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Apresentacao Cadernos
do Mathema - Ensino Fundamental

ma das caracteristicas do trabalho da equipe do Mathema € 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 pesquisas que essa atuacdo gerou, foram muitas as perguntas que tive-
mos de investigar e diversos os recursos que estudamos como modo de desenvolver
um melhor processo de ensino e aprendizagem da matemadtica escolar.

A série Cadernos do Mathema — Ensino Fundamental é fruto desse processo. A
ideia central dos cadernos que ora apresentamos € trazer, de forma organizada,
algumas das muitas ideias e estudos que fizemos seja sobre recursos como jogos e
calculadoras, seja sobre temas que fazem parte do curriculo de matematica no ensi-
no fundamental, como as operacoes, as fracoes, a geometria e as medidas.

Os temas escolhidos para os cadernos sdo variados, abordados de maneira
independente uns dos outros e guardam entre si apenas a relacdo de dois pressu-
postos bdsicos de nosso trabalho, quais sejam a perspectiva metodolégica da reso-
lucdo de problemas e a preocupacéo de fazer uso de processos de comunicacdo nas
aulas de matematica, de forma a desenvolver a leitura e a escrita em matematica
como habilidades indispensdveis 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 dessas propostas traz
a série mais indicada para ser desenvolvida, os objetivos da proposta, os materiais
e recursos necessarios para que ela se desenvolva e sugestoes para sua exploracao
em sala de aula.



Apresentacao Cadernos do Mathema — Ensino Fundamental

Certas atividades aparecem como uma sequéncia, mas a maioria delas pode
ser desenvolvida de modo independente e no momento em que vocé, professor,
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.

Agradecemos a colaboracdo dos professores e professoras das seguintes esco-
las: Colégio Nossa Senhora Aparecida, Colégio Marista Nossa Senhora da Gldria,
Colégio Arquidiocesano, EMEF Dr. Jodo Pedro de Carvalho Neto, Fundacdo Viscon-
de de Porto Seguro em Sao Paulo; Liceu Salesiano Nossa Senhora Auxiliadora em
Campinas; Colégio Marista de Brasilia, Escola Ecoldgica Marcelino Champagnat
em Curitiba e Colégio Marista Francisco Rivat em Samambaia, DE

Queremos também fazer um agradecimento especial para Mirela Mendes
Landulfo, que com sua vivacidade e seriedade leu esse caderno, contribuiu com os
estudos junto a seus alunos e incentivou sua finalizacdo também.

Katia Stocco Smole
Maria Ignez Diniz
Coordenadoras do Mathema
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Apresentacao deste Caderno

do é de hoje que sabemos que os jogos encantam criancas e adultos, assim
como € conhecida a sua importancia para o desenvolvimento social e intelectual da
crianca. Ainda assim, ndo é incomum que aos professores surjam duvidas sobre
quais jogos usar, como selecionar um jogo para seus alunos, de que forma explorar
um jogo em sala, entre tantas outras.

Neste caderno, abordamos o uso de jogos nas aulas de matemadtica, mais espe-
cificamente nas aulas de 1° a 5° ano do ensino fundamental, e pretendemos discutir
algumas das questoes sobre seu uso. O caderno apresenta jogos com finalidades
variadas, de tipos diversos, acompanhados de problematizacdes, atividades, obser-
vacoes, registros e orientacdes sobre sua utilizacdo em sala de aula. A coletanea
aqui apresentada é fruto da experiéncia da equipe do Mathema e de muitos dos
educadores que conosco trabalham, estudam e acreditam no quanto é possivel
aprender matematica jogando em grupo.

Nosso objetivo ao elaborar este caderno de jogos foi o de ajudar vocé, professor,
a desenvolver um trabalho com jogos, apresentando o valor educacional dos mes-
mos, analisados sob a dtica da perspectiva metodolégica da resolucdo de problemas.
Como estratégia de trabalho, escolhemos os jogos em grupo de acordo com os con-
tetdos e as habilidades neles envolvidos, contemplado as diferentes séries. Propuse-
mos jogos com uso de tabuleiros, cartas, dados, jogos comerciais, entre outros.

Esperamos que este trabalho incentive vocé a explorar os jogos em sua sala de
aula, percebendo neles mais um material para reflexdo e organizacdo da aprendiza-
gem dos alunos, sabendo selecionar, explorar, modificar e até mesmo criar novos jogos.

Patricia Candido
Kdtia Stocco Smolle
Maria Ignez Diniz



Os Jogos nas Aulas de Matematica

utilizac@o de jogos na escola ndo € algo novo, assim como é bastante conhecido
o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas dreas do conhecimento.

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 mode-
lo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e em exercicios padroni-
zados seu principal recurso didatico. 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 organizacdo, que estio estreitamente relaciona-
das ao chamado raciocinio légico.

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

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 ndo 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 imaginacdo, a capacidade de sistemati-
zar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimensdo
lidica 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 lidico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situacoes-
-problema cuja superacéo exige do jogador alguma aprendizagem e um certo esfor-
¢o na busca por sua solugdo.

Hoje ja sabemos que, associada a dimensao ltdica, estd a dimensao 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 utilizagdo 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 interacdo social, a légica de uma pessoa
ndo se desenvolveria plenamente, porque é nas situa¢des 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 necessidade 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 indispensdveis em uma proposta que visa a uma melhor aprendizagem
da matemadtica. 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 varia-
dos 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
respeito 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 participantes, ou seja,
ao final, havera um vencedor;

¢ o jogo deverd permitir que os alunos assumam papéis interdependentes, opos-
tos e cooperativos, isto €, os jogadores devem perceber a importancia de cada
um na realizacdo dos objetivos do jogo, na execucdo das jogadas, e observar
que um jogo nio se realiza a menos que cada jogador concorde com as regras
estabelecidas e coopere, seguindo-as e aceitando suas consequéncias;
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@ ojogo 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; ha-
vendo 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 eficicia desses elementos nos resultados obti-
dos, isto €, o jogo ndo deve ser mecénico e desprovido de 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 situagdes
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 proposito que é 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 cooperacio e do respeito entre os jogadores, porque ndo hd sentido em ganhar
a qualquer preco. Em caso de conflitos, as regras exigem que os jogadores coope-
rem para chegar a algum acordo e resolver seus conflitos.

Entre os jogos que apresentam as caracteristicas aqui mencionadas, optamos
por trabalhar com jogos de tabuleiro, jogos de carta e jogos comerciais.!

O JOGO E A RESOLUGAO DE PROBLEMAS

Nossa proposta de utilizacdo de jogos estd baseada em uma perspectiva de
resolucdo de problemas, o que, em nossa concepcao, permite uma forma de orga-
nizar o ensino envolvendo mais que aspectos puramente metodolégicos, pois inclui
toda uma postura frente ao que € ensinar e, consequentemente, ao que significa
aprender. Dai a escolha do termo, cujo significado corresponde a ampliar a
conceituacdo de resolucdo de problemas como simples metodologia ou conjunto
de orientacdes did4ticas.

A perspectiva metodoldgica da resolucao 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 solucio evidente e que exigem que o
resolvedor combine seus conhecimentos e decida-se pela maneira de usa-los em
busca da solucéo. A primeira caracteristica dessa perspectiva metodolégica é consi-
derar como problema toda situacdo que permita alguma problematizacdo.



Jogos de Matematica de 1° a 5° Ano 15

A segunda caracteristica pressupde que enfrentar e resolver uma situacdo-
-problema nao significa apenas compreender o que é exigido, a aplicacdo de técnicas
ou férmulas adequadas e a obtenc¢do da resposta correta, mas, além disso, adotar
uma atitude de investigacdo em relacdo aquilo que estd em aberto, ao que foi pro-
posto 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 estabelecem
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 €,
quando se pensa sobre o que se pensou ou se fez. Esse voltar exige uma forma mais
elaborada de raciocinio, esclarece dividas 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 ou as regras caracteristicas de cada area
do conhecimento. Além disso, subjacentes a ideia de contetdos estdo as atitudes
que permitem a aprendizagem e que formam o individuo por inteiro.

Portanto, nessa perspectiva, atitudes naturais do aluno que ndo encontram espaco
no modelo tradicional de ensino da matematica, como é o caso da curiosidade e da
confianca em suas proprias ideias, passam a ser valorizadas esse 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 organiza¢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 em sala de aula o jogo tenha tanto a dimensao
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lidica quanto a educativa. Em nosso trabalho, temos defendido que essas duas dimen-
sOes aparecem se houver alguns cuidados ao planejar o uso desse recurso nas aulas.
Em primeiro lugar, é preciso lembrar que um jogador ndo aprende e pensa sobre
0 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 desejamos que haja
aprendizagem por meio do jogo, é necessario que ele seja realizado mais de uma vez.
Além disso, ndo é qualquer jogo que serve para a sua turma de alunos. Pensan-
do na melhor maneira de ajudar vocé a utilizar os jogos que propusemos neste
caderno, apresentamos a seguir alguns cuidados a serem tomados nesse sentido.

A escolha do jogo

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a pen-
sar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvol-
ver a compreensao sobre um determinado conceito, para que desenvolvam estratégias
de resolucdo de problemas ou para que conquistem determinadas habilidades que
naquele momento vocé vé como importantes para o processo de ensino e aprendiza-
gem. Uma vez escolhido o jogo em funcio de um desses critérios, seu inicio ndo deve
ser imediato: é importante que vocé tenha clareza se fez uma boa opcdo. 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 mesmo apresenta situagoes
desafiadoras a seus alunos, se envolve conceitos adequados aquilo que vocé deseja
que aprendam, levando ao desenvolvimento do raciocinio e da cooperacgéo 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 significa-
tivo e desencadeador de processos de pensamento para seus alunos. Em uma se-
gunda etapa, com relacdo a jogos que de modo geral sdo desafiadores, serd preci-
so apresentd-los aos alunos e observar a relagdo 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 grupo. Nao é
por ser jogo que necessariamente todos gostardo. Em todos esses casos, temos de
rever a proposta.

Se o jogo é muito simples, ndo possibilita 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 metodolédgica
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 didatica. Exi-
ge uma série de interveng¢des do professor para que, mais que jogar, mais que brin-
car, haja aprendizagem. H4 que se pensar como e quando o0 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 propria 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 copia do tabuleiro é apresentada ao grupo que joga junto conforme as
regras sdo apresentadas. Apos 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 serda chamado apenas quando a discussdo no grupo
ndo surtir efeito para resolver as duvidas.

Em uma etapa intermedidria, especialmente com alunos que ainda nédo 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 € lida e discutida coletivamente e depois uma jogada é feita, pros-
seguindo-se assim até que todos tenham entendido como 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 alunos,
encontrar outras maneiras diferentes dessas que estamos sugerindo, ou mesmo
discutir com eles sobre como gostariam de aprender um novo jogo, é interessante
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 di-
versos, 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
funcdo das necessidades 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 figuem junto com outros que precisem de ajuda para avangar. Pode também
formar grupos de alunos com semelhante compreensdo do jogo ou da matematica
nele envolvida, deixando que alguns grupos joguem sozinhos, enquanto vocé acom-
panha aqueles que precisam de uma maior intervencao.

Outra opgdo é deixar que no inicio os grupos sejam formados livremente e,
depois de suas observagdes 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 sdo formados, é possivel ainda discutir com eles sobre organi-
zacdo, barulho exagerado e como serdo os registros e as exploracoes 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 € que esse € 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 serd 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
matemadtica 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 é relevante em nossa proposta, porque costumamos propor que, ao
selecionarmos um jogo em um determinado momento das aulas de matematica,
ele seja jogado vdrias vezes de um modo geral em uma aula por semana, durante
quatro a cinco semanas, permitindo ao aluno, enquanto joga, apropriar-se de es-
tratégias, compreender regras, aprimorar raciocinios e linguagem. Chegamos a
essa frequéncia observando e investigando o uso de jogos diretamente junto aos
alunos, nas escolas 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 € 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 préprio 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 de modo geral possuem aulas curtas, com duragido de 50 minutos
ou menos, mesmo de 1° a 5° ano. Nesse caso, é importante 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 a partir dai na préxima vez, ou decidir quem
venceu naquele momento e reiniciar o jogo na proxima 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 exploracdo de jogos e que des-
creveremos a seguir.

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, as solucOes e as duvidas. Este é um rico momento de avalia¢éo,
que permitird tomar decisdes posteriores, retomar explicacoes sobre o jogo, anali-
sar a formagdo dos grupos que estio jogando, intervir se for preciso, verificar se o
jogo revelou alguma necessidade a parte 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 matematica 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 estad estudando. Do mesmo modo, quem observa e 1é as producdes
dos alunos tem informagdes 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.

4 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 avaliagio.
Analisar os registros dos alunos como instrumento de avaliacdo é quase sempre
mais eficaz do que obter dados a partir de uma prova pontual, porque permite
intervencoes imediatas na realidade observada, ndo sendo necessdrio esperar um
bimestre ou um trimestre para resolver os problemas que surgem ou, na pior das
hipéteses, 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 ndo pode ser menosprezada ou esquecida.
E importante que vocé utilize as producées dos alunos para identificar suas apren-
dizagens, necessidades, incompreensoes, as origens delas e pensar com os alunos
em formas de superacio.

