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Resumo

Esta exposicdo de feira matematica traz alguns jogos elaborados originalmente em um
projeto maior (Projeto Institucional de Iniciacdo a Docéncia da Universidade Federal
de Sergipe orientado pelo professor Dr. Jodo Paulo Attie) e que se desenvolve hoje de
maneira particular, fora deste projeto, com a intengdo de divulgar e explorar esses
jogos para uma melhoria de suas potencialidades e aprimoramentos dos mesmos. Com
isso, nessa producdo, tem-se como objetivo proporcionar possiveis contribuicdes na
forma de ensinar matemaética, podendo mostrar a professores e alunos alguns jogos
matematicos que possam auxiliar as suas aulas, possibilitando assim de forma ludica e
instigante melhorias no ensino da matematica.

Introducéo

Procurar novas metodologias em meio a tantas mudancgas no ensino da matematica nao
é uma tarefa facil para o professor. Muitos se deparam com diversas dificuldades, sejam
elas estruturais ou pedagogicas, e consequentemente acabam por ndo buscarem esses
novos métodos para uso em suas aulas.

Os Jogos Matematicos auxiliam o professor em seu trabalho, pois aliam a atividade
ludica com a aprendizagem, despertando interesse do aluno pelo assunto. Segundo
Grando (2000)

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugdes de problemas
na medida em que possibilita a investigagdo, ou seja, a exploracdo do
conceito através da estrutura matematica subjacente ao jogo em que pode ser
vivenciada, pelo aluno, quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as
a fim de vencer o jogo.

Apesar de todos esses beneficios que os jogos matematicos podem trazer para 0 ensino
da matematica, deve-se destacar algumas dificuldades nesse processo tais como:
elaboracdo do jogo, desenvolvimento de estratégias, materiais e confeccdo do jogo,
custos e financiamentos, aplicabilidade em sala de aula, entre outros.

Ao pontuarmos o trabalho pedagdgico do professor, este deve ser claro e objetivo em

relacdo a sua proposta, destacando a intervencdo pedagdgica e vivenciando situacdes
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que durante o jogo possam fornecer subsidios para que os alunos (jogadores) possam
planejar, explorar e aprimorar novas jogadas.

A intervencdo pedagdgica com jogos matematicos, segundo Grando (2000), propde sete
momentos distintos: familiarizagdo com o material do jogo, reconhecimento das regras,
jogar para garantir a compreensdo das mesmas, intervencao pedagogica verbal, registro
do jogo, intervencdo escrita e jogar com competéncia.

Este trabalho foi originalmente desenvolvido pelo grupo PIBID-UFS?, orientado pelo
professor Dr. Jodo Paulo Attie e que hoje se desenvolve de maneira independente, por
antigos participantes desse projeto original, com a proposta de debater, analisar e
divulgar as potencialidades e dificuldades dessa pratica de ensino.

Nesta exposicdo de feira matematica trazemos 6 jogos matematicos para discussdo com
0s participantes para que 0S mesmos possam ndo SO apenas construir, mas sim
conversar, discutir e explorar todo esse arsenal de atividades, visando sempre melhorias

e contribuicdes para a Educacdo Matematica.

Jogos Matematicos

1- BARALHO NOTAVEL

CONTEUDO: Produtos Notaveis.

OBJETIVO: Exercitar Produtos Notaveis.

MATERIAIS UTILIZADOS: Cartas confeccionadas.

TEMPO PREVISTO: 2 horas/aula.

PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: Cada jogador ficard com 6 cartas, sendo 2 delas
destinadas a formacdo do produto notavel e as outras 4 para a formacdo do Trinébmio
associado. O primeiro jogador retira uma carta do monte e coloca na mesa. Se interessar
a algum jogador, este pode trocar a carta por uma de sua méo. Se ndo, joga 0 préximo e
0 jogo segue até que alguém consiga formar seu produto notavel e seu Trindmio

associado.

1 Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia da Universidade Federal de Sergipe foi
instituido pela CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) em edital
publicado em 24/01/2008, visando, sobretudo, a elevagdo da qualidade das a¢Ges académicas voltadas a
formacdo inicial de professores nos cursos de licenciatura das instituicdes publicas de educacdo superior,
bem como promover a insercdo dos licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
gerando uma integracéo entre educagao superior e educagdo basica.
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2- BOBEOU... DANCOU

CONTEUDO: Geometria

OBJETIVO: ldentificar figuras planas e espaciais.

