, o jogador
seguinte apenas coloca uma carta.
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4. O jogo termina quando acabarem as cartas, ou quando néo for mais pos-
sivel obter soma zero.
5. Ganha o jogador cujo monte tiver maior niimero de cartas.

VARIACAO

Uma variagdo possivel é propor que os alunos, usando as cartas do jogo, escre-
vam o maior nimero possivel de somas cujo total seja, por exemplo, -6. O registro
das respostas encontradas permite que os alunos ndo apenas percebam vérias for-
mas equivalentes de se representar um nuimero, como também a necessidade do
uso de parénteses em expressoes simples.

Por exemplo:

-6=+2-(-2+10) =-10-(+3-7).

CARTAS

A1 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | -20

A1 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20




Eu Sei!

A. habilidade de realizar multiplicacdes com ntimeros positivos e niimeros nega-
tivos, o conceito de oposto de um numero inteiro e o cdlculo mental podem ser
explorados a partir deste jogo.

Organizacao da classe: em trios.

Recursos necessarios: para cada jogador, sdo necessdrias 11 cartas numeradas
de -5 a +5, incluindo zero.

REGRAS

—_

Dos trés jogadores dois jogam e um € o juiz.

Cada jogador embaralha suas cartas sem olhar.

3. Os dois jogadores que receberam as cartas sentam-se um em frente ao
outro, cada um segurando seu monte de cartas viradas para baixo. O
terceiro jogador fica de frente para os outros dois, de modo que possa ver
Seus rostos.

4. A um sinal do juiz, simultaneamente, os dois jogadores pegam a carta de
cima de seus respectivos montes, segurando-as perto de seus rostos de
uma maneira que possam ver somente a carta do adversario.

5. O juiz usa os dois nimeros a mostra, anuncia o produto e pergunta:

quem sabe as cartas? Cada jogador tenta deduzir o ntimero de sua pré-

=
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pria carta analisando a carta do outro. Por exemplo: se o juiz diz -25 e
um jogador vé que a carta de seu oponente é 5, ele deve deduzir que sua
carta é -5. Ele pode fazer isso dividindo mentalmente o produto pelo
valor da carta do oponente, ou simplesmente pensando em qual é o nd-
mero que multiplicado por 5 resulta -25.

. Ojogador que gritar primeiro “Eu sei!” e disser o nimero correto pega as

duas cartas.

. Ojogo acaba quando acabarem as cartas e ganha o jogador que, ao final,

tiver mais cartas.



Batalha de Angulos

Este jogo possibilita que o aluno estabeleca conexdes entre os conceitos de an-
gulo e coordenadas no plano. Para localizar um ponto, os alunos devem estimar as
medidas dos angulos.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: para cada dupla, é necessario um tabuleiro. O transferi-
dor € opcional.
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As regras do jogo sdo simples e os alunos logo as relacionam ao material.

Para alunos de séries mais adiantadas, este jogo pode ser aplicado com o objetivo
de relembrar medidas de angulos e o uso do transferidor. Nesse caso, eles logo
descobrem que as divisdes foram feitas de 30° em 30° e suas estimativas passam a
ser precisas. Nas demais séries, os alunos utilizam com mais frequéncia o transferi-
dor para conferir suas estimativas.

Depois de jogar uma ou duas vezes, vocé podera propor que escrevam um
texto relatando o que aprenderam com o jogo, se gostaram ou ndo e por qué.

Quando gostam do jogo, os alunos costumam pedir ao professor para jogar
novamente. Saber sobre a opinido dos alunos sobre o jogo é importante para vocé
conhecé-los melhor e também para planejar suas préximas intervencoes.
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REGRAS

1.

N

4.

~

[l

Cada jogador recebe um tabuleiro no qual deve marcar 12 embarcacgoes
que correspondem a 12 pontos (3 de cada tipo).

As embarcacoes sdo:

O Submarino

O Destroyer
/\ Cruzador

E] Porta-avides

O tabuleiro com as marcagdes ndo pode ser visto pelo adversario.