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 duvidas, 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, ndo sendo possivel observar todos
os alunos ao mesmo tempo, vocé precisa criar um roteiro de observacdo para olhar
diferentes grupos jogando em cada uma das vezes que o jogo se repetir.

Ha ainda, conforme dissemos anteriormente, a possibilidade de exploracdo 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 situacdes nas quais analisem entre algumas jo-
gadas possiveis qual a melhor decisdo a tomar, entre varias outras propostas. Nesse
caso também hd cuidados a serem tomados.

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 forem
tiradas enquanto sdo discutidas as problematizacoes e por fim observar os efeitos
dessas problematizacOes na propria acdo de jogar. Ou seja, verifique se os alunos
passam a analisar melhor suas jogadas, se pensam mais para decidir como realizar
suas agdes de jogo, se ampliam sua discussdo sobre o préprio jogo, se fazem novas
perguntas. Isso mostra que as explora¢cdes cumpriram sua funcdo 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 séries, envolvendo variados conceitos e pro-
cedimentos matemadticos. Por isso, vocé pode escolher o melhor momento de
apresentd-los aos seus alunos em fung¢éo das necessidades de ensino e aprendiza-
gem e de acordo com o seu planejamento.

Cada jogo é apresentado para o grupo ao qual se destina, podendo ser utiliza-
do em mais de um. 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 ndo aprendido.

Todas as propostas foram organizadas de modo a que vocé saiba os objetivos
daquele jogo e quais os recursos necessarios para a sua realizacdo. Além das regras,
ha modelos de cartas, tabuleiros e fichas de anotacdes, quando isso se fizer neces-
sario.

Quase sempre a proposta contém sugestoes de exploragdo 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
32 ano 08 anos 2= série
42 ano 09 anos 3@ série
52 ano 10 anos 42 série
6° ano 11 anos 52 série
7° ano 12 anos 6° série
82 ano 13 anos 72 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 néds, 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 resolucdo 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 situacdes 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 nocdes e conceitos matematicos, desenvolver muitas outras habilidades
que serdo lteis por toda a vida e para aprender ndo apenas matematica.

NOTA

1. Chamamos de jogos comerciais aqueles que sdo encontrados em lojas de
brinquedos e que sdo produzidos industrialmente. De modo geral, néo é
comum que esse tipo de jogo seja utilizado nas aulas de matematica, a
despeito de fazer parte do cotidiano dos alunos e permitir o desenvolvi-
mento de variadas estratégias de pensamento por eles.



A Maior Vence

Este jogo auxilia os alunos a justificar as respostas e o processo de resolucdo de um
problema, a comparar quantidades, a ler e interpretar escritas numéricas. As criancas
poderdo utilizar diferentes critérios para comparacdo dos niimeros, cComo, por exem-
plo, pela posicdo que um niimero ocupa na sequéncia numérica, pela identificagdo
de qual dos niimeros tem mais unidades, dezenas ou centenas, ou mesmo pela ana-
lise do primeiro algarismo de cada numero apresentado nos cartoes. Serd na busca
pela fundamentagao desses critérios que elas compreenderdo como comparar niime-
ros e entenderdo novos aspectos do sistema de numeracdo decimal.

Organizacio da classe: em duplas.
Recursos necessarios: um jogo de 40 cartas numeradas de 11 a 50.

Meta: obter o maior niimero de cartas no final do jogo.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—

. Todas as cartas sdo distribuidas aos jogadores.

2. Sem olhar, cada jogador forma uma pilha na sua frente com as suas car-
tas viradas para baixo.

3. A um sinal combinado, os dois jogadores simultaneamente viram as pri-

meiras cartas de suas respectivas pilhas. O jogador que virar a carta maior

leva as duas.

O jogo acaba quando as cartas acabarem.

O jogador que tiver o maior niimero de cartas no final do jogo sera o vencedor.

Sale =
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ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Ap6s a realizacdo do jogo, vocé pode pedir aos seus alunos que facam um
desenho sobre ele. Em roda, proponha uma discussao sobre como cada um registrou,
o que ficou igual, diferente, etc.

Depois que os seus alunos jogaram pela segunda ou terceira vez, proponha
que elaborem um texto sobre o jogo, abordando as regras, o modo de jogar, as
aprendizagens feitas ou as dificuldades encontradas. E muito importante que em
um outro momento, antes de propor esse jogo novamente, o texto seja utilizado
para relembrar como o jogo é realizado. Por isso, cada crianca deve ter uma copia
do texto que ajudou a elaborar, o qual serd lido antes de jogarem.

PROBLEMATIZAGCOES

# Em uma sala, quando as criancas estavam jogando, uma dupla comparava
as cartas com os nimeros 12 e 21. Qual é a maior carta?

¢ Uma outra dupla comparava as cartas 23 e 32. A crianca que tinha a carta
de ntimero 23 disse que a sua carta era a maior. Vocé concorda? Por qué?

@ Se vocé tivesse que ajudar uma dupla a descobrir qual o maior nimero
entre 25 e 28, que dica vocé daria? E entre 13 e 31?

¢ Jodo e Pedro, enquanto jogavam Batalha, fizeram o registro de suas joga-
das em uma tabela. Veja como ficou o registro apés cinco rodadas e com-
plete a tabela na coluna maior ntimero:

Rodada Joao Pedro Maior nimero
1° 25 18
2° 32 48
3 43 34
4 13 31
5 19 49

Quem venceu o jogo depois de 5 rodadas?

Variagdes do jogo

1. E possivel organizar grupos de quatro alunos, e a decisio pela maior carta
deve ser feita entre as quatro cartas apresentadas pelos jogadores. Essa varia-
¢do torna a comparacdo mais complexa e a necessidade de discussao entre
os participantes proporciona uma andlise mais criteriosa dos nimeros.
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2. E possivel organizar as cartas para intervalos maiores. Nesse caso, cada
grupo de quatro alunos pode ter um intervalo diferente e, a cada vez que
o jogo for proposto, é possivel um rodizio de cartas de forma que os
alunos tenham a oportunidade de fazer diferentes comparacoes de quan-
tidades. Nessa variacdo, podem ser utilizadas sequéncias de 5 em 5, 10
em 10, 100 em 100 ou outras que se julgue interessantes.

CARTAS PARA O JOGO BATALHA

11 12 13 14

15 16 17 18

19 20 21 22

23 24 25 26

27 28 29 30

31 32 33 34

35 36 37 38

39 40 41 42

43 44 45 46

a7 48 49 50




Faca 10

Este jogo favorece a compreensao da contagem, nocoes de adigdo e o calculo mental.
Organizacao da classe: grupos de dois a quatro jogadores.

Recursos necessarios: 36 cartas de um baralho normal, sem os 10, as figuras e
os coringas (cartas de as a 9 de todos os naipes).

Meta: conseguir a maior quantidade de cartas ao final do jogo.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Os jogadores decidem quem comeca o jogo.

2. Todas as cartas sdo distribuidas entre os jogadores que as organizam em
pilhas.

3. As pilhas de cartas de cada jogador ficam viradas para baixo, de modo
que ele ndo veja suas proprias cartas nem as do companheiro.

4. Os jogadores decidem quem serd o primeiro a jogar.

5. Quando chega sua vez, o jogador vira a carta superior de sua pilha sobre
a mesa e tenta completar um total de 10 com uma ou mais cartas que
estiverem sobre a mesa. As cartas que somarem 10 sdo retiradas da mesa
e ficam com o jogador.
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6. Se o jogador ndo puder formar 10 ele apenas deixa sua carta sobre a mesa.
7. O jogador com o maior niimero de cartas ao final do jogo sera o vencedor
8. 0 jogo acaba quando nenhum 10 puder mais ser formado.

Ao propor esse jogo a criancas de 6 anos e 7 anos, a primeira formacio dos
grupos pode ser livre para que a professora avalie, por observacdo, como cada
aluno percebe e age diante das regras do jogo.

A apresentacdo do jogo é feita inicialmente, com as criancas todas em circulo
sentadas no chio. A professora fala sobre o jogo e joga alternadamente com algu-
mas criancas para que toda classe possa observar e se familiarizar com o jogo.

Mas hd outras formas de apresentar o jogo: jogar com pequenos grupos antes
da classe toda; dividir a classe em dois grupos e orientar sobre as regras; ter meta-
de da classe realizando uma tarefa combinada e jogar com a outra metade inver-
tendo posteriormente as atividades ou ainda, deixar a classe fazendo alguma outra
atividade e jogar com um grupo por vez.

Durante o tempo em que as criancas jogam, observe cada aluno para perceber
aqueles que jogam com facilidade, os que compreendem as regras, mas ndo conse-
guem realizar a tarefa matematica nele envolvida e aqueles que sequer percebem
como iniciar o jogo.

Organize uma roda de conversa com os alunos e tire as dividas. Na préxima
vez em que jogar organize os grupos em funcdo de suas observacdes. Pode, por
exemplo, colocar as criancas que compreenderam melhor o jogo com outras que
ainda precisam de ajuda, ou formar um grupo com criancas com mais duvidas e
jogar com elas para poder interferir.

Pode propor desenhos e textos como forma de registros. Veja um texto coletivo
para o jogo Faga 10.

REGRAS DO FACA 10

Embaralhar as cartas e dividi-las.

Nao pode ver as cartas.

Jogar uma carta na mesa.

Precisa formar o nimero 10 com as cartas 1, 2, 3,4, 5,6,7,8¢e9.
Quem tiver no final mais cartas ganha o jogo.

ahwh e

PROBLEMATIZACOES

1. Pedro virou um 6 e na mesa estavam as cartas 1, 5, 7 e 3. Ele pode formar
um 10?
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2. Juliana olhou a mesa e viu que as cartas eram 2, 4, 7 e 9. Quais cartas ela
teria que virar para conseguir formar um 10?

Quais as possibilidades de formar 10 com duas cartas?

Quais as possibilidades de formar 10 com trés cartas?

Propor que os alunos modifiquem o jogo para uma nova soma.

gk w

VARIACOES

1. Confeccionar com os alunos cartas 10, 20, 30, 40, 50, 60 e 90 e jogar
para formar 100.

2. Confeccionar cartas 100, 200, 300, 400, 500, 600 e 900 e jogar para
formar 1000.



Um a Mais, Um a Menos
Dez a Mais, Dez a Menos*

ste jogo auxilia na compreensdo do sistema de numeracdo decimal, no reco-
nhecimento e na nomeacdo dos nimeros naturais, no cdlculo mental envolvendo
adicao e subtracdo e no conhecimento da sequéncia numérica.

Organizacao da classe: grupos de quatro jogadores.

Recursos necessarios: um tabuleiro quadriculado com 100 espacos vazios, um
quadro pequeno com espacos numerados de 1 a 100 (quadro da centena) e 100
fichas do tamanho das quadriculas do tabuleiro vazio, numeradas de 1 a 100.

Meta: ser o primeiro a colocar todas as suas fichas no tabuleiro.

Antes da realizacdo do jogo, sugerimos que vocé aproveite algumas aulas para
a exploracdo do quadro de ntimeros que sera utilizado. Veja algumas sugestoes:

Colocar na sala de aula uma cépia do Quadro da Centena e providenciar

uma copia menor para cada aluno consultar sempre que for necessario,
inclusive no jogo:

*Adaptado de Kamii, C.; Joseph, L.L. Aritmética: novas perspectivas. Campinas: Papirus, 1992.
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21 22 23 | 24 25 26 | 27 28 29 | 30

31 32 | 33 34 | 35 36 | 37 38 | 39 | 40

a1 | 42 | 43 | 44 | a5 | a6 | 47 | 48 | 49 | 50

51 52 | 53 54 | 55 | 56 57 58 | 59 60

61 62 63 64 | 65 66 | 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 | 96 97 98 | 99 | 100

Quadro da Centena

Com o quadro exposto, pedir aos alunos que o observem atentamente e entéo
problematizar:

# Qual o maior nimero do quadro? E o menor?

¢ O que acontece com 0s nimeros que aparecem nas linhas?

¢ Observe a linha do 81. O que os numeros tém de semelhante?

@ Observe a coluna do 6. Como aumentam os numeros? O que eles tém de
semelhante?

Em uma outra aula, entregue aos seus alunos uma cépia do Quadro da Cente-
na que eles possam pintar e dé alguns comandos, como:

¢ Pinte de vermelho o numero 23.
¢ Pinte de amarelo o numero 32.
¢ Pinte de verde o nimero que esta antes do 84 e depois do 82.

Em uma proxima vez, dé a eles cdpias do quadro incompleto e proponha que
completem os nimeros que estio faltando:
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a)

b)

1 2 3 5 6 7 8 9 10
11 12 13 15 16 17 18 19 20
21 22 23 25 26 27 28 29 30
31 32 33 35 36 | 37 38 39 40
41 42 43 45 46 47 48 49 50
51 52 53 55 56 57 58 59 60
61 62 63 65 66 67 68 69 70
81 82 83 85 86 87 88 89 90
91 92 93 95 96 97 98 99 | 100
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 38 39 40
41 42 43 44 48 49 50
51 52 53 54 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 | 100

35
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@ Sugira que, em grupo, contem como fizeram para descobrir os nimeros
que faltavam e socialize as estratégias de cada grupo.
@ Proponha que eles resolvam uma adivinha observando o quadro:

Sou um numero de dois algarismos, estou entre 0 45 e 0 50 e termino em 7.
Quem sou eu?