MATERIAIS UTILIZADOS: 200 cartelas numeradas (de 1-10) e cartelas dos desafios.
TEMPO PREVISTO: 1 hora/aula

PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: E distribuida uma quantidade igual de cartas
para os jogadores, que deverdo ficar com as cartas na mao viradas para baixo. Em
seguida, comecam a vira-las na mesa formando um monte, contando sempre de 1 a 10.
Sempre que coincidir o numero falado com o numero da carta na mesa, todos devem
bater com a méo na carta e o Ultimo a fazé-lo pegard uma carta do monte de desafios -
gue consiste em enigmas relacionados a geometria — e a responderd. Caso a resposta
esteja correta 0 jogo continuara, se a resposta estiver errada, 0 jogador que respondeu
pegara todas as cartas da mesa e juntard com as suas. Ganhard quem primeiro acabar

com as cartas de nimeros que estdo na méo de cada jogador.

Oqesoqedr [| oqeéoqesr || Omeioqedr || Oqecoqeer Oque éoqued
O que € o que &7 Q que € 0 que .
Souinchods Tenha muite espago Terho 5 lodes: Soupontiagudoem | | Terhe todes o3 lades Fique uma
Sou perfeito; Se me deixarem cair, dentro de mim: Sou formado por ‘todos os cantes: conguentes; Sou fodo cheig;
suma ligeirinho; Tenha todes os lados || | tridngulo e quadrado: || 5e me dividir-co meio,§ | sou Formado por trés || e tente leces: I‘Odﬂdﬂ
“0'(zerc) achatado; J  Porega comume congruentes Souuna dos 7 terd 2 trifngules; Fetat Pareds e & . .
Parega com um prev. moedd. Parego com um dodo. | | Moravilhas do Mundo. || Parego com uma pina. | | Pareco com uma fatia » || sem jogar
de pizzc. Quem 2607
Quem sou? Quem sou? Quem sou? Quem sou? Quem sou? Quem so?
Oqueéoqued || Omeéoqesr Oqueéoqui?
0 que & o que €2 Oqueéoqued i ¢ . . .
— T—— Fique uma (| Fique uma || Fique uma [ Figue uma || Figue uma
Todes os meus dngules | | Meus lades parclelos Sou portiogudo; pares; Sou plane:;
st de 90" st congruentes: Souredonds; uma estrelaccbe || sau todo congruente; rodada redada redada rodada rodada
P mesa | JPor dr o hapé dentro de mim [Pareco com um cream 1 1 . . .
o ades regr cebron e camna cacer sem Jogar [fsem jogar || sem jogar |lsem jogar || sem jogar
igreja
Quem sou? Quem sou? Quem sou? Quem sou? Quem sou?
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3- QUATRO EO LIMITE

CONTEUDO: Equacdes do 2° grau e fungdes do 2° grau

Montevideo, Unuguay
16 al 20 de setiembre de 2013

OBJETIVO: Trabalhar AS MOBIIZACOES DAS REPRESENTACOES es-conceitos

das equacdes e funcdes do 2° grau.
MATERIAL UTILIZADO: Cartas: 4 fungdes do 2° grau, 4 zeros das funcles , 4
graficos , 4 vértices , 1 carta que ndo faz parte dos quartetos.
TEMPO PREVISTO: 1 hora-aula
PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: As cartas sdo embaralhadas e cada pessoa

recebe quatro delas no inicio do jogo, exceto um jogador, que recebe cinco cartas. Em

sua jogada, cada pessoa escolhe uma de suas cartas e passa para o jogador seguinte, no

sentido horario. Quem vence: O ganhador serd o jogador que primeiro completar um

quarteto, de cartas contendo a funcéo, suas raizes, seu vértice e o grafico.

)= Sxet

TungAo RALTES DA FUNCAO VERTICE DA PARABOLA VERTICE DA PARABOLA v FUNCAD
Nepea® . 2xe3 -1 (L4) (1.4) - g -xl txes
"3 1 F B

Y 1ocio HALZLS OA FUNGAD RALZE S DA FUNGAO VERTICE DA PARABOLA-
)= x e 2xed -1 x, =1 (3.4)
X
-3
1 3 8 x4 -
———t-
rongAo RATES OA TUNCAD VERTICE DA PARABOLA
M=o e el 2 (1.9
l’"
oncio

4- LABIRINTO DOS RACIONAIS

CONTEUDO: Conjunto dos Niimeros Racionais.
OBJETIVO: Trabalhar a relacdo de ordem dentro dos Racionais
MATERIAIS UTILIZADOS: Tabuleiro com os NUmeros Racionais, cartas para
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execucédo das jogadas e um dado(opcional).

TEMPO PREVISTO: 1 hora/aula.

PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: Pode ser jogado com 2 a 6 alunos. Cada jogador
posiciona o seu pino no inicio do labirinto e escolhe uma das casas disponiveis com um
Numero Racional. Em uma ordem pré-estabelecida, cada jogador terd que pegar uma
carta do monte e executar 0 que esta escrito na carta, se caso a jogada ndo puder ser
executada completamente, pois as casas seguintes ndo obedecem aos critérios descritos
na carta, o participante deve para até onde obedecer aos critérios, esperando outra
jogada até encontrar uma carta que o ajude a continuar. Vencera o jogo aquele que

encontrar primeiro a saida do labirinto.
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5- TRILHA DAS CHARADAS

CONTEUDO: Resolugio de problemas

OBJETIVO: Fazer com que o aluno se capaz de interpretar textos

MATERIAIS UTILIZADOS: Tabuleiro, cartas das charadas, dado e pinos

TEMPO PREVISTO: 1 hora/aula

PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: Os jogadores iniciam o jogo lancando o dado, e
movimentam as pegas de acordo com os nimeros contidos nele. Quando o jogador se
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posicionar na casa da interrogacdo, o jogador terd que responder a uma pergunta que se
encontra nas cartinhas da charadas, se caso responder certo, ele terd o direito de lancar o

dado novamente, mas se responder errado, devera voltar ao inicio. Ganhara aquele que

chegar primeiro ao fim do trajeto.

Regras:
Iniclo - Os jogaderes iniciam o jogo
’ langande o dado, e mevimentam as
: pegas de acorde com os nimercs
— contide nele.

- Quando cair em uma interrogagdo,
© jogador terd que responder a uma
pergunta, se respcnder certo, tem

o direito de langar ¢ dado
@ novamente, se responder errado,
1 deverd voltar ac inicio.

- Ganha quem chegar primeire ao

fim.

- BOA SORTEIN
Charadas
[ | =y 1-Um avido cobriu a dist@ncia que separa as cidades A ¢ B em IhZ0min. No
.’ \\tj: regresso, entretanto, o percurso levou apenas 80min. Como se explica isso?

2-Quantos meses do ano tem 30 dias?

é
L 3-Numa drvore hd 3 ninhos. O primeiro tem o dobro de ovos do segundo. O
segundo tem 3 ovos a mais do que o terceiro. O terceire é o que fem menos
ovos. Quantos ovos hd em cada ninho?

[<]

4-Num lago vivem 3 casais de patos. Quantas patas hd ao todo nesse lago?

5-Quantas viagens Tiozinhe vai fazer para levar 18 pessoas para o outre lade
do rio, s& 0 seu barco leva 6 pessoas de cada vez?

012]U1 0D 24{0A H

SDSD2 DN 2UJ0LaYy

—J

6-Que ndmero dividide por dois, mais 3, que dd ele mesmo?

SDSDO DLUN 22UDAY

7-Qual o préximo nimero da sequéncia 2, 10,12, ?

sp5D2 oJjonb 2oupAy

DpDJDY D
SIEE

8-Maria comprou dez tabletes de chocolate e comeu todas menos quatro.
Quantos |he sobram para partilhar com seu amigo?

Jobol’ was zaa pwin anbiy

9-5e duas pesscas cavam dois buracos em dois dias, quanto tempo demora uma
pessoa para cavar um buraco?

[©)

10-Dois dos filhos da Silva pertencem a equipe de futebol e trés deles a equipe
de basquete. Qual € o menor nimero de filhos que Silva pode ter?

[?]

6- ESTRELAS RADICAIS

CONTEUDO: Radiciacio

OBJETIVO: Calcular expressées com radicais.

MATERIAIS UTILIZADOS: Cartas confeccionadas.

TEMPO PREVISTO: 1 hora/aula

PROCEDIMENTO/METODOLOGIA: A sala € dividida em grupos de 4 a 5 pessoas.
Cada grupo receberd um conjunto de 9 miolos e 45 pontas de estrelas, e cada pessoa
deve receber 5 estrelas. Um miolo é colocado na mesa e cada jogador encaixa a ponta
que combina com o miolo. Quando ninguém mais tiver cartas para botar na mesa, é
colocado outro miolo no meio e continuam as jogadas. Quem descartar primeiro todas

as pontas da mdo, vence.
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Algumas Consideragdes

/\

Construir e discutir jogos mateméticos ndo sdo tarefas faceis, mas com muita
disposicdo, observagdo e trabalho sdo possiveis desenvolver melhorias na educacdo
matematica. E com esse objetivo que trouxemos nesta exposi¢do oportunidades para que
outras pessoas possam explorar discutir, construir e opinar sobre a producdo destes
jogos, que consigam desenvolver novos trabalhos, e que, numa pretensdo mais
ambiciosa, possamos mudar um pouco essa visdo distorcida da matematica e mostrar

para os alunos como pode ser prazeroso e divertido aprender a matematica.
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