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APRESENTACAO

O livro Uso de jogos para ensinar Matematica ¢ uma produgdo coletiva e
significativa dos estudantes da Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da
Paraiba. Resultado de uma vivéncia académica que articula teoria e pratica na disciplina
de Estagio I, esta obra apresenta experiéncias e propostas didaticas fundamentadas no
uso de jogos como recurso didatico no ensino de contetidos matematicos.

A coletanea de textos reflete o protagonismo discente ao explorar o potencial
ludico e pedagogico dos jogos para a construcao de saberes matematicos. Ao longo dos
capitulos, os autores relatam e analisam situagdes didaticas desenvolvidas em diferentes
contextos, no ambito da Educa¢do Basica, destacando os desafios e possibilidades que
emergem do uso consciente e planejado de jogos como recurso didatico.

Além de valorizar a criatividade e a iniciativa dos futuros professores, o livro
também se constitui como um material de apoio para docentes da area que buscam
incorporar praticas mais interativas e significativas em sala de aula. Com base em
referenciais tedricos atuais sobre ensino e aprendizagem da Matematica, a obra oferece
reflexdes criticas e sugestdes praticas que podem inspirar projetos similares em outras
institui¢oes.

Destinado a estudantes de licenciatura em Matemadtica, professores em formagao
e em exercicio, o livro também contribui para o fortalecimento da identidade docente,
estimulando o envolvimento ativo com as praticas educativas desde a formacao inicial.
Mais do que um registro de experiéncias, esta publicagdo ¢ um convite a reinvencao da
pratica pedagogica por meio da ludicidade e da valorizagdo da participagdo discente no

processo formativo.

Vinicius Martins Varella



OPERACOES COM CARTAS: APRENDENDO MATEMATICA
DE FORMA DIVERTIDA

Anderson Silva de Meneses
andmeneses.net@gmail.com
Doi: 10.48209/978-65-5417-494-0

I. INTRODUCAO

A Matematica ¢ uma disciplina essencial para o desenvolvimento do raciocinio
l6gicodos alunos. No cotidiano, a Matematica se manifesta de diversas formas, seja nas
transagdes financeiras, no planejamento de atividades ou em situagdes do dia a dia que
envolvem contagem, medidas ou distribui¢ao de recursos. Durante a jornada académica,
a aprendizagem das operagdes fundamentais — adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo — assume papel central no processo de alfabetizagdo matematica, facilitando a
compreensdo deconceitos mais complexos que surgirdo em niveis mais avancados.

Essas operacdes basicas ndo sdo apenas a base da Matematica, mas também tém
um impacto significativo em outras areas do conhecimento, como algebra, geometria e
estatistica. Contudo, observamos que, ao longo do Ensino Fundamental, muitos alunos
encontram dificuldades, principalmente na divisdo. O uso de jogos didaticos, como
ferramenta pedagdgica, tem se mostrado extremamente eficaz no ensino das operagdes
matematicas. De acordo com Kiefer et al. (2021), jogos mateméticos ajudam os alunos a
se engajarem de forma mais ativa no aprendizado das operagdes basicas, além de
fortalecerem o raciocinio logico e a compreensdo das estratégias necessarias para
resolver problemas matematicos.

Essa abordagem ludica contribui para que os estudantes compreendam melhor os
conceitos de adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo, ndo apenas através de métodos
mecanicos, masde maneira mais concreta e significativa..

Neste contexto, um dos maiores desafios nos anos finais do Ensino Fundamental
¢ garantir que osalunos adquiram uma sélida compreensdo das operagdes com nimeros
naturais, especialmente no 6° ano. Para ajudar a superar essa dificuldade, a utilizagdo de
jogos como recurso didatico tem se mostrado uma estratégia eficaz. O jogo Operagoes

com Cartas foi desenvolvido para explorar as quatro operagdes basicas de uma maneira



ludica, envolvente einterativa.

I1. JOGO: OPERACOES COM CARTAS

o Ano/Escolaridade: 6° ano do Ensino Fundamental
.Quantidade de aulas: 2 aulas

e Aula 1: Introdugdo ao contetido e a metodologia do jogo

® Aula 2: Aplicagdo do jogo Operagoes com Cartas
e Numero de jogadores: Grupos de 3 a 4 alunos
e Unidade Tematica: Numeros

e Objetos de Conhecimento: Operagdes (adicao, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo)com niimeros naturais.
Habilidades:

e (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos
(mentais ouescritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por
meio de estratégias variadas.

e (EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
veértices
e angulos.

Objetivos de Aprendizagem:

e Compreender e aplicar as operacdes de adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e
divisdo comnumeros naturais.

e Desenvolver habilidades de calculo mental e raciocinio l6gico através
de umadinadmica de grupo.

e Explorar o conceito de poligonos de forma pratica, associando a pontuagdo do
jogo aodesenho de figuras geométricas.