. Cada jogador, alternadamente, da um “tiro” com o objetivo de afundar a

embarcacio do adversdrio.

Tiro — o jogador escolhe um ponto do tabuleiro dizendo o nimero que
identifica a circunferéncia a que pertence o ponto e a medida da amplitu-
de do angulo. Na figura, estd assinalado o ponto (4, 150°).

Todos os angulos tém vértice em O e um dos lados OX e sdo medidos no
sentido anti-horario a partir de OA.

0° e 360° sdo considerados pontos coincidentes. Portanto, (3,0°) e (3,360°)
correspondem ao mesmo ponto no tabuleiro.

(4,150°)

O jogador deve informar o seu adversario dizendo afundou se o tiro acer-
tou a embarcacéo e dgua se o tiro ndo acertou.

Todos os tiros sdo registrados no tabuleiro menor.

Se julgarem necessdrio, os jogadores poderdo usar o transferidor.

O vencedor é o primeiro que afundar toda a tropa do adversario.
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Uma variacgéo do jogo consiste em mudar o niimero de embarcacoes e o nime-

ro de tiros necessarios para afundar cada uma delas.

TABULEIRO

5

A

"'(

o

%

O Submarino
O Destroyer
A Cruzador
D Porta-avi6es




Capturando Poligonos

O objetivo do jogo € explorar propriedades relativas a lados e angulos de
poligonos.

Organizacio da classe: em grupos de dois ou quatro jogadores.

Recursos necessarios: para cada grupo, sdo necessarias as cartas (apresenta-
das na p.79) e o retroprojetor.

Esse jogo pode ser utilizado para retomar as propriedades de poligonos ja
estudadas pelos alunos, ou como forma de leva-los a aprofundar seus conhecimen-
tos sobre essas figuras geométricas. Além disso, favorece o desenvolvimento de
habilidades visuais e verbais, bem como a capacidade de analise geométrica.

Sugerimos que esse jogo seja realizado primeiro entre o professor e a classe.
Nesse caso, vocé pode distribuir as cartas e as regras entre as duplas, dar um tempo
para que leiam e discutam entre si e, entdo, jogar contra eles. Se desejar, remova
inicialmente a carta “Capture!” para simplificar o jogo coletivo.

Em primeiro lugar, coloque as cartas dos poligonos em um retroprojetor ou em
um cartaz. Os alunos devem olhar os poligonos e analisar as propriedades que estes
apresentam. Depois disso, inicie 0 jogo com a classe toda, conforme as regras sugerem.

Terminada a jogada, conduza uma discussdo sobre o jogo:

1. Quais as dificuldades encontradas e por qué?

2. Quais poligonos podem ser capturados se tiramos as cartas Ao menos um
dngulo reto e Nenhum par de lados paralelos?

3. Ha dois pares de cartas que, se forem sorteados, ndo permitem capturar
nenhum dos poligonos?
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4. Quais cartas de propriedades eu preciso retirar para capturar os poligonos
ELeP?

5. Qual par de cartas de propriedades permite capturar o maior nimero de
poligonos?

Em uma outra aula, proponha que joguem sozinhos. Repita esse jogo umas
trés vezes e peca a cada dupla que crie duas problematizacoes a partir do jogo. Faca
uma lista com os problemas criados e proponha a classe que resolva os desafios
formulados pelos grupos.

E possivel ainda explorar o desenho de figuras. Nesse caso, apés jogarem, s
alunos guardam as cartas de poligonos e ficam apenas com as de propriedade.
Cada jogador escolhe duas cartas de propriedade e tenta desenhar uma figura que
contenha ambas. Para realizar o desenho, os alunos podem utilizar instrumentos
de desenho ou papel pontilhado.

ALGUNS COMENTARIOS

@ Um aspecto interessante desse jogo refere-se as véarias estratégias que os
alunos utilizam. Alguns analisam figura por figura para tentar relacionar
as propriedades com os poligonos correspondentes; outros separam o0s
poligonos que tém a propriedade de dngulos e aqueles que tém a proprie-
dade de lados e, entdo, separam aqueles poligonos que tém ambas as pro-
priedades; outros analisam as propriedades e, sem tocar nas cartas de
poligonos, separam aquelas que correspondem as propriedades tiradas.