APOS A REALIZAQAO DAS ATIVIDADES ANTERIORES PARA
EXPLORACAO DO QUADRO DA CENTENA, ORIENTE
SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Sao distribuidas oito fichas para cada jogador, e as restantes formam o
monte no centro da mesa.

2. Qualquer ficha do monte é colocada no local correto do tabuleiro, isto €,
no local correspondente ao niumero que nela aparece. Os alunos podem
consultar seus quadros de niimeros para saber onde colocar a ficha.
Imaginemos que a ficha escolhida seja o 32 e vejamos como ficaria o
quadro:

32
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3. A partir dai, cada jogador s6 pode colocar uma ficha que seja um a mais ou
um a menos, dez a mais ou dez a menos do que qualquer ficha que esteja
colocada no tabuleiro. Por exemplo, se o 32 foi colocado no tabuleiro,
entdo na sua vez um jogador sé pode colocar uma das seguintes cartas: 33
(que é um a mais do que 32), 31 (que é um a menos do que 32), 42 (que é
dez a mais do que 32) ou 22 (que é dez a menos do que 32).

22

31 32 33

42

Caso na sua vez o jogador ndo tenha uma ficha que seja um a mais, um a
menos, dez a mais ou dez a menos do que outra que jd esteja no tabuleiro, ele deve
comprar uma ficha do monte e, se ndo conseguir, passa a vez.

4. Ganha quem acaba com suas fichas primeiro.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Sugerimos essas exploracdes apds os alunos terem realizado o jogo pela se-
gunda vez. As exploracOes podem ser propostas ao longo das aulas em que os
alunos realizarem o jogo.

a) Angela estava jogando com Carla e conseguiu colocar a ficha de nimero
26. Quais fichas podem estar proximas a dela?
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b) Bruna tem em seu banco as fichas de nimero 7, 96, 35 e 78. Olhando para o
tabuleiro abaixo, quais fichas ela poderia utilizar na sua vez de jogar? Por qué?

5 | 6
16 | 17
27
36 | 37
47

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 | 95 | 96 97 98 | 99 | 100

c) Felipe tem em seu banco a ficha de niimero 21. Olhando para o tabuleiro
abaixo, é possivel dizer se ele utilizard a sua ficha?

12 13 14 15 16 17 18 19 20

23 | 24 25 26 | 27 28 29 | 30

32 33 34 35 36 | 37 38 | 39 | 40

41 45 46 47 48 49 50

51 52 | 563 | 54 | 55 | 56 57 58 | 59 60

61 62 63 64 67 68 69 70
71 72 73 74 77 79 80
81 82 83 84 87 88 89 90

91 92 93 94 95 | 96 97 98 | 99 | 100
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d) Enquanto jogava, um grupo de alunos cometeu trés erros. Veja se vocé
consegue descobrir quais sdo e dé alguma dica para que esses erros ndo
sejam cometidos novamente:

25 26 27

34 | 35 36 | 37 38 | 39

45 | 46 | 74 49
56 | 57
66

75 | 67

85

59 | 96

Vocé também pode propor problemas que auxiliem na exploracdo do que é
sucessor e antecessor:

# Quando estava jogando, Laurinda olhou para o tabuleiro e disse: “Eu vou
colocar o niimero que é um a mais que 77”. Qual nimero ela colocou?

Depois que os alunos responderem, aproveite para encaminhar explicando que:
esse numero € o sucessor de 77. Pode-se fazer o mesmo para o antecessor. Por exemplo:

¢ O adversdrio de Laurinda logo depois disse: “Eu vou colocar o nimero que
é um a menos que 16”. Qual nimero ele colocou?

Ap6s discutirem as respostas, questione os alunos sobre como esse nimero
pode ser chamado e encaminhe para o que é antecessor.

Ao final, organize um pequeno texto coletivo, destacando o seguinte:

Quando somamos 1 a qualquer numero, o resultado € o sucessor desse nime-
ro. Entdo, o nimero que é um a mais que 77 € o seu sucessor: 77 + 1 = 78.

Quando subtraimos 1 de qualquer ntimero, o resultado é o antecessor desse
numero. Entdo, o nimero que é um a menos que 16 é o seu antecessor: 16 - 1 = 15.
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MODELO DE QUADRO DA CENTENA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
a1 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 920
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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TABULEIRO PARA O JOGO

41




Um Exato

Este jogo auxilia a reconhecer e nomear niimeros naturais, a justificar respostas
e o processo de resolucido de um problema e a efetuar adiges e subtracoes mental-
mente.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: quadro da centena numerado (usar modelo sugerido
para o jogo Um a mais, um a menos, dez a mais, dez a menos), trés dados e 15
marcadores de cores diferentes para cada jogador.

Meta: conseguir chegar exatamente ao 1.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Cada jogador coloca o seu marcador na casa de niumero 100 do quadro
da centena.

2. Os jogadores revezam-se lancando os trés dados e somando ou subtrain-
do os resultados, conforme acharem melhor.

3. Se um jogador obtém 20, por exemplo com a soma dos trés dados, sub-
trai esse valor mentalmente de 100 e coloca um dos seus marcadores no
80 e ndo tira mais o seu marcador de 14.
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4. O mesmo procedimento é realizado pelo préximo jogador, mas se ele
também obtiver o valor 20 ndo poderd colocar o seu marcador no 80,
pois 14 ja tem um marcador do oponente. Nesse caso, ele terd de passar a
vez e continuar onde estava antes da jogada. Isso significa que o jogador
antes de dizer o resultado da conta feita com os seus dados precisa cui-
dar para nao chegar ao valor de uma casa ja marcada.

5. Se o jogador avaliar que ndo é possivel chegar a uma casa de menor
valor que aquela que ele estava e que ndo esteja marcada, passa a vez.

6. O objetivo do jogo € seguir até o 1, exatamente. Se o jogador nédo conse-
guir chegar a 1, a partida continua até que alguém o atinja exatamente.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

3 42 43 a4 45 46 a7 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100




Jogo das Trés Cartas

Este jogo auxilia a compreender a estrutura do sistema de numeracdo decimal, a
aprender a sequéncia numérica e a fazer comparacio de quantidades.

Organizacido da classe: grupos de quatro jogadores.

Recursos necessarios: cartas numeradas de 0 a 9, em um total de trés com
cada algarismo, para cada grupo.

Meta: conseguir marcar o maior ntimero de pontos ao final de 10 jogadas.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Montam-se os grupos de quatro jogadores para decidir quem serd o
carteador.

2. O carteador embaralha as cartas e entrega trés delas para cada compo-
nente do grupo, sem olhar quais sdo.

3. Vocé dd uma ordem: “Formem o maior numero possivel com as cartas
que receberam”.

4. Apo6s formar o nimero com as cartas, os componentes do grupo confe-
rem para ver quem fez o maior nimero.

5. Suponhamos que cada componente tenha recebido trés cartas e que um
jogador esteja com as cartas 3, 0, 9. Ele pode compor o nimero 930. E
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assim devem fazer os outros. Quem obtiver o maior nimero ganha um
ponto naquela rodada.

6. O carteador entdo reune todas as cartas, embaralha e distribui para cada
jogador de acordo com o combinado.

7. Dé uma nova ordem, que pode ser:

”

“Fomar um ntimero préximo de ... ou ...
“Formar um nuimero que esteja entre ... e ...
“Formar o maior nimero par.”

“Formar o menor impar.”

“Formar o menor nimero possivel.”

”

E importante discutir com os alunos onde o zero pode aparecer para que te-

nhamos um numero de trés algarismos, analisando que o zero a esquerda nao tem
valor ou que ndo temos zero como primeiro algarismo de um nimero.

8. Ao final de 10 jogadas, ganha quem tiver feito mais pontos.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS

Propor problemas a partir do jogo:

¢ Em uma turma, a professora deu o seguinte comando: “Formar o maior
numero possivel”. Uma das criancas de um grupo formou com as cartas 1,
2 e 7 o numero 271. Vocé concorda que esse € o maior nimero que ela
poderia formar? Por qué?

¢ Em um outro grupo para esse mesmo comando, os alunos formaram os
numeros 654, 921, 900 e 671. Qual crianca venceu essa rodada? Explique.

# Em uma comparacdo entre dois nimeros, um grupo de criancas concordou
que, entre 609 e 599, o segundo era o maior. Vocé concorda? Por qué?

¢ Uma outra varia¢do possivel é modificar o niumero de cartas para quatro
ou mesmo cinco e, entdo, explorar outros intervalos numéricos.

No 3¢ ano ¢é interessante trabalhar com outros comandos:
“Formar o numero {mpar mais préximo de 320”.

“Formar um numero que esteja entre 3.200 e 3.300”.
“Formar um numero que possa ser dividido por 3 sem deixar resto”.
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Veja alguns bilhetes produzidos por alunos de 2° ano enquanto trabalhavam com
esse jogo:
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COLOCAR AS CARTAS DO JOGO

e N [ N N N ™
o 1 2 3 4
\ J Y, J U J y,
e
5 6 7 8 9
\ J J J J y,

Sao necessdrias para o jogo trés cartas de cada valor.



Cubra e Descubra

Este jogo auxilia os alunos a associar uma quantidade ao simbolo que a repre-
senta, a compreender a ideia da adi¢do como a ac¢do de adicionar uma quantidade
a outra, a efetuar adicOes mentalmente e a construir os fatos fundamentais da
adicao a partir de situacdes-problema.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro (como o do modelo), 22 fichas (sendo 11
de cada cor) e 2 dados.

Meta: conseguir tirar todas as fichas do seu lado do tabuleiro.

ORIENTE OS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Cada jogador coloca todas as suas fichas no seu lado do tabuleiro, de
modo a cobrir todos os niimeros que nele aparecem.

2. Na sua vez, o jogador lanca os dois dados, adiciona os pontos que sairem
nos dados e tira do tabuleiro a ficha que cobre a soma.

3. Quem erra a soma, ou ao tirar a ficha, perde a vez.

4. O vencedor sera aquele que primeiro tirar todas as fichas do seu lado do
tabuleiro.
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Ap6s os alunos terem jogado pela primeira vez, proponha a eles que facam
um desenho sobre o jogo. Em uma turma de 1°ano, apos as criancas terem jogado
Cubra e descubra, a professora propds que fizessem um registro do jogo. Veja como
ficou:
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A partir da segunda vez em que jogarem, vocé pode conversar com 0S Seus
alunos sobre as descobertas e propor a eles que respondam a algumas questoes:

¢ Por que o menor numero do tabuleiro é o 2?

4 Por que 0 0 e 0 1 néio aparecem no tabuleiro? E possivel fazer aparecer o 0
e o 1 quando adicionamos os nimeros de dois dados?

¢ Por que o maior numero do tabuleiro é o 12?

# E possivel compor niimeros maiores que 12, usando somente dois dados?

¢ Quais sdo as possibilidades de vocé jogar o dado e a soma dar 6?

¢ Vocé também pode perguntar quais as formas de se obter os demais resul-
tados que aparecem no tabuleiro.

@ O que é mais facil conseguir: soma 12 ou soma 7? Por qué?

@ Porquel + 5e5 + 1levam a um mesmo resultado? Nesse caso, é possivel
discutir se tal fato é verdadeiro para outros numeros diferentes daqueles
com que estdo trabalhando.
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@ A partir de toda essa discussdo, vocé pode mostrar de quantas formas é
possivel obter uma determinada quantidade, partindo dos ntimeros que
aparecem nas faces dos dois dados que sdo lancados. No jogo do Cubra e
descubra, temos:

1e1 |1e2 |1e3 |1e4 |1e5 | 1e6 | 4e4 | 3e6 | 4e6 | 56 | 6e6
2e1 | 3e1 |4e1 | 5e1 | 6el1 | 3e5 | 6e3 | 6e4d4 | 6e5
2e2 | 2e3 | 3e3 | 4e3 | 5e3 |4e5 | 5e5
3e2 |2e4 | 3e4 | 2e6 | 5e4
4e2 | 2e5 | 6e2
5e2

# O que podemos observar?

# Qual é a soma que mais vezes pode aparecer?

# Qual é a soma que menos vezes pode aparecer?

# O que acontece no jogo quando o nimero que vocé conseguiu nos dados ja
estd marcado?

Problemas a partir do jogo:

¢ Juliana jogou os dados e tirou sua ficha do 8. Quais niimeros podem ter
saido nos dados?

@ Na sua vez de jogar, Tiago tirou 3 em um dado e descobriu o0 9. Qual nime-
ro saiu no outro dado?

¢ Jogando Cubra e descubra, Maria conseguiu tirar, em um langamento, a ficha
que estava sobre o 4 e, em outro lancamento, a ficha que estava sobre o 11.
Que numeros ela tirou nos dados? Invente um problema como este.

¢ Para sistematizar, vocé pode propor que os alunos escrevam suas descober-
tas a partir dessa discussao.
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Borboleta*

Este jogo pode ser usado para que os alunos aprendam a fazer célculo mental, a
resolver problemas envolvendo adicdo e a fazer comparacdo de quantidades.