III. METODOLOGIA

O jogo Operagoes com Cartas foi desenvolvido para ser uma atividade
interativa que envolve os alunos de maneira colaborativa, permitindo que eles
pratiquem as operacdes basicas de adigdo, subtragdo, multiplicacdo e divisao. O
objetivo ¢ proporcionar uma forma liudica de revisdo e fixagdo dos conceitos
trabalhados. A interacdo entre os alunos, além de ser estimulada pela competicao
saudavel, também promove o trabalho em equipe, com cada grupo discutindo as
respostas antes de apresenta-las. Conforme apontam Freire e Pereira (2020), os jogos



pedagbgicos oferecem uma excelente oportunidade para o desenvolvimento das
operagdes matematicas, promovendo a ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem, o que torna a aprendizagem mais envolvente e significativa para os
alunos. Essa abordagem favorece a aplicacdo pratica dos conceitos € a compreensao
dos processos matematicos, a0 mesmo tempo que incentiva a participacdo ativa de
todos os estudantes no jogo.

Passos do Jogo "Operacdes com
Cartas" Passo 1: Apresentacio

do Jogo

e O professor apresenta o jogo Operagoes com Cartas, explicando que cada
naipe dobaralho estard associado a uma operagcdo matematica:
o Copas: Adigdo
o QOuros: Subtracao
o Espadas: Multiplicacdo
o Paus: Divisdo
e As regras sdo claramente apresentadas e expostas para os alunos, com
um cartazvisivel na sala para reforgar as associagdes entre os naipes € as
operacoes.

Passo 2: Formacao dos Grupos e Distribuicao das Cartas

e A turma ¢ dividida em grupos de 3 a 4 alunos, e cada grupo recebe 5 cartas
viradaspara baixo. O professor embaralha as cartas e as distribui de forma
aleatoria.

@

Passo 3: Explicacdo das Rodadas

e O professor sorteia um numero inicial, que sera utilizado para a operagao
matematicacom a carta que for virada.

e Exemplo: Se o nimero sorteado for 8 e a carta virada for um S de Copas
(adigdo), ocalculo sera 8 + 5 =13.

® As cartas de “J”, “Q” e “K” sao desconsideradas, € o as vale como 1.

Passo 4: Execuc¢ao da Operacao



e A cadarodada, um representante de cada grupo escolhe uma carta de outro
grupo e vira. O numero sorteado pelo professor sera entao somado, subtraido,
multiplicado oudividido pelo valor da carta, de acordo com o naipe.

Passo 5: Marcacio de Pontos e Poligono

e A pontuagdo ¢ registrada a medida que os grupos acertam ou erram as
operagoes. Acada acerto, um ponto (traco) € adicionado a legenda de cada
grupo.

e No final do jogo, os pontos formam um poligono que sera desenhado no
quadro. Aquantidade de lados do poligono sera igual ao nimero de acertos
de cada grupo.

Passo 6: Correcao das Respostas e Discussao
e O professor e os alunos corrigem as respostas ap6os cada rodada, discutindo os
acertose os erros. Isso permite que os alunos entendam melhor os processos
envolvidos nas operacdes matematicas.

IV.CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos didaticos, como Operagoes com Cartas, traz beneficios
significativospara o ensino de Matematica. Além de tornar o aprendizado mais
dindmico e interessante, 0sjogos promovem a interacao entre os alunos e estimulam
o raciocinio 16gico e a resolucdo deproblemas. No caso especifico deste jogo, ele
permite que os alunos pratiquem as quatro operagdes fundamentais com nimeros
naturais, enquanto também exploram o conceito de poligonos e suas propriedades.

Um dos aspectos positivos dessa abordagem, destaca-se a motivacgao dos
alunos paraparticipar das atividades, bem como a oportunidade de aprender de
forma divertida e interativa. No entanto, ¢ importante garantir que todos os alunos
compreendam as regras e ametodologia do jogo para que o processo de
aprendizagem seja eficaz.

A aplica¢do do jogo nas turmas de Estagio Supervisionado I na Universidade
Federal da Paraiba trouxe resultados positivos, com os alunos demonstrando maior
envolvimento nas atividades e adquirindo uma compreensdo mais profunda das
operacdes matematicas.

REFERENCIAS
KIEFER, S. et al. Jogos matematicos e seu impacto no ensino de operacgées basicas.

RevistaBrasileira de Educacdo Matemdtica, v. 24, n. 3, p. 101-118, 2021.
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JOGO DAS EXPRESSOES NUMERICAS

Jardson Santos da Cunha
santosjardson83@gmail.com

Ysieles Sterfany do Nascimento Cruz
ysielesterfany 1 6@gmail.com

Doi: 10.48209/978-65-5417-494-1

I. INTRODUCAO

A presenca dos niimeros em nosso cotidiano ¢ inegavel, permeando desde as
atividades mais simples até os desafios mais complexos que enfrentamos diariamente.
Na vida escolar, esse universo numérico se torna ainda mais