@ Quando precisam decidir se um angulo é reto, os alunos de modo geral
utilizam os dngulos do quadrado ou do retangulo como padrdo de compa-
racao.

¢ O jogo permite que os alunos explorem relagbes como: por que um qua-
drado é um tipo particular de retdngulo? Quais propriedades sdo validas
para todos os paralelogramos?

¢ Conforme sdo estudadas outras propriedades sobre poligonos, os alunos
podem modificar o jogo, especialmente as cartas, de maneira que as novas
propriedades sejam utilizadas no jogo.

VARIACOES

—_

Incluir cartas com propriedades sobre eixos de simetria.

2. Incluir cartas com outros poligonos ou modificar os poligonos que origi-
nalmente aparecem nas cartas.

3. Incluir propriedade sobre soma de dngulos internos, diagonais e poligonos

regulares.
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REGRAS

)

10.

11.

12.

13.

. Jogo para dois a quatro jogadores (no caso de quatro jogadores, joga-se

dupla contra dupla).

. As 20 cartas de poligonos sdo colocadas no centro da area de jogo e

viradas para cima.

. As cartas de propriedades relativas a angulos sdo embaralhadas e coloca-

das em uma pilha com as faces viradas para baixo. O mesmo é feito com
as cartas com propriedades relativas a lados.

. Os jogadores decidem quem comeca o0 jogo.
. Nasua vez de jogar, o primeiro jogador retira uma carta com uma proprie-

dade sobre os angulos e uma carta com uma propriedade sobre os lados
de poligonos. Ele analisa os poligonos sobre a mesa e pode capturar to-
dos os poligonos que apresentarem ambas as propriedades. As figuras
capturadas ficam com o jogador.

. O jogo prossegue assim, até que restem apenas dois ou menos poligonos.
. Se um jogador capturar a figura errada e o jogador seguinte souber cor-

rigir o erro, ele fica com as cartas.

. Se um jogador ndo conseguir relacionar as propriedades com cartas da

mesa e um outro jogador souber, ele pode capturar as cartas.

. Se nenhum poligono puder ser capturado com as cartas retiradas pelo

jogador, ele pode retirar mais uma e tentar capturar poligonos com duas
das trés cartas de propriedades. Se ainda assim ele ndo conseguir captu-
rar um poligono, ele passa a vez.

As cartas de propriedades retiradas a cada jogada ficam fora do jogo até
que as duas pilhas terminem. Nesse caso, as cartas retiradas sdo emba-
ralhadas novamente e colocadas em jogo, como no inicio.

Se uma das cartas retiradas pelo jogador for um Coringa, ele pode esco-
lher uma propriedade referente ao lado que conheca e dizer em voz alta
para capturar os poligonos que desejar. Por exemplo, se ele tirou a carta
Todos os angulos sdo retos e a carta Coringa, ele pode dizer Os lados opos-
tos tém o mesmo tamanho. Nesse caso, captura todos os retdngulos do
jogo.

Se um jogador tirar a carta Capture, ele pode capturar cartas de seu
oponente. Além disso, deve olhar as cartas ja capturadas pelo seu opo-
nente e, sem selecionar uma outra carta, deve dizer uma propriedade
sobre lados e outra sobre angulos e capturar todos os poligonos do seu
oponente que apresentarem essas duas propriedades. Se o oponente néo
tem cartas para serem capturadas, a carta Capture é devolvida a pilha de
propriedades sobre angulos e o jogador retira outras duas cartas como
em uma rodada normal.