Organizacio da classe: em grupos de quatro.
Recursos necessarios: todas as cartas de um baralho, exceto reis, damas e valetes.

Meta: conseguir formar o maior nimero de conjuntos de cartas com uma dada soma.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS:

1. Cada jogador recebe trés cartas que devem ficar viradas para cima, a sua
frente, durante toda a partida.

2. Outras sete cartas sdo também colocadas com a face para cima, em uma
fileira no centro da mesa, e as demais ficam em um monte para reposigao.

3. Na sua vez, o jogador deve pegar as cartas do meio que forem necessarias
para que consiga chegar ao mesmo total que o de suas trés cartas. Por exem-
plo, se ele tem as cartas 3 7 e 5 , e no centro da mesa ha as cartas 9 ,
3 4 510 9 7 ele poderd pegar as cartas 10 e 5 ou as cartas 7 3 e 5

para obter a soma de suas trés cartas que € 15 .

4. Quando ele ndo mais conseguir formar conjuntos com a sua soma, deve repor

as cartas que usou do meio com outras do monte e passar a vez ao proximo.

*Adaptado de Kamii, C.; Joseph, L.L. Aritmética: novas perspectivas. Campinas: Papirus, 1992.
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5. Ao final do jogo, quem obtiver mais conjuntos de cartas com as suas
somas serd vencedor.

ALGUMAS PROBLEMATIZACOES POSSIVEIS

# As cartas de Lucas sdo [3][5][9]. Qual é a soma dele durante o jogo?
4 Paula tem sempre que formar 17. As cartas na mesa na sua vez de jogar sdo:

[BIEIE]IE][A04]. Quais cartas ela pode pegar para conseguir sua soma?

© Anto6nia tem soma 21. Quais cartas pode ter virado para conseguir essa soma?

¢ Ana tem estas cartas na mesa: |3|[5][6][10][8][2][4] . Sua soma é 30. Ela ja pe-
gou 10 e 2. Quais das cartas da mesa deve pegar agora para conseguir sua
soma?

VARIAGCOES DO JOGO

1. Pode ser jogado com quatro cartas para cada jogador e nove cartas no
centro da mesa.

2. Em vez de adicdo, pode-se fazer uma multiplicacdo com o valor das trés
cartas. Nessa versdo, o jogo é mais indicado a partir do 4° ano.

Desenhos de alunos do 1¢ ano apds jogar Borboleta
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Paraquedas*

Este jogo auxilia a reconhecer e nomear niimeros naturais, a justificar respostas
e o processo de resolucido de um problema e a efetuar adigdes e subtracoes mental-
mente.

Organizacao da classe: em duplas ou trios.
Recursos necessarios: um tabuleiro, um marcador para cada jogador e dois dados.

Meta: conseguir chegar a ilha do tesouro.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

Proponha que eles observem o tabuleiro do jogo, os dados e marcadores e ten-
tem descobrir como se joga, ajudando a escrever as possiveis regras. Depois, sugira
que tentem jogar para ver se funciona. Ao final, apresente as regras do jogo:

1. Cada jogador escolhe o seu paraquedas (A, B ou C) e coloca o seu
marcador sobre ele.

*Adaptado de Kamii, C.; Joseph, L.L. Aritmética: novas perspectivas. Campinas: Papirus, 1992.
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2. Cada um, na sua vez, lanca os dados e decide se quer somar ou subtrair
os pontos. S pode mover o seu marcador se tirar como resultado um dos
trés numeros da primeira fileira a sua frente. No caso, o jogador A devera
conseguir, ao somar ou subtrair os dois dados, o valor 4, 6 ou 11; o B tera
de tirar 10, 8 ou 3; o C, por sua vez, terd de tirar 4, 8 ou 3.

3. O jogador que estiver sobre algum desses numeros continuard a jogar,
podendo movimentar seu pedo, em qualquer direcdo, uma casa por vez.
Supondo que o jogador A entrou no ntimero 6 da sua primeira fileira,
para continuar ele terd de conseguir 4, 9, 7, 6 ou 11 nos dados, se ndo
passara a vez ao préoximo.

4. Ganha aquele que primeiro chegar a sua ultima fileira, conseguindo, as-
sim, encontrar a ilha do tesouro.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Vocé pode propor que, ao final da primeira vez que os alunos jogarem, eles
facam um registro para comunicar a outra pessoa sobre como € o jogo. Veja como
ficou o desenho de duas criancas sobre o Paraquedas:
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Em outro momento, apds os alunos ja terem jogado duas vezes, vocé pode
propor que elaborem um texto com as dicas para se dar bem no jogo. Veja como

ficou o texto elaborado por criancas do 3¢ ano
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Esse texto pode ser retomado em um préximo momento, antes de o jogo ser
realizado pelos alunos, para que todos conhe¢am as dicas dadas. Uma boa estraté-
gia é elaborar uma lista coletiva com todas as dicas e deixd-la na sala para ser
consultada antes de se jogar.

Quando as criancas jogarem o Paraquedas pela ultima vez, vocé pode propor
que elas elaborem um texto contando o que aprenderam com o jogo. Veja como
ficou o texto elaborado por alunos do 3¢ ano:
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Vai-e-Volta

Este jogo auxilia a reconhecer e nomear niimeros naturais, a ampliar a compreen-
sdo do sistema de numeracido decimal, a justificar as respostas e o processo de
resolugdo de um problema e a efetuar mentalmente adicoes e subtracdes com mul-
tiplos de 10.

Organizacio da classe: em duplas
Recursos necessarios: um tabuleiro, trés dados e um marcador para cada jogador.

Meta: conseguir alcancar a linha de chegada.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Os marcadores sdo colocados na linha de partida.

2. Os jogadores revezam-se lancando os trés dados.

3. Os trés numeros obtidos pelo jogador podem ser somados ou subtraidos
em qualquer ordem, como desejar. Por exemplo, se sairem os nimeros
20, 30 e 40, o jogador pode obter os seguintes resultados:

90 — (20 + 30 + 40)

10 — (20 + 30 - 40 ou 30 +20 - 40)

30 = (20 + 40 - 30 ou 40 + 20 - 30 ou 40 - 30 + 20)

50 — (40 - 20 + 30 ou 40 + 30 - 20 ou 30 + 40 - 20)
Podemos colocar o marcador sobre o numero 90, 10, 30 ou 50.
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4. Cada jogador poderd movimentar apenas uma casa em cada jogada, para
frente, para trds, para os lados ou em diagonal.
5. Vencerd, o jogador que conseguir alcancar a linha de chegada primeiro.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

¢ Consulte as sugestdes feitas para o jogo Paraquedas.

¢ Esse é um jogo que pode ser explorado muitas vezes pelos alunos de 2° e 3°
anos. Ndo esperamos que em seus registros eles utilizem os parénteses, mas
que estimem as respostas e trabalhem com as ideias de adicdo e subtracio.

¢ Vale sugerir que eles registrem cada etapa do jogo contando como fizeram
os calculos. Esses registros podem ser socializados e utilizados para que os
alunos aprendam uns com os outros as diferentes formas de calcular.

VARIACOES DO JOGO

1. Vocé pode utilizar dados convencionais e um tabuleiro com ntimeros va-
riando de 1 a 10.

2. Pode também confeccionar dados com ntiimeros maiores e aumentar o
valor dos nimeros que aparecem no tabuleiro. Por exemplo, podem ser
feitos dados com as faces valendo 100, 200, 300, 400, 500 e 600, garan-
tindo que as faces opostas somem 700. O dado ficaria assim:

= <SP

No tabuleiro, os valores também podem aumentar 10 vezes, ou seja, pode
haver um tabuleiro com ntimeros variando de 100 a 1000.
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TABULEIRO
CHEGADA
20 90 70 40 60 80 70 50 90
50 40 30 80 90 10 20 50 40
80 70 60 30 50 40 90 20 70
60 20 50 70 80 70 60 40 30
80 70 30 60 40 10 20 50 10
20 40 80 50 90 70 60 80 50
70 30 20 10 50 40 50 70 30
50 80 70 20 80 70 60 90 80
80 | 40 50 60 70 | 30 60 50 30
20 80 10 80 100 70 90 40 50
70 50 60 90 40 20 80 10 30
PARTIDA
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Batalha de Operacoes

Efetuar subtracoes, adi¢cdes e multiplicagbes mentalmente, construir os fatos funda-
mentais da subtracdo, da adi¢do ou da multiplicacdo a partir de situacoes-problema.

Este jogo auxilia o aluno a desenvolver agilidade no célculo mental, o que consi-
deramos muito importante, visto que os procedimentos de cdlculo mental apoiam-se
nas propriedades do sistema de numerac¢ao decimal e nas propriedades das operacdes.

Organizacio da classe: em duplas

Recursos necessarios: um jogo de 20 cartas (duas de cada valor), com as car-
tas sendo multiplos de 2, 5 ou 10.

Meta: conseguir o maior nimero de cartas no final do jogo.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Ao iniciar o jogo, combina-se com a classe, ou entre as duplas de jogado-
res, a operacdo que serd utilizada durante a partida (adi¢do, subtracio
ou multiplicacdo).

2. As cartas sdo embaralhadas e distribuidas aos jogadores, sendo 10 para
cada um.

3. Sem olhar, cada jogador forma a sua frente uma pilha com as suas cartas
viradas para baixo.

4. A um sinal combinado, os dois jogadores simultaneamente viram as pri-
meiras cartas de suas respectivas pilhas. O jogador que primeiro disser o
resultado da subtracdo, da adicdo ou da multiplicacdo entre os niimeros
mostrados nas duas cartas fica com elas.
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5. Se houver empate (os dois jogadores disserem o resultado simultanea-
mente), ocorre o que chamamos de “batalha”. Cada jogador vira a proxi-
ma carta da pilha, e quem disser o resultado da operacdo primeiro, ga-
nha as quatro cartas acumuladas.

6. O jogo acaba quando as cartas acabarem.

7. O jogador que tiver o maior niimero de cartas ao final do jogo ¢ o vencedor.

ALGUMAS EXPLORAGCOES POSSIVEIS

Vocé pode seguir as mesmas sugestdes dadas para a primeira versdo do Bata-
[ha. Veja um texto escrito por uma crianca de 4° ano apés jogar Batalha de opera-
¢Oes pela segunda vez:
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PROBLEMATIZACOES

Apds jogar algumas vezes o jogo da Batalha na versdo da subtracdo, é possivel
propor problemas para o jogo:

4 Quando estavam jogando Batalha da subtracéo, Laurinda virou a carta 10
e José a carta 20. Laurinda ganhou as duas cartas. Qual foi o resultado que
ela disse?
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# Em uma outra situacgdo, Laurinda virou a carta 15 e José virou uma outra
carta. Um deles disse que o resultado da subtracdo era 30. Qual carta foi
virada por José?

# Quando estavam conversando sobre o jogo Batalha da subtracdo, Laurinda
disse para José que havia descoberto dois jeitos diferentes de se chegar ao
resultado 10: quando tinha as cartas 15 e 5 ou quando tinha as cartas 25 e
15. José disse que conhecia um outro jeito: quando saiam as cartas 30 e 20.
E vocé, conhece outro jeito? Sugira aos seus alunos que completem a lista
abaixo com os numeros que, quando subtraidos, ddo como resultado 10.
Se precisar sugira que eles consultem as cartas do jogo:

10

15-5
25-15
30-20

@ Proponha que eles facam o mesmo para outros resultados.
¢ Outra situacdo interessante é propor aos alunos que completem as lacunas
de algumas operagdes, utilizando o que aprenderam com esse jogo. Por

exemplo:

15 - =10
-20 =10
-10=10

Também € importante discutir com os alunos sobre as estratégias que usam
para fazer os cédlculos durante o jogo e registrar isso em um painel.

Um ultimo comentdrio a ser feito sobre as variacoes do Batalha de operagdes
diz respeito a elaboracdo das cartas. Como o objetivo nessa variacdo é o cdlculo
mental rdpido, e ndo as técnicas operatdrias, é preciso pensar nos numeros que
serdo colocados nas cartas. O ideal € que sejam nimeros de 1 a 10, multiplos de 2,
de 5 ou de 10. As regras sofrem pequenas modificacbes, uma vez que, ao virarem
as cartas, fica com elas o jogador que primeiro disser a soma, a diferenca ou o
produto correto, dependendo da operacdo que estiver em jogo.



Adivinhe a multiplicacao

A. memorizagdo e a pratica da tabuada sao necessarias no trabalho com a multi-
plicacdo na escola. No entanto, até mesmo uma proposta que visa a memorizacao
deve ser interessante e desafiadora para o aluno e, nesse sentido, os jogos auxiliam
bastante esse processo.

No jogo Adivinhe a multiplica¢do, os alunos aprendem a relacionar os fatores
da multiplicacdo ao produto entre eles, desenvolvem estratégias de calculo mental
e podem refletir melhor a respeito do seu desempenho no conhecimento das
tabuadas de multiplicagdo.

Organizacio da classe: em trio.
Recursos necessarios: todas as cartas do baralho, exceto damas, reis e valetes.