O vencedor serd o jogador com maior nimero de poligonos ao final do

jogo.
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Cartas de propriedades sobre angulos

Todos os angulos

Ao menos um dos

Nenhum angulo

Ao menos um
angulo é menor

sao retos angulos é obtuso é reto
do que 90°
Ao menos dois T 3
> - odos os angulos
A1o menos um angulos sao Capture! tém a mesma

angulo é reto

agudos

medida

Cartas de propriedades sobre lados

Nenhum par de
lados paralelos

Todos os lados
tém o mesmo
comprimento

Somente um par de|
lados paralelos

Ao menos um
par de lados
perpendiculares

Exatamente dois
pares de lados
paralelos

E um quadrilatero

Coringa

Os pares de
lados opostos
tém o mesmo
comprimento
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Contato do 1° Grau

O jogo explora a resolucdo de equacdes do 1° grau e o calculo mental.
Organizacio da classe: em grupos de dois ou quatro alunos.

Recursos necessarios: para cada grupo, um tabuleiro, 20 fichas e dois mar-
cadores de cores diferentes.

Este jogo ndo deve ser usado com o objetivo de se introduzir a resolucdo de
equacdes, mas para ser feito apds os alunos ja conhecerem o assunto. Nesse caso, a
funcdo do jogo € ajudar os alunos a refletirem melhor sobre as formas de resolu-
¢do, percebendo quando usar o calculo mental ou um procedimento escrito.

Ap0s jogar algumas vezes, torna-se interessante propor problematizacdes para
0 jogo:

1. Quais equacdes possuem solucdo 1?

2. O -4 é solucdo de quais equacdes?

3. Compare as semelhancas e as diferencas entre as equagoes x -5 =0 e
x+5=0.

4. Juliana colocou seu marcador sobre o numero -3. Quais equagdes ela
pode ter resolvido?

5. Pedro tinha a seguinte equacdo: -8 = 2x. Ele marcou o resultado 4. O que
vocé pensa a respeito dessa marcacio?
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REGRAS

—_

FICHAS

Decide-se quem comeca e os jogadores escolhem um dos campos A ou B.
As cartas sdo embaralhadas e colocadas sobre a mesa com as faces que
contém as equagdes voltadas para baixo.

No inicio do jogo, os marcadores ficam na posicdo de saida, A ou B,
conforme o campo do jogador.

Cada jogador, na sua vez, retira uma carta do monte, resolve a equacio e
coloca o seu marcador, no seu campo, sobre o nimero que corresponde
a raiz (solucdo) da equacao.

. Cada jogador podera avangar o seu marcador uma casa em qualquer

uma das quatro direcoes indicadas pelas linhas que unem os nimeros.

O jogador passa a sua vez de jogar quando, depois de ter retirado consecuti-
vamente duas cartas do monte, ndo conseguir movimentar o seu marcador.
Vence o jogo o jogador que primeiro posicionar o seu marcador na che-
gada depois de ter, pelo menos uma vez, posicionado o seu marcador em
qualquer posicdo do campo adversdario.

2x-2=0 4 = 2x 3-15=0 12 = - 4x

2x+4=0

3x+15=0

3x-12=0

2x+2=0

-4 =2x

2x-6=0

4x +16=0

-2=2x

2x+6=0

20 = 5x

2x-4=0

X+5=0

12 = 4x

-8 =2x
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Corrida de Obstaculos

O calculo com expressoes algébricas é explorado neste jogo, possibilitando que
os alunos percebam e expressem propriedades matemadticas relativas a cdlculos
algébricos, especialmente no que se refere a calculo de valor numérico.

Organizacao da classe: de dois a quatro alunos.

Recursos necessarios: para cada grupo, sdo necessarios um tabuleiro, marcadores
diferentes, um dado, 18 cartas com ntimeros positivos, sendo trés cartas de cada um
dos seguintes valores: +1, +2, +3, +4, +5, +6 e 18 cartas de nimeros negativos,
sendo 3 cartas de cada um dos valores: -1, -2, -3, -4, -5, -6 e 5 cartas zero.
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Depois que os alunos jogaram pelo menos duas vezes, vocé podera propor

algumas questdes como:

Se o seu marcador estiver na casa 3 - ¢, de que monte vocé deve retirar uma

carta, para poder avancar?

— De que monte devo retirar uma carta se o meu marcador estd na casa

3(z-4)

-0 que acontece quando o marcador estd na casa —— ou na casa
m

+2m -Z
?

O jogo possibilita que varias outras relacdes sejam exploradas, como, por exem-

plo, o da regularidade do resultado na casa

-1

Investigacdes semelhantes permitirdo que os alunos concluam que 1/1/néigual an.
Observe nos textos a seguir as aprendizagens demonstradas por alguns alunos
do 8° ano apds jogarem Corrida de obstdculos algumas vezes:
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O jogo permite ainda a introducdo do conceito de funcdo, sendo que cada casa
representa a expressdo algébrica de uma funcdo e as cartas o conjunto dominio
dessa funcao.

Por exemplo: a casa 2 a - 3 representa a funcdoy = 2 a - 3 com dominio {x €
Z|-6 < x < 6}. A partir disso, vocé poderd propor que os alunos determinem o
conjunto imagem e o grafico da funcio.

Veja o depoimento do professor Flavio, de Curitiba.

Os alunos do 8° ano, depois de jogarem a Corrida de obstdculos trés vezes fizeram
descobertas que me surpreenderam.

Um grupo de alunos descobriu que a casa e? - e era a casa mais “poderosa” do jogo,
pois, se o marcador estiver nessa casa e o jogador tirar a carta -6, ele avancard 42
casas para frente e, com a carta -5, o avanco € de 30 casas. Desse modo, descobriram
que, quanto menor o valor da carta, maior € o nimero de casas que se avanca.

O surpreendente é que, a partir dai, comecaram a investigar se havia outras casas
“poderosas” no tabuleiro.

O jogo possibilitou um processo de investigacdo que os proprios alunos se propuse-
ram a partir da descoberta inicial.

REGRAS

1. As cartas sdo embaralhadas e colocadas nos respectivos lugares do tabu-
leiro viradas para baixo.

2. Os jogadores posicionam seus marcadores sobre o tabuleiro no ponto de
partida.

3. Cada jogador, na sua vez, lanca o dado e avanca o ntimero de casas igual ao
ntmero obtido no dado e retira uma carta de um dos montes a sua escolha.

4. Efetuam-se os calculos e o resultado obtido indica o valor e o sentido do
movimento. Se for positivo, recua o nimero de casas correspondentes ao
numero obtido. Se for zero, ndo se desloca.

5. Se o marcador cair em uma casa que contenha uma instrucao, o jogador
devera executa-la nessa mesma jogada.

6. Sempre que o jogador escolher um nimero que anule o denominador da
expressao, devera voltar a casa de partida.

7. O vencedor € o jogador que completar em primeiro lugar duas voltas no
tabuleiro.

8. Caso um dos trés montes de cartas esgote-se antes do final do jogo, entdo
as respectivas cartas devem ser embaralhadas e recolocadas no tabuleiro.
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TABULEIRO




Dominé de Equacoes

O jogo explora a resolucédo de equacoes incompletas do 2° grau e o cdlculo mental.
Organizacao da classe: em duplas.
Recursos necessarios: para cada dupla, é necessdrio um dominé com 40 pecas.

Sugerimos que depois de jogar algumas vezes, os alunos sejam estimulados a
criar pecas com equacoes completas. A criacao de jogos pelos alunos exige reflexao
sobre a relacdo entre uma equacdo e sua solucdo e, por isso, constitui uma oportu-
nidade significativa de resolucdo de problemas.

REGRAS

1. Cada jogador recebe uma peca em branco e as demais sdo colocadas

sobre a mesa, viradas para baixo.

Cada jogador pega nove pecas e as demais ficam sobre a mesa.

Decide-se quem comeca.

4. O primeiro jogador coloca sobre a mesa uma de suas pecas, que néo
pode ser a peca “em branco”.

5. O segundo jogador coloca uma peca que possa ser encaixada em uma
das extremidades da peca que estd sobre a mesa.

6. Situacbes como as que sdo mostradas abaixo nédo sdo consideradas como
encaixes.

£ b
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| Sem solugao

l b2-4ac<0J lb2-4ac<0 J

7. Apeca branca é o coringa e deve ser usada quando depois de examinar suas
pecas, o jogador ndo encontrar nenhuma que possa ser encaixada. As duas
partes da pega devem ser preenchidas e a peca colocada sobre a mesa de
modo que uma de suas partes possa ser encaixada no jogo em uma das
extremidades.

8. Se depois de usar o coringa o jogador ndo encontrar entre suas pe¢as uma
que possa ser encaixada no jogo, ele podera retirar, no maximo, trés pegas
do monte.

9. O jogador s6 poderd passar a sua vez se ja usou o coringa (peca branca)
e retirou trés pecas do monte.

10. O vencedor é o primeiro jogador que ficar sem pecas.

Sem solucao I

DOMINO DE EQUAGCOES

[ X2-x=0 +2e-2 | [ Sem solugao X2+ 3x=0 |
' Oet X2 =1 ' Xt =4 nﬂrﬁ:rgasizsei;?é?rci)cos
[ b?-4ac <0 2x% = 2x ] [ x24+9=0 0Oe+6 ]
[ Sem solugao 25 =x? [ b%-4ac <0 X2 =X )
As raizes sao o 4 [ 2 — ]
¥numeros simétricos x*-4=0 ! Oel X=-4 )
x2-x=0 2e-2x? [ -25=0 Umadasraizesé1‘
X2-6x=0 0el10x? [ -1=0 Umadasral’zesés‘
5e-5 x*+1=0 [ -5=x? 0e-3 |

1e-1 x2-10x = 0 [ 1=x? Sem solugao |




Mestre e Adivinho

O objetivo deste jogo € introduzir a nocdo de funcdo, estabelecendo relacoes
entre a linguagem em prosa e a linguagem algébrica simbdlica.

Organizacio da classe: em grupos de dois ou quatro alunos.
Recursos necessarios: conjunto de 12 tiras para cada grupo.

Caso os alunos encontrem dificuldades para saber o significado de algum ter-
mo que aparece nas tiras, sugira que procurem no livro ou com os demais colegas
o significado do termo desconhecido. E interessante observar a cooperacio entre
os alunos e a persisténcia na busca de informacdes quando disso depende o ato de
continuar jogando.

Como nos demais jogos, podemos propor que os alunos escrevam sobre o jogo,
o que certamente fornece elementos importantes para a verificacdo sobre o conhe-
cimento deles, apontando para avancos ou para retomadas necessarias.

Depois de jogarem algumas vezes, e isso € importante que aconteca, vocé pode
sugerir que os alunos criem outras frases que serdo usadas para a realizacdo de um
novo jogo com as mesmas regras do anterior.

Para prosseguir no estudo da dlgebra é possivel escolher algumas expressoes
que aparecem nas tiras para analisa-las com a classe.

Por exemplo, vocé pode escolher a tira “Indique o dobro de um ntimero menos
um” e:
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Organizar uma tabela:

Numero dito | Namero respondido

'
—_

AWON—=O
NOow =

Para entdo questionar com eles o que apareceria como ntiimero respondi-
do se disséssemos um numero qualquer, o nimero n por exemplo. Repita
isso para outras frases.

Explore os diferentes campos numéricos que eles usaram para a escolha
do numero dito, pois, de modo geral, eles somente utilizam os nimeros
naturais. Leve-os a jogar novamente experimentando os inteiros, os racio-
nais e até os irracionais se for o caso.

Proponha problemas para buscarem e expressarem generalidades:

1. Numero dito: 4 6 10 15 3
Numero respondido: 2 4 8 13 1
Frase em palavras:

Expressdo simbolica?

2. Numero dito 2 6 1 12 7

Ntmero respondido 5 17 2 35 20

Frase em palavras:
Expressao simbdlica?

Proponha que a partir da exploracéo da frase, da tabela a ela correspon-
dente e dos campos numéricos que podem ser usados para escolher o
numero dito, eles construam gréficos. Por exemplo, para a frase “Indique

7 s

o triplo do nimero” é possivel construir trés graficos:

Resultado Resultado Resultado
A A
12 freveerermereenenes . 12 e . 12}
9l - 9 : 9l
6 f-eeee- . 6 (G PR
3 ° 3} 3.
T 3 -2 10 N 3 -2 10 T
ol 1 2 3 4" P 1 2 3 4 A 1 2 3 4
Némero falado ¢t ®---1-3 Numero falado : -1-3 Numero falado
N -6 I -6
LR -9 A -9
Quando o numero Quando o numero Quando o numero falado
falado é natural falado é inteiro é racional, o gréfico se
assemelha a este
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REGRAS

M=

10.

Decide-se quem comeca.
Escolhem-se 6 das 12 tiras que serdo utilizadas no jogo.

. As frases sdo embaralhadas e cada jogador recebe uma das frases, que

serd adivinhada pelos demais jogadores do grupo.

Em cada jogada, um dos participantes serd o Mestre.

Cada jogador do grupo fala um ntimero e o jogador com a frase, chama-
do de Mestre, deve executar com esse numero aquilo que a frase indica.
A adivinhagio se fara através da andlise das respostas dadas por quem
tem a frase nas maos, ou seja, pelo Mestre.

Se nenhum dos jogadores adivinhar a frase, depois de cada um ter dito
um ndmero, os jogadores podem dizer mais um ntmero para o Mestre.
As frases sdo usadas apenas em uma jogada, ou seja, depois que o joga-
dor adivinhou a frase ela nio serd devolvida ao monte.

Os nuimeros ditos e a frase devem ser anotados na folha de registros de
todos os participantes do jogo.

Em cada jogada, ganha um ponto o jogador que primeiro adivinhar a
frase e escrever a expressdo correspondente.

Ganha o jogo o jogador que tiver mais pontos.

FRASES

Indique o sucessor do nimero Indique dez vezes o nimero

Indique o triplo do nimero mais um Indique o quadrado do nimero mais um

Indique o nimero multiplicado

Indique o nUmero mais cinco
pelo seu sucessor

Indicar o dobro do niUmero menos um Indique quatro vezes o nUmero menos um

Indique quatro vezes o nimero Indique o oposto do nimero

Indique o quadrado do nimero Indique o nimero mais trés
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Outras frases

Indique o oposto do niimero mais um Some o numero com um e indique
o quadrado deste resultado
Subtraia o nimero de cem Indique o quadrado do nimero menos dois
Multiplique o nimero por cinco Multiplique o nimero por quatro
e some um ao resultado e some dois ao resultado
Indique o triplo do nimero mais um Indique o triplo do nimero

Indique dez vezes o nimero e

subtraia dois do resultado Indique o dobro do sucessor do nimero

Indique o nimero vezes seis Indique o cubo do nimero




Produto Par,
Produto Impar

Apresentar situagdes que envolvam a nog¢do de probabilidade, a tomada de de-
cisdes, o levantamento e a checagem de hipdteses, o desenvolvimento de habilida-
des com célculos e a identificacdo de padroes sdo alguns dos objetivos deste jogo.

Organizacao da classe: em grupos de dois ou quatro alunos; no caso de serem
quatro alunos, o jogo sera de dupla contra dupla.

Recursos necessarios: para cada jogador ou para cada dupla de jogadores, sdo
necessarios dois dados, uma tabela e 24 fichas, sendo 12 de uma cor e 12 de outra cor.
As fichas podem ser substituidas por algum outro material que se tenha disponivel.

Proponha aos alunos que leiam as regras e joguem. Enquanto isso, ande pela
classe e observe os grupos. Nao se surpreenda se eles distribuirem as fichas igualmente
entre os dois lados do tabuleiro, mas também nao teca nenhum comentario sobre isso.
Acompanhe ainda como alguns alunos percebem logo no inicio do jogo que nao fize-
ram boa distribuicdo das fichas no tabuleiro e veja quais comentdrios fazem a esse
respeito. Se puder, anote essas observagdes para as discussdes com a classe toda.

Apos esse inicio, peca que comentem suas impressoes sobre o jogo. Explore
especialmente os comentdrios acerca de este ser ou ndo justo e sobre outra forma
de dividir as fichas no tabuleiro. Sugira que joguem novamente, testando as hipé-
teses que levantaram sobre a distribuicdo de fichas no tabuleiro.

E interessante que vocé observe os grupos novamente e veja as mudancas que
fazem, bem como se organizam agora para jogar. De modo geral, a maioria dos
alunos percebe que deve colocar mais fichas no lado par do que no lado impar do
tabuleiro, mas poucos percebem que essa distribuicdo deve ser feita segundo uma
razdo entre o numero de produtos impares e o nimero de produtos pares.
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Por isso, ha alunos que colocam muitas fichas no lado par do tabuleiro e poucas
no lado fmpar, sem considerar, no entanto, a regra que diz que uma jogada na qual
um produto pertenca a um lado vazio no tabuleiro é uma jogada perdida. Rediscuta
as estratégias utilizadas e peca para registrarem suas impressdes por escrito.

Em outra aula, proponha o jogo novamente, sugerindo que eles anotem em
cada jogada os produtos que sairem, separando-os em pares e impares. Vocé pode
usar uma tabela como a que sugerimos a seguir:

Resultados obtidos nos dados

Produtos pares Produtos impares

Fator Fator Produto Fator Fator Produto

Apds jogarem, os alunos utilizam seus registros para discutir as regularidades
apresentadas nos registros e se a tabela pode ajudar a saber como organizar as
fichas no tabuleiro antes de o jogo comecar. Em geral, eles percebem que:

@ O produto entre dois nimeros pares é par, bem como entre um nimero
par e um numero impar.

# O produto entre dois nimeros impares é um numero impar.

@ H4a 27 chances em 36 de o produto ser par e 9 chances em 36 de o produto
ser impar, o que permite concluir que, no lancamento dos dados, hd 3/4 de
possibilidades de produto par e 2/4 de possibilidades de produto impar.
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Depois dessa discussdo, € possivel propor problemas sobre qual seria a melhor
forma de distribuir 16, 20 ou 32 fichas no tabuleiro para que os dois jogadores
tivessem a mesma chance de ganhar o jogo, dependendo apenas dos niimeros ob-
tidos nos dados. A nog¢do de evento pode ser introduzida, assim como a escrita da
probabilidade em percentagem.

Vale a pena ainda examinar com os alunos outras probabilidades relacionadas
ao jogo, tais como a de um determinado jogador que tem apenas duas fichas no
lado par conseguir finalizar seu jogo nas duas préximas jogadas dos dados. Nesse
caso, a probabilidade de que obtenha os produtos desejados é 3/4 de 3/4 ou 3/4 x
3/4 que € 9/16 ou mais de 56%.

VARIACOES

1. Variar os formatos dos dados usando um tetraedro, um dodecaedro ou
um icosaedro e pedir aos alunos que fagam tanto as mudancas nas regras
do jogo quanto a andlise das possibilidades em cada tipo de dado. Eles
podem perceber que, apesar de mudarmos o formato dos dados, as chances
sdo sempre calculadas com base em % e Y.

2. Pedir aos alunos que reescrevam o jogo e calculem as possibilidades para
adi¢oes em vez de multiplicagoes.

REGRAS

1. Cada jogador ou cada dupla de jogadores desenha um tabuleiro, como
mostrado a seguir:

Par impar
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2. Os jogadores colocam suas 12 fichas no tabuleiro aleatoriamente, mas é
preciso ter fichas dos dois lados do tabuleiro.

3. Os jogadores decidem quem inicia o jogo.

4. Na sua vez, o jogador lanca os dados e calcula o produto. Se o produto
for par, ele tira uma ficha do lado Par de seu tabuleiro. Se o produto for
fmpar, ele retira uma ficha do lado Impar de seu tabuleiro.

5. Se o jogador conseguir um produto que corresponda a um lado de seu
tabuleiro que esteja sem fichas, ele perde a vez de jogar.

6. O primeiro jogador a retirar todas as fichas de seu tabuleiro vence o jogo.

OUTROS MODELOS DE DADOS QUE PODEM SER UTILIZADOS NO JOGO
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