Meta: conseguir juntar o maior ntimero de pares possivel.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

Apresentamos as regras desse jogo reescritas por uma aluna. Sugerimos que
vocé apresente o texto aos seus alunos para que eles tentem jogar seguindo a expli-
cacdo da aluna:
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Quando terminarem, proponha que comentem como foi o jogo, se deu tudo
certo, se os trios tém alguma duvida, etc. Apresente, entdo, as regras descritas a
seguir e peca que comparem com o texto da aluna Tatiana, observando se ha algum
detalhe importante da regra do qual ela néo se lembrou.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS:

[ecBaN o)

. Esse é um jogo para trios, havendo dois jogadores e um juiz. Os alunos

decidem quem serd o juiz.

. O juiz embaralha e d4 metade das cartas para cada jogador. Nenhum

jogador vé as cartas que tem.

. 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 dois jogadores, de modo que possa
ver o rosto dos dois.

. A um sinal do juiz, os dois jogadores pegam a carta de cima de seus

respectivos montes e falam “Adivinhe”, segurando-as perto de seus ros-
tos de maneira que possam ver somente a carta do adversario.

. O juiz usa os dois nimeros a mostra e diz o produto. Cada jogador tenta

deduzir o nimero de sua prépria carta apenas olhando a carta do adversario
e conhecendo o produto falado pelo juiz. Por exemplo, um jogador viu um 6,
o outro viu um 5 e o produto dito pelo juiz foi 30. O jogador, para levar as
duas cartas, deve dizer 6 e 50ou 5 e 6.

. O jogador que disser primeiro o nimero das duas cartas fica com elas.
. O jogo acaba quando as cartas acabarem.
. Ganha o jogador que tiver mais pares de cartas no final do jogo.

ALGUMAS EXPLORAGCOES POSSIVEIS

Procure propor esse jogo pela primeira vez sem avisar antes os seus alunos.
Deixe que eles percebam suas proprias dificuldades com a tabuada, como mostra o
texto de um aluno:
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Por vezes, nem € preciso propor perguntas para as criangas avaliarem o que
sabem. Veja o texto de um aluno sobre esse jogo e observe como ele avalia a si
mesmo e aos amigos:

Professora: 'hul;ufén _
Aluno(a) ‘Mandg
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Antes de propor novamente o jogo, avise aos alunos com um ou dois dias de
antecedéncia. Nesse caso, serd normal que eles estudem e se preparem para jogar.
Um outro recurso que podemos utilizar € levar a turma a monitorar seu proprio
desempenho no jogo. Em uma classe, os alunos anotaram as dificuldades que en-
frentaram ao jogar e, depois de tabularem os dados, montaram um grafico com os
dados da classe toda:
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A professora analisou com eles os problemas e fizeram juntos uma discussdo
sobre como superar as dificuldades percebidas. Primeiro levantaram formas que
usavam para estudar e depois fizeram uma lista coletiva de estratégias para estu-
dar as tabuadas.
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SUGESTOES PARA ESTUDAR TABUADAS

Nés discutimos e decidimos experimentar estudar
tabuada de um desses jeitos:

® Pedir para a mae tomar a tabuada

e Fazer uma lista e colocar num lugar que a
gente veja sempre: espelho,
porta do armario, na escrivaninha, etc.

® [Fazer jogos em casa
(pode ser um da escola ou do computador)

® Escrever a tabuada algumas vezes
e Estudar com a calculadora
e Estudar com a irm3 ou o irméo

e Ler as tabuadas algumas vezes

Essa estratégia permite que os alunos avaliem seu desempenho, tenham conscién-
cia do que sabem e do que ndo sabem e aprendam como fazer para superar um
problema que passa a ser, assim, temporario. Por isso, ganham autonomia e confian-
¢a em sua prépria capacidade de enfrentar desafios.

VARIACOES

1. E possivel fazer o mesmo jogo com o 1° e 0 2° anos para adicio e subtracio.

2. Uma variacdo interessante ¢ usar dez cartas de 1 a 10 e dez cartas com os
nudmeros 10 e 100, sendo cinco de cada uma, para trabalhar a multiplica-
¢do com esses dois fatores.

3. Vale a pena também fazer uma variacdo semelhante a anterior, mas com
dez das cartas numeradas de 10 a 100.



Multiplicacao na Linha

Com este jogo, os alunos desenvolvem estratégias de resolucdo de problemas,
ao mesmo tempo em que compreendem de modo mais aprofundado a multiplica-
¢do e a memorizacdo da tabuada.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro, dois dados comuns, nove fichas de uma
cor e nove fichas de outra cor.

Meta: ser o primeiro a alinhar trés fichas de mesma cor, ou ter o menor nimero de
pontos quando acabarem as fichas a serem colocadas no tabuleiro.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

. Cada jogador comeca com 20 pontos.

Os jogadores jogam alternadamente.

3. Cada jogador joga os dados e multiplica os dois numeros que sairem e
anuncia o produto em voz alta. Por exemplo, com os ntimeros 2 e 3 o
jogador obtém 2 x 3 e, neste caso, cobrird o espaco marcado com 6 com
uma ficha de sua cor.

4. A contagem de pontos é feita da seguinte forma:

2

4 um ponto é ganho por um jogador quando ele coloca uma ficha num
espaco desocupado que seja vizinho (adjacente) a um com uma outra
ficha na vertical, horizontal ou diagonal, ndo importando a cor;
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# se colocar uma ficha num espaco adjacente a varios outros, ganha um
ponto para cada espago ocupado. Por exemplo, se os espacos 2, 3 e 25
estiverem ocupados, o jogador que colocar uma ficha sua no 24 ganha
3 pontos;

¢ cada ponto ganho é subtraido de 20.

5. Se o jogador der o valor da multiplicacdo errado, o adversario pode acu-
sar o erro, ganhando com isso o direito de colocar sua ficha no tabuleiro.

6. Quem colocar, em seguida, trés fichas de sua cor em linha reta (diagonal,
horizontal ou vertical) ganha o jogo. Se as fichas acabarem antes que alguém
alinhe trés fichas, ganha o jogo quem tiver o menor niimero de pontos.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS

¢ Peca para os alunos registrarem as operacoes que fizeram.

¢ Sugira que, enquanto jogam, observem em quais tabuadas tém mais difi-
culdade e que anotem isso. Combine que eles terdo uma semana para estu-
dar essas tabuadas e que o jogo serd proposto novamente para que todos
avaliem o seu desempenho apds o estudo.

@ Vocé pode adaptar o jogo para tabuadas maiores, para adicdo, para duas
operacdes ou, como na versdo mais elaborada, para as quatro operacdes
fundamentais.

PROBLEMATIZACOES

@ Por que nao aparece o 13? E 0 28? Como deveriam ser os dados para que
esses produtos aparecessem?

@ Por que o maior produto é 36?

# Quando langamos dois dados, quais sdo os produtos que podem aparecer?

¢ Julio quer marcar o 18. Quais nimeros ele precisa tirar nos dados?

¢ Paulina disse que, cada vez que deseja marcar um ntimero terminado em 0
ou 5, um dos nimeros que precisa sair nos dados deve ser o 5. Vocé concor-
da com ela? Por qué?

4 Como poderiamos modificar os dados do jogo para termos outros produtos
no tabuleiro?

Nessa udltima problematizacéo, vale a pena discutir as possibilidades e construir
os dados e os tabuleiros modificados para que os alunos utilizem seus préprios jogos.
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TABULEIRO PARA O JOGO MULTIPLICAGAO NA LINHA
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Contando Pontos

Este jogo auxilia o aluno a desenvolver o célculo mental, a estimativa e a com-
preensdo da nocdo de intervalos na sequéncia numérica.

Organizacio da classe: em duplas ou trios.

Recursos necessarios: um quadro de nimeros, uma caixa de pontos para cada
grupo e, fichas para cobrir os nimeros escolhidos.

Meta: conseguir o maior niumero de pontos ao final de cinco jogadas.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

Ap6s decidir quem comeca, os jogadores alternam-se nas jogadas.

2. Proponha aos alunos que observem o quadro com os nimeros que podem
ser usados.

3. Cada jogador, na sua vez, escolhe dois niimeros diferentes do quadro
(que nédo poderdo mais ser escolhidos por outro jogador) e faz a opgéo
por soma-los ou subtrai-los. Informa seu oponente que operacio deseja
fazer e diz qual o resultado da operacdo, que deve ser feita mentalmente.

4. Se ele estiver correto, verifica em que caixa de pontos esta o resultado da

operacéo feita e marca os pontos obtidos.
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5. A cada jogada, os numeros escolhidos pelos jogadores devem ser escon-
didos por fichas ou outro tipo de marcador.

6. Se o jogador efetuar a operacgdo de forma errada, ele perde a vez de jogar.

7. Depois de cinco jogadas para cada jogador, ganha o que tiver o maior
total de pontos.

UMA VARIACAO POSSIVEL PARA ALUNOS A PARTIR DO 5° ANO

¢ Cada jogador, na sua vez, escolhe um dos nimeros do quadro (que nio
podera mais ser escolhido por outro jogador) e faz a op¢ao de multiplica-lo
por 10, 100 ou 1.000.

@ Decide em que caixa de pontos estd o resultado da divisdo e marca os
pontos obtidos.

¢ Cada jogador deve escolher pelo menos uma vez cada um dos divisores 10,
100 ou 1.000.

@ Depois de cinco jogadas para cada jogador, ganha o que tiver o maior total
de pontos.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS A PARTIR DA VARIACAO

Na versdo mais simples, envolvendo adi¢do e subtracdo, vocé pode encami-
nhar para que os alunos compreendam diferentes estratégias de calculo.

Na versdo mais dificil, também é possivel prever alguns questionamentos.

Proponha aos seus alunos que joguem umas trés vezes e depois resolvam as
seguintes questoes:

¢ Um aluno multiplicou 9,7 por 100. Quantos pontos ele ganhou?

¢ Em uma jogada, um aluno escolheu o ntimero 0,004 e ganhou 5 pontos.
Que numero ele escolheu para multiplicar 0,004?

# Um outro aluno escolheu o nimero 0,023 e multiplicou-o por 10, dizendo
que o resultado era 2,3. Ele ganhou pontos? Por qué?
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QUADRO DE NUMEROS PARA O JOGO CONTANDO PONTOS

15 80 120 560 700
345 75 140 125 780
40 130 10 70 550
400 65 90 300 450 85 70
5 780 900 25 55 105 60
35 85 870 505 960

CAIXA DE PONTOS PARA O RESULTADO R

| 1 ponto | 5 pontos | 10 pontos | 5 pontos | 1 ponto |
R menor que R entre R entre R entre R maior
100 101 e 200 201 e 300 301 e 400 que 401

QUADRO DE NUMEROS PARA O JOGO CONTANDO PONTOS - VARIACAO

CAIXA DE PONTOS PARA O RESULTADO R - VARIAGAO

1 ponto 5 pontos 10 pontos 5 pontos 1 ponto
R < 0,01 1 <R<0,01 0,1 <R<1 0,01 <R <0,1 R > 0,01




Bingo do Resto

Este jogo auxilia o aluno a realizar a operacdo de divisdo, utilizando o cdlculo
mental e a técnica operatdria, se necessario. Permite ainda que desenvolva um
vocabuldrio relativo a operacdo de divisdo e que relacione as operacgdes entre si.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: 26 fichas, sendo 13 de uma cor e 13 de outra cor e 2
dados.

Meta: conseguir colocar quatro das suas fichas na posicao horizontal, vertical ou
diagonal.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Para comecar, os jogadores rolam os dados. O jogador que conseguir o
numero mais alto inicia a partida.

2. O jogador que comeca joga os dados e forma uma divisdo usando os
numeros que aparecerem nos dados. O menor nimero é o resto e o maior
numero é o divisor. Por exemplo: saindo 2 e 5 nos dados, teremos 2 no
resto e 5 no divisor: |5_

2
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3. O jogador, entdo, tenta encontrar um numero no tabuleiro do jogo que
poderia representar o dividendo na divisdo, usando aqueles nimeros. Se
encontrar, cobre o nimero no tabuleiro com uma de suas fichas. No exem-
plo, os nimeros 7, 27, 32 ou 57 poderiam ser cobertos.

Se os dois niumeros dos dados forem os mesmos, entdo o resto é considerado
zero. Por exemplo, 0 no resto e 3 no divisor: | 3

0

Os numeros 36, 21, 48, 27, 39, 15, 30 ou 57 poderiam ser cobertos.

4. Se um numero é coberto, ele ndo pode ser usado outra vez.

5. O jogo acaba quando alguém alinhar quatro de suas fichas, ou quando
ninguém mais conseguir colocar quatro em linha, e o jogador com o maior
numero de colunas com trés fichas suas é o vencedor.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS

Depois que seus alunos jd tiverem realizado esse jogo pelo menos duas vezes,
vocé pode propor o preenchimento de uma tabela que auxilia na compreensdo das
relacdes entre resto, divisor e dividendo. Por exemplo, pensando no jogo Bingo do
resto, preencha a tabela:

Resto Biiviiser Possiveis dividendos
do tabuleiro
2 5
5 36
2 3
e 55
4 6
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OUTROS PROBLEMAS

# Em uma jogada, o dado com valor maior marcou 3 e o nimero marcado no

tabuleiro foi 38. O que saiu no outro dado?

@ Por que ha uma regra que diz que, se os dois dados tiverem o mesmo valor,

O resto passa a ser zero?

@ Por que o dado de valor maior é do divisor e o de valor menor é do resto?

Poderia ser ao contrario?

CARTELA PARA O JOGO BINGO DO RESTO

Versdo para nimeros menores

7 16 22 36 26
21 33 64 56 48
38 27 71 11 39
19 15 28 32 30
55 14 29 57 31
Versdo para nimeros maiores
25 90 54 30 35 81 36
56 45 49 42 72 40 80
100 64 50 a8 63 70 60




Trilha da Divisao

Este jogo auxilia o aluno a desenvolver estratégias de calculo mental para a
resolucdo de operacoes de divisdo e a reconhecer em quais situacoes teremos ou
ndo resto e qual é o resto em cada uma das divisoes.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro para a trilha e cartas com as seguintes

divisoes:

14 +
43 +
14 +

7 20+ 5 366 16 + 2 55+9 24 +7
6 64 +9 74 + 8 83 =9 33+4 508
3 27 + 8 48 +~ 9 597 19 -4 20+ 3

Meta: ser o primeiro a chegar a saida, seguindo pela trilha do tabuleiro.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1.
2y

3,

Embaralhe as cartas com as faces voltadas para baixo.

Cada jogador sorteia uma carta na sua vez, resolve a divisdo e recoloca a
carta no monte.

O jogador avanca na trilha casa a casa a partir do resto das divisdes que
fizer. Se um jogador cair na mesma casa que seu oponente, ele deve
voltar duas casas. Se o resto for zero, fica onde estd até sortear uma carta
que lhe permita avancar.
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ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

© Em quais situacdes temos resto zero? Por que isso acontece? Dé outros
exemplos de divisdo nas quais o resto seja zero. Proponha o mesmo
questionamento para resto 1, 2, 3 e ajude-os a observar que € possivel
estimar o possivel resto em cada divisdo.

¢ Gisele, quando estava jogando Trilha da divisdo, disse que sabia que o resto
da divisdo 36 + 6 era zero, porque 6 x 6 = 36. E, se tivéssemos 37 + 6, qual
seria o resto? Proponha aos alunos que aproveitem essa dica de Gisele para
resolver as proximas operacoes:

28 + 9 =
50+7=
26+5 =
65+ 8 =

¢ Pergunte se eles conseguem encontrar outras situagdes como essas.
¢ Esse é um bom jogo para propor aos alunos que elaborem um texto contan-
do suas aprendizagens. Veja um texto elaborado por uma aluna:

YD e 0. _cinnd .
&wmmmP&b 2,4,9 5 3 mas day

x@.ﬂ.&?m,mtaa,n&':

14+ 3 suds 4 £0 <+ 9 suls d 55 +3 sanls L
A0 +3 sads 2 I +8 sede> 04+ 9 vadle 4
33 -4 sode 4 I+3 sads 2 83+ 9 ity 2
49+Y sadls 3 48+ 9nale 3

Oparndi. oo axdmare € xalo di toma, SWHUANS sam. RUchon
.F.mbm_a_mi&.ﬁmpﬂnwm?

Vo, dusiniie DO~ 8 por amampls, au Job A, Gui 100
somdtade do Inluwado. os 8 now Jer 50, mam nel que Tam.
48 qua & o revultado mou Péme ds 50, Buite dlancsbrl

Que § senle < d.
&p%mmm@mmmmfm r}m‘[&m
okl

Bom. o Slims o qua s apumols
Badano,
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Vocé pode apresenta-lo aos seus alunos e discutir ou comparar com o texto
que eles elaboraram. Proponha que observem se fizeram descobertas em comum

com as de Barbara, se ha alguma que néo fizeram, etc.

CARTAS PARA O JOGO TRILHA DA DIVISAO
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Maior Quociente*

Este jogo auxilia os alunos a estimar a ordem de grandeza de um quociente e a
refletir sobre o que garante que o quociente de uma divisdo seja maior ou menor.

Organizacado da classe: em trios ou quartetos.

Recursos necessarios: um baralho (sem as cartas do 10 e das figuras), lapis e
papel para cada jogador. O As representard o 1, e o coringa, o zero. Uma folha de
papel com um esquema da divisdo como o abaixo para cada jogador:

r =

L/_\/—/'—’\/\"‘\)

Meta: conseguir obter o maior quociente em cada rodada.

*Adaptado de Stienecker, D.L. Divisdo: problemas, jogos e enigmas. Sdo Paulo: Moderna, 1998.
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ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

Embaralhe as cartas e coloque-as com a face para baixo.

2. Cada jogador, na sua vez, pega uma carta e 1é o nimero em voz alta.
Lembre que ases valem 1 e coringas valem zero.

3. Cada jogador escreve o numero em qualquer quadricula de seu esquema,

que poderia ficar assim, depois do sorteio das cartas 3 e 8.

= —

\_/-\/_,._,—\//\.\)

4. Depois que quatro cartas tenham sido retiradas, cada jogador tera uma
divisdo com um algarismo no divisor e trés no dividendo.

5. Cada jogador efetua sua divisdo. Ganha o jogo quem obtiver o maior
quociente.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS

@ Vocé pode propor aos seus alunos que, apds terem jogado algumas vezes,
escrevam uma lista com as suas aprendizagens.
# Proponha problemas que simulem uma situa¢do do jogo. Veja um exemplo:

Quando estavam jogando, o grupo de Erica sorteou as cartas 6, 9, 5 e 4. Apa-
receram as seguintes solucdes:

José Maria Clara
965 + 4 456 + 9 649 - 5

Qual solugéo tera o maior quociente? Por qué? Resolva para conferir a sua
resposta.

@ Esse jogo permite que se facam algumas exploracdes a partir da relacao
entre os termos da divisdo. Por exemplo:

Em toda divisdo, o dividendo ¢é igual a soma do resto com o produto do
divisor pelo quociente, isto é: dividendo = divisor x quociente + resto.
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Proponha aos seus alunos que, em uma situacdo de jogo, completem a tabela
a seguir com as operacOes que armaram a partir das cartas sorteadas e usem, se
julgarem necessario, o que aprenderam sobre a relacdo entre os termos da divisdo:

Dividendo

Divisor

Resto

Quociente

VARIACOES DO JOGO

1. Depois que todos efetuarem suas divisdes, dé-lhes 60 segundos para
rearranjar os algarismos e obter um quociente maior. Pergunte ao seus
alunos qual € o segredo.

2. Uma forma diferente de jogar é juntar outro algarismo ao divisor ou ao
dividendo. Nesse caso, em vez de quatro, sorteie cinco cartas.



Papa-Todas de Fracao

Auxilia os alunos a compreender o conceito de fragdo, a comparar fracoes com
diferentes denominadores, a ter nogao de equivaléncia de fracoes, a fazer leitura e
representacdo de fragoes, a efetuar a resolucdo de problemas que envolvam fracoes
e a realizar célculo mental com fragoes.

Organizacido da classe: grupos de quatro a cinco alunos (nio sugerimos du-
plas porque o jogo perde o sentido de desafio).

Recursos necessarios: um baralho de fragdes com 32 cartas e uma tabela com
tiras de fragoes.

Meta: conseguir o maior nimero de cartas.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Todas as cartas do baralho sdo distribuidas entre os jogadores, que ndo
veem suas cartas. Cada jogador coloca suas cartas em uma pilha com os
numeros virados para baixo.

2. A tabela com as tiras de fracdo é colocada no centro da mesa, de modo
que todos a vejam.
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3. Os jogadores combinam entre si um sinal ou uma palavra. Dado o sinal,
todos os jogadores viram a carta de cima de sua pilha ao mesmo tempo e
comparam as fracdes. O jogador que tiver a carta representando a maior
fracdo vence a rodada e fica com todas as cartas, ou seja, “papa-todas”.

4. A tabela de tiras de fraces pode ser usada, se necessdrio, para que as
comparacoes sejam feitas.

5. Se houver duas cartas de mesmo valor, todas as cartas ficam na mesa e,
na préxima rodada, o jogador com a maior carta “papa-todas”, inclusive
aquelas que estdo na mesa.

6. O jogo termina quando as cartas acabarem.

7. O jogador com o maior numero de cartas vence o jogo.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Proponha o jogo Papa-todas de fragdo para seus alunos ao longo de quatro
semanas, uma vez por semana para que possam aprender como jogar e desenvol-
ver 0s conceitos.

Sugerimos que vocé ndo ensine regras para comparar fracoes, mas deixe que
os alunos utilizem as réguas de fracdo para isso.

Ajude os alunos a explicitarem suas estratégias, propondo que:

¢ Expliquem como podem decidir qual é a maior fracdo.

¢ Identifiquem quais fracoes sdo iguais a 1.

# Deem exemplos de fracoes maiores do que 1 e menores do que 1. Repetir
paral/2.

ALGUNS PROBLEMAS A PARTIR DO JOGO

Sugerimos que os problemas sejam propostos apds os alunos ja terem jogado
ao menos duas vezes:

1. Em uma rodada, Barbara tirou 1/5, Guilherme tirou 4/8, Olga tirou 3/3
e Bruna 5/10. Quem ganhou o jogo? Como vocé sabe?

2. Helena tirou 1/2, Ellen tirou 4/8, Pedro tirou 7/7 e Aline ganhou a par-
tida. Qual carta ela pode ter tirado?

Procure observar que ha aqui um problema com mais de uma solucéo possivel.
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3. Julia virou 2/4, Flavio tirou 4/8, Beto 3/6 e Otavio tirou 1/3. Quem
venceu a partida?

Jogador 1° rodada 2° rodada 3° rodada 4° rodada
L z i k) KA
e 4 2 6 3
1 1 4
Paulo 0 — 2 —
10 4 6 10
- 4 1 6 3
Luis 4 3 8 9
Bi 1 1 2 3
@ 5 10 8 2

4. Durante o jogo, os alunos organizaram uma tabela com as fracdes que
cada um tirou. Quem ganhou o jogo apds quatro rodadas?

5. Quais as cartas que contém fracOes equivalentes a 1 inteiro? E maiores
do que 1 inteiro?

6. Em um rodada, Paulo, Ana e Renato tiraram as seguintes cartas: 1/2, 4/8
e 3/6. Eles comecaram a discutir sobre quem conseguiu a maior carta. Se
vocé estivesse nessa discussdo, como os ajudaria a tomar a decisdo sobre
qual das trés é a maior carta?

7. Use a tabela com as barras de fracdo e compare as semelhancas e as
diferencas entre os seguintes pares de fracdo:

Veja algumas respostas das criancas a problemas a partir desse jogo:

¢ Semelhancas e diferencas entre % e %:

Semelhancas Diferencas
& Tém os mesmos numeros @ Um inverte o outro
@ Um é 6 partes de 3 e 0 outro é 3 partes

de 6. 6 3
@ Que é maior 5 do que 3

* % ndo é do mesmo tamanho que %

¢ Um 6 ta em cima e outro 6 ta em baixo
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¢ Analisando a tabela:
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@ Veja alguns textos dos alunos explicando o que aprenderam:
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4 ModificacOes nas regras:
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CARTAS PARA O JOGO PAPA-TODAS DE FRAGAO

s N\ N\ N\ N\ N\ N\ N
3 5 3 2 5 5 1
7 4 6 6 3 3 2

2 7 4 3 3 5 | 1 8
5 3 4 9 2 10 | 7 6
\ J \ J \ J \ J \ J \ J 3 \ J \ J
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REGUA PARA CONSULTA DO JOGO PAPA-TODAS DE FRAGAO

1 inteiro




Domino de Fracoes

Esse jogo favorece a compreensdo das diferentes representagdes de fragoes.
Organizacao da classe: quartetos.
Recursos necessarios: as pecas do dominé de fracoes.

Meta: ser o primeiro a descartar todas as suas pecas.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

Os jogadores decidem a ordem e quem comeca a jogar.

Embaralham as cartas e distribuem igualmente entre os jogadores

O primeiro jogador coloca um de seus dominds sobre a mesa.

O segundo jogador deve colocar uma peca que tenha uma das “pontas’
igual a das peca ja colocadas na mesa. Se ndo tiver uma, passa a vez.
5. Vence o jogo aquele jogador que conseguir bater, ou seja, colocar todos
os seus dominds na mesa em 1° lugar.

)

> @ =

Apds jogar esse jogo resolva os problemas:

1. Veja como estava o jogo na vez de Olga jogar:

(um quarto 1/6 Ium quinto EE ][ 1/5

um meio ou
metade
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Olga tinha essas pecas:

1/2 ‘ @ [um terco

Ela pode jogar ou passa a vez?

) [ B

. Desenhe as pecgas que podem ser usadas se a primeira peca do jogo for essa:

um quarto

Descubras as pecas que tém uma das “pontas” representando 1/3. Registre
Quantas pecas tém uma “ponta” representando o inteiro? Quais sdo elas?
Leve o Domind de fragio para casa e jogue com alguém de sua familia. Peca
para que essa pessoa escreva um bilhete contando como foi sua participacdo
no jogo

(" N [ ~
1/2 @ um terco 1
. J L Y,
4 N\ N
um quarto 1/6 1/5 unljnr;t;igeou
- J Y,
s N\ N
Dj:i - um quinto E
- J Y,
(" N [ ~
um quarto ‘ 1/4 :
. J L Y,
4 N\ N
um terco 1/5 -jj:l @
- J Y,
4 N\ N
w | L4 B | onmeess
- J Y,
( N\ ~N
- J Y,
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Vs
HIN A
Vs
um sexto um inteiro 1/4 (.
.
4
1/5 @ A um tergo
.
4
v auere e e dads
.
(
Dj:ﬂ - um quinto E
.
4
um quarto ‘ 1/4 ;
.
4
um terco 1/5 .j:D @

111



Fracao na Linha

Este jogo auxilia os alunos a trabalharem com mais habilidade seu conhecimento
quanto a equivaléncia de fragoes e a desenvolver um vocabuldrio relativo as fracoes.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro com a marcacdo das fracoes, 16 fichas,
sendo 8 de uma cor e 8 de outra e 2 dados.

Meta: conseguir colocar trés das suas fichas alinhadas na posicéo vertical, hori-
zontal ou diagonal, sem a interferéncia de uma ficha do adversario.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

Sugerimos que as regras ndo sejam contadas para os alunos de imediato, mas
que se proponha a eles que, olhando para o tabuleiro e o material, tentem desco-
brir como é esse jogo. Depois de discutir com a turma que experimentou a regra
sugerida, vocé pode entdo apresentar as regras para a classe.

Organizam-se as duplas.

Cada dupla recebe um tabuleiro, 16 fichas e 2 dados.

As duplas decidem quem inicia o jogo.

O primeiro a jogar lanca os dois dados.

Com os niimeros que aparecerem nos dados langados, o jogador monta
uma fracdo, sabendo que o niimero menor serd o numerador e o maior o
denominador. Por exemplo, se sair 1 e 6 nos dados, ele monta 1/6 e
escolhe uma representacdo no tabuleiro que seja equivalente aquela.

I
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O adversdrio segue o mesmo procedimento.

Se o jogador formar uma fracdo que tenha todas as suas equivaléncias ja
marcadas, ele passa a vez.

Se o jogador tirar dois niimeros iguais no dado, ele passa a vez.

Serd o primeiro ganhador, o jogador que conseguir colocar trés fichas
seguidas sobre o tabuleiro na posicao vertical, horizontal ou diagonal.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

1.

2.
3.

O que € preciso tirar nos dados para conseguir marcar a fracdo 7/14? E a
fracdo 5/10? O que vocé pode dizer sobre essas duas fracoes?

Ha outras fracoes equivalentes no tabuleiro?

Talita jogava com as pegas azuis e sua adversaria com as pecas verme-
lhas. Na sua vez de jogar, o tabuleiro estava assim:

Ela tirou nos dados os nimeros 2 e 3, montou a fracdo 2/3 e marcou a fragao

20/24. Vocé considera que foi uma boa escolha? Por qué?

4. Quando terminar de jogar, escolha a linha na qual vocé pintou mais fra-

5.

¢Oes e marque essas fracOes na reta numerada.

Ap6s ter jogado algumas vezes Fracdo na linha com seus amigos, sente
em trio e elabore um novo tabuleiro. Quando terminar, jogue para ver se
funciona e depois troque com outro trio. No final de semana, aproveite
para levar seu novo tabuleiro para jogar em casa.

Em uma outra turma, os alunos montaram o tabuleiro a seguir para modi-
ficar uma das regras. Vocé consegue descobrir qual € essa regra?
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115

;¢
PR

(¢
X
&

70




Depressa e Bem

Este jogo auxilia os alunos na melhor compreensdo das nocdes das quatro ope-
ragoes fundamentais e da ordem das operacoes em expressoes, estimulando o cal-
culo mental e a estimativa.

Organizacao da classe: grupos de dois a quatro jogadores.

Recursos necessarios: nove cartoes numerados de 1 a 9, trés grupos de dez
fichas numeradas de 0 a 9, maquinas de calcular e folha de registros.

Meta: conseguir marcar o maior nimero de pontos ao final de cinco jogadas.

CONVERSE COM SEUS ALUNOS SOBRE AS REGRAS

1. Colocam-se as fichas em uma sacola.

2. Colocam-se sobre a mesa, embaralhados e espalhados, os nove cartdes
com as faces numeradas viradas para baixo.

3. Um dos jogadores tira trés fichas do saco e forma com elas um nimero
de trés algarismos, sendo o primeiro das unidades, o segundo das deze-
nas e o terceiro das centenas. Pode repetir a tiragem sé se sairem trés
Z€eros ou um zero como primeiro algarismo.
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4. O outro jogador vira, ao acaso, cinco dos nove cartdes.
5. A seguir, cada um dos jogadores terd de utilizar os algarismos dos cartdes
virados para calcular o nimero sorteado com as fichas. Para isso, devera:

¢ realizar qualquer operacdo (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo);
¢ utilizar todos ou apenas alguns algarismos;
¢ utilizar cada algarismo uma sé vez.

8+4):2x73

6. Ganha um ponto o jogador que conseguir primeiro obter o nimero sortea-
do ou dele mais se aproximar.

PROBLEMATIZAGCOES

1. Por que repetimos o sorteio dos cartoes se o primeiro algarismo for zero?
2. Claudia sorteou [1][0][2] e Olga virou os seguintes nimeros 8, 5, 2, 1, 4.
Claudiafez2x8x5+ 4+ 1
Olgafez5x2x4+ (1 + 8)

a) Alguma delas conseguiu chegar a 102?
b) Quem ganhou ponto na rodada?
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FOLHA DE REGISTROS

Cartas Ficas Calculos

O]
O
O
O
O

OO

obor .z

000

obop o€

OO0

obor o

OO0

obor o5




Numeros e Sinais

Este jogo favorece a compreensdo das escritas matemadticas, permite desenvol-
ver a compreensao e o uso de sinais de desigualdade (> ou <).

Organizacao da classe: duplas.

Recursos necessarios: um dado normal, um dado de sinais, um tabuleiro, 20
fichas de duas cores, sendo 10 de cada cor.

Meta: Alinhar 3 fichas da mesma cor na horizontal, vertical ou diagonal.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Os jogadores decidem quem comeca o jogo.
2. Na sua vez, o jogador rola os dois dados e cobre no tabuleiro um nimero
que corresponde ao que mostra os dados. Por exemplo, se ele tirou:

menor .

< || @

que Q@

ele cobre um niimero que seja menor que 3, com uma ficha da sua cor.
3. Apenas um numero pode ser coberto a cada vez.
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4. Se ndo houver casa para colocar a ficha o jogador terd mais uma chance.

5. Se jogador cobrir o niumero errado, ele perde a vez.

6. O primeiro jogador que alinhar trés de suas fichas na horizontal, vertical
ou diagonal serd o vencedor.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

1. Apds jogar Numeros e sinais algumas vezes com os alunos, proponha que
produzam um texto sobre ele explicando o que aprenderam com o jogo.
2. Proponha problemas:

a) Luis e Ellen jogavam Niimeros e sinais. Em uma das jogadas Luis mar-
cou 6 em seu tabuleiro. Sabendo que na face de um dos dados saiu 8,
o que pode ter saido na outra?

b) Em uma jogada Anténia tirou em seus dados:

Desenho das faces dos dados mostrando em
uma a quantidade 6 e na outra o simbolo >

@ @ ™

oo | >

@ 0|

Quais numeros ela pode marcar no tabuleiro?

3. Invente problemas a partir do jogo e troque com um colega para resolve-
rem os problemas um do outro.

A elaboracdo de problemas favorece uma maior reflexdo sobre o jogo e a ma-
temadtica nele envolvida.



Jogos de Matematica de 1° a 5° Ano

DADO PARA NUMEROS E SINAIS
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TABULEIRO

Um a mais
Menor Maior
que que
Um a menos

Numeros e Sinais

8 1 1]
3 7 6
4 9 5
12 7 10




Dez Pontos*

Este jogo desenvolve a noc¢do de adicdo, subtracdo e a comparacdo de quantida-
des. Além disso, permite relacionar as operagoes entre si, auxilia a fazer estimativa
do resultado e a efetuar adicOes e subtracoes mentalmente.

Organizacao da classe: em duplas.
Recursos necessarios: dois dados e uma folha de registros.

Meta: formar o maior nimero de pontos ao final de 10 lancamentos.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

. Montam-se as duplas.

Um dos participantes € o jogador e o outro é o adversdrio.

3. Cada rodada é formada por 10 lancamentos, nos quais s o jogador lanca

os dados.

Cada participante comec¢a com 10 pontos.

Cada vez que o jogador, ao lancar os dados, obtém a soma 7, o adversdrio

transfere trés pontos para ele.

6. Cada vez que o jogador lanca os dados e obtém uma soma diferente de 7,
transfere para o adversdrio um ponto.

7. O resultado de cada lancamento deve ser anotado na folha de registros.

2

e g

*Adaptado de Sa, A.J.C. A aprendizagem da matemdtica e o jogo. Lisboa: APM, 1995.
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8. Em cada rodada, pode-se trocar jogador e adversario, ndo esquecendo
que apenas o jogador lanc¢a os dados.

9. O participante com maior nimero de pontos ao fim de uma rodada é o
vencedor. Se um dos participantes ficar sem pontos antes dos 10 lanca-
mentos, o outro é o vencedor daquela rodada.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

1. Apos os alunos terem jogado, vocé pode propor que eles observem o registro
feito por uma crianca e, a partir dele, fazer questionamentos. Por exemplo,
com base na andlise do desenho de Fernanda, pergunte:

5

Deamcdo feqe- L, Rt =)
TATI
&

i A3

ll_ﬁi S ama

@ ®

¢ Com quem ela estava jogando?
¢ Quantos pontos a menina que estava jogando com ela tirou nos dados?
¢ Sabendo que Fernanda é a adversaria e que nessa jogada ela estava

com 5 pontos e a outra jogadora com 6, como ficou a pontuacio de
cada uma?
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2. Abaixo ha uma tabela de registro dos pontos, feita por uma outra aluna.
Aproveite para mostrar aos seus alunos e propor algum encaminhamen-
to. Por exemplo, a partir da tabela de marcacdo dos pontos de Alessandra
e dos pontos que sairam nos dados, pergunte:

Como ela terd de preencher a coluna da segunda rodada?
§ LS T SO Y
W
R Wl LT VY Chll 0 FAT Fad Y e
Sema i L"’"- Sl Lo e & 5
T et oy ? e "_‘?‘&
Q o
o 100 1-11
g _h & A
P Te *
. = :
|
i iadey e brpy
PROBLEMATIZACOES

Esse € um jogo que envolve nog¢des de chance e possibilidade, permitindo uma
previsdo antecipada sobre quem serd o vencedor. Os alunos podem perceber me-
lhor tal fato discutindo alguns problemas a partir do jogo, como:

1.
2.

oA

Quais sdo as somas possiveis diferentes de 7 que se pode obter nos dados?
Se ao final da quarta jogada o jogador so tiver tirado a soma 7, o que acon-
tecerd?

. Se ao final de cinco jogadas o jogador tiver tirado duas somas iguais a 7

e trés somas diferentes de 7, quem sera o vencedor?

Se o jogador tirar apenas uma soma igual a 7, quem serd o vencedor?
Qual é o maximo de somas iguais a 7 que o jogador pode tirar para que o
adversario ganhe o jogo?
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FOLHA DE REGISTROS DO JOGO DEZ PONTOS

1°rodada  |Lancamentos 1° 2° 3 4° 5° 6° 7 8 9° 10°
Soma7? |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou [Simou
nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao?
Jogador 10
Adversério 10
1'rodada JLangamentos 1° 2 3 4 5° 6° 7 8 9 10°
Soma7? |Simou |Simou |Simou [|Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |[Simou [Simou
nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao?
Jogador 10
Adversario 10
1"rodada  [Lancamentos 1° 2 3 4 5° 6 7 8 9 10°
Soma7? |Simou | Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |[Simou |Simou [Simou
nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao?
Jogador 10
Adversario 10
1°rodada  |JLancamentos 1° 2° 3 4° 5° 6° 7 8 9° 10°

Soma7? |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |Simou |[Simou |Simou [Simou
nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao? nao?

Jogador 10

Adversario 10




Hex*

Este jogo auxilia no reconhecimento visual; na nomeacéo de formas geométri-
cas como hexdgono, trapézio, triangulo, quadrado, losango e paralelogramo; na
composicdo e decomposicdo de figuras; na discriminacdo e memdria visual; na
identificacdo e contagem de vértices e lados em quadrado, hexdgono, trapézio,
tridngulo, quadrado, losango e paralelogramo; nas acOes de identificar e registrar
semelhancas e diferencas entre as figuras geométricas do jogo.

Uma das vantagens da utilizacdo desse jogo com os alunos é que ele permite o
desenvolvimento de nog¢des de espaco e de habilidades que sdo importantes para o modo
de pensar geométrico, em particular habilidades visuais, verbais, de desenho e 1dgicas.

As habilidades visuais estdo relacionadas a capacidade de ler desenhos e es-
quemas, a discriminacdo de formas e a visualizacdo de propriedades nelas conti-
das. As habilidades verbais envolvem a capacidade de expressar percepgoes, elabo-
rar e discutir argumentos, justificativas ou defini¢Ges, descrever objetos geométri-
cos e usar o vocabulario geométrico. As habilidades de desenho contemplam a
capacidade de expressar ideias por meio de desenhos e diagramas, fazer constru-
¢Oes com régua, entre outras. As habilidades 1égicas, por sua vez, relacionam-se a
capacidade de analisar argumentos e definicOes, reconhecer argumentos validos e
néo validos, dar contraexemplos e compreender, elaborar demonstracdes.

Organizacao da classe: em duplas.
Recursos necessarios: tabuleiro e pecas geométricas coloridas (36 ao todo).

Meta: ser o ultimo a conseguir colocar uma das pecas disponiveis no tabuleiro.
Isto ndo significa que o tabuleiro serd completamente recoberto pelas pecas.

*Adaptado de Regato et al. Mathematics pentathlon. Indianapolis: Pentathlon Institute, 1991.
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ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Todas as pecas sdo espalhadas ao lado do tabuleiro, de modo a estarem
facilmente acessiveis a ambos os jogadores. Decide-se quem comecara.

2. Nasua vez, o jogador escolhe uma, duas ou trés pecas de cores diferentes
para serem colocadas no tabuleiro. Uma vez que o jogador coloca uma
peca no tabuleiro, nenhuma outra peca podera ser escolhida.

3. As pecas devem ser colocadas no tabuleiro sem cobrir as linhas que deli-
mitam as formas geométricas. A colocacdo poderd ser feita de modo a
preencher totalmente uma forma geométrica, ou a deixar um espago va-
zio que podera ser preenchido por alguma outra pega do jogo.

4. Uma vez que uma peca tenha sido colocada no tabuleiro, esta ndo pode-
rd mais ser removida para outra posicao.

5. Um jogador serd declarado vencedor se o seu oponente ndo conseguir
colocar no tabuleiro todas as pecas escolhidas por ele ou, ainda, sera
vencedor aquele que conseguir colocar a ultima peca ou pegas nos espa-
cos disponiveis no tabuleiro.

ALGUMAS EXPLORACOES POSSIVEIS

Ao terminar de jogar, vocé pode propor aos seus alunos que facam um dese-
nho sobre o jogo.

O desenho é um recurso adequado para auxiliarmos o aluno a registrar o que
fez, o que foi significativo e a tomar consciéncia de suas percepcoes e aprendiza-
gens. O desenho de uma experiéncia é uma atividade para documentar vivéncias e
tudo o que nela for significativo, dando ao professor a percepcio de que aspecto do
jogo cada aluno percebeu com mais énfase.

A medida que oferecemos aos alunos a oportunidade de representar pictorica-
mente suas vivéncias e compartilhar os registros entre seus pares, eles comecam a
caminhar para tracos mais precisos e mais sofisticados.

Em uma turma, a professora propds que ao final seus alunos registrassem o
jogo. Observe que, para algumas criancas, esse jogo foi realmente um grande desa-
fio, o que pode ser notado pelos pontos de interrogacdo que aparecem na cabeca
das criancas desenhadas. Nesse caso, o maior desafio foi a busca pela resolucéo de
um problema, ou seja, escolher as melhores pecas para colocar no tabuleiro.



Jogos de Matematica de 12 a 5° Ano 131




132

Smole, Diniz & Candido

Pode-se propor outras exploraces com a intencdo de ajudar os alunos a esco-
lher melhor as pecas para suas jogadas e para compreender como compor ou de-
compor as pegas:

a)
b)
o)
d

De quantas formas vocé pode recobrir o trapézio?

De quantas formas vocé pode recobrir o losango?

De quantas formas vocé pode recobrir o hexdgono?

Em uma rodada, o tabuleiro de um grupo de criancas estava assim:

=
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Anténia tinha as seguintes pecas:

AL

Quais pecas ela pode escolher para recobrir o tabuleiro?

PR
Nome YY\onira. Cocilis data: 42,/ oY p2
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ECAS E TABULEIRO PARA O HEX

OO0

OO | AAA
OO | AAA

AAATL
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Tabuleiro do jogo

<




Bingo de Formas

Este jogo auxilia a identificar, nomear e contar vértices e lados em quadrados,
retangulo, paralelogramo, tridngulo e trapézio; a identificar e registrar semelhan-
cas e diferencas entre as figuras geométricas; a desenvolver um vocabulario relati-
VO a geometria.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro, cinco marcadores para cada jogador e
dois dados.

Meta: conseguir preencher na sua cartela de bingo uma linha na posi¢éo horizon-
tal, vertical ou diagonal.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

As duplas decidem quem comecard, e os jogadores jogam alternadamente.

2. O primeiro jogador lanca os dois dados e cobre uma figura do seu tabulei-
ro que combine com as informagdes das duas faces dos dados lancados.

3. Se o jogador cobrir a figura errada, ou se néo tiver figura para cobrir, ele
passa a vez.

4. Ganha o jogo aquele que conseguir colocar trés fichas consecutivas na

linha, ou aquele que tiver colocado o maior niimero de fichas consecuti-

vas em uma linha.
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ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS:

Smole, Diniz & Candido

# Quando estavam jogando Bingo de formas, Joaquim tirou quadrildtero em um
dado e pelo menos um angulo reto em outro dado e cobriu o quadrado. Na sua
vez de jogar, Antonia também tirou as mesmas faces dos dados, mas marcou o
retangulo. Por que isso aconteceu? Eles podiam ter marcado outra figura?

I\ . O que pode ter saido nos dados?

¢ Em um dos dados, saiu pelo menos um angulo reto, e Julio marcou a

© Bruna marcou o triangulo

figura [\. O que pode ter saido no outro dado?

CARTELA E DADOS PARA O JOGO BINGO DE FORMAS

/\

[\
[ ]

retangulo

quatro eixos
de simetria

Tridangulo

quadrilatero |quatro lados

exatamente
um eixo de
simetria

pelo menos
dois lados
iguais

todos os
lados
diferentes

trés lados

quatro
vértices

pelo menos
um angulo
reto

quatro
angulos
retos




Simetrico

Este jogo auxilia o aluno na busca de estratégias para resolver um problema, na
aplicacio da simetria de reflexdo, nas acoes de construir e completar figuras que
tenham eixo de simetria.

Em matematica, dizemos que uma figura possui simetria quando, aplicado a
ela um movimento de reflexdo, translacdo ou rotagdo, ela ndo se deforma, isto €,
mantém seu tamanho e sua forma.

Neste jogo, trabalhamos apenas com a simetria de reflexdo ou axial. Veja al-
guns exemplos de figuras com simetria:
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Simetria em relacdo a uma reta: duas figuras sdo simétricas em relacdo a uma
reta r se elas podem ser superpostas exatamente e com uma unica dobra ao longo
dessa reta.

Eixo de simetria de uma figura: é uma reta que divide uma figura em duas
partes iguais, que podem ser superpostas com exatiddo, através de uma dobra ao
longo dessa reta.

l

Nos dois casos, temos uma simetria de reflexdo ou axial, isto €, simetria com
relacdo a um eixo que nos desenhos esta representado pela reta r.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: dois papéis quadriculados (10 x 12), divididos cada
um em duas zonas de 6 x 10. No meio do quadriculado maior, hd uma linha em
destaque, no qual se encontra o ponto de partida. Um lapis para cada jogador.

Meta: conseguir bloquear o adversdrio e adquirir o maior niimero de pontos ao
final de duas rodadas.
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ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1.

2.

Antes de iniciar o jogo, cada jogador escolhe um dos lados do quadricu-
lado e decide quem sera o primeiro.

Depois, cada um, em seu campo escolhido, inutiliza cinco quadradinhos
(um por vez, seguindo a ordem: o primeiro um quadradinho, o segundo
um quadradinho, o primeiro mais um quadradinho e assim sucessiva-
mente), obedecendo as seguintes ordens:

¢ nenhum quadradinho marcado pode ser simétrico ao marcado pelo ad-
versario;

¢ nenhum quadradinho marcado pode tocar a linha de separacéo dos dois
campos.

Um exemplo de marcacéo inicial seria

o

. Uma vez marcadas as dez quadriculas, o jogo desenvolve-se com os joga-

dores tracando diagonais nas quadriculas, seguindo algumas regras.
O primeiro jogador inicia o jogo fazendo o primeiro traco no seu campo a
partir do ponto central, mas sem encostar na linha central, como, por exemplo:
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5. A partir desse momento, cada jogador, na sua vez, marca dois tracgos
consecutivos. O primeiro traco deve ser simétrico em relacdo ao dltimo
tracado pelo adversario, e o segundo é uma prolongacdo do primeiro,
mas em qualquer direc¢do.

A B

o

6. S6 é permitido tocar um ponto da linha formada pela sucessdo de tracos.

7. O jogo termina quando um dos jogadores estiver bloqueado, ou seja, ndo
puder mais fazer dois tragos consecutivos seguindo as regras. Cada joga-
dor conta, entio, seus pontos:

4 se um jogador marcou um trago que encostou em uma das casinhas
pintadas, o adversdrio ganha 1 ponto;

¢ se um jogador marcou um traco sobre a diagonal de uma das casinhas
pintadas, o adversdrio ganha 2 pontos;

¢ se um jogador é bloqueado antes de marcar 30 pontos, seu adversario
ganha 5 pontos.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Vocé pode elaborar problemas que sejam resolvidos com apoio no préprio
tabuleiro do jogo. Veja alguns exemplos:

¢ O quadriculado de uma dupla estava com a seguinte marcacéo:
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Quem fara a préxima jogada € a crianca A. Onde vocé acha que é o melhor
lugar para ela fazer os dois tracos? Quem tem mais chance de ser bloqueado?

¢ O tabuleiro abaixo tem uma linha tracada de forma errada. Localize e faca
corretamente.

A B

'!b_
@ Analisando o quadriculado abaixo, diga quem fez mais pontos: A ou B?
A B
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MALHA PARA O JOGO SIMETRICO




Cartas de Propriedades

Este jogo auxilia o aluno a identificar figuras planas e suas propriedades, a registrar
semelhancas e diferencas entre elas, a desenvolver um vocabulério relativo a geo-
metria, a identificar e contar vértices/lados em algumas figuras planas.

Organizacao da classe: grupos de quatro jogadores.

Recursos necessarios: um jogo de 15 cartas com uma figura plana em cada
uma; um jogo de cartas com uma propriedade geométrica em cada uma.

Meta: conseguir marcar o maior nimero de pontos ao final do jogo.

ORIENTE SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

—_

Organizam-se os grupos de quatro pessoas para decidir quem serd o carteador.

2. O carteador coloca o monte de cartas com as figuras no centro da mesa
com a face virada para baixo e distribui para cada jogador cinco cartas
com propriedades.

3. O carteador, entdo, vira a primeira carta do monte. Quem tiver cartas
com propriedades que se apliquem aquela figura vira as suas cartas e
ganha um ponto para cada propriedade que acertar. Mais de um jogador
pode fazer ponto em uma rodada.

4. O carteador recolhe todas as cartas com as propriedades, embaralha e
entrega novamente cinco cartas para cada componente. Ele vira a préxi-
ma carta com figura do monte.

5. O jogo continua até que todas as cartas com figuras tenham sido viradas.

6. Ganha quem conseguir marcar mais pontos.
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ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Ao final de cada vez que os alunos jogarem, vocé pode escolher uma questéo e
propor para o grupo:

© Quais sao todas as propriedades geométricas do quadrado que estdo nas cartas?

¢ Quais sdo as figuras planas que aparecem nesse jogo?

¢ Faca de conta que um amigo seu faltou em uma das aulas em que esse jogo
foi realizado e vocé precisa ajuda-lo a relembrar por telefone as caracteris-
ticas do pentagono. Consulte as tiras de propriedades e escreva o que vocé
poderia dizer por telefone ao seu amigo.

# Quais sdo as propriedades comuns ao quadrado e ao retangulo? E ao para-
lelogramo e ao trapézio?

¢ Encontre uma propriedade que sirva para trés figuras diferentes.

¢ Formule uma adivinha e troque com um colega.

O trabalho com a formulacdo de um problema, uma advinha, permite que o
aluno analise os dados e perceba a relacdo entre dados, pergunta e busca de solugéo.

CARTAS DE PROPRIEDADES

4 N N N N N N N N N
1 par
3 lados 4 lados 5 lados 6 lados 3 angulos 4 angulos 5 angulos 6 angulos de lados
iguais
\. J \\ J \\ J \\ J U J U J U J \\ J \\ J
e N N N N N N N N N
d2 pla:jes 3 lados 4 lados 5 lados 6 lados | Lod0§ 05, 2 lados 3 lados 4 lados
.e a _DS iguais iguais iguais iguais ados iguais diferentes diferentes diferentes
iguais
. J U J U J U J . J . J . J U J U J
e N N N N N N N N N
5 lados 6 lados toldzs o8 1 parlde 3 angulos 4 angulos 5 angulos 6 angulos tf)dosl 0s
diferentes diferentes . ados a.ngu.os iguais iguais iguais iguais a.ngu.os
diferentes iguais iguais
. J U J U J U J \\ J \\ J \\ J U J U J
2 angulos 3 angulos 4 angulos 5 angulos 6 angulos todos os

quadrilatero hexégono angulos pentagono retangulo

diferentes

diferentes diferentes diferentes diferentes diferentes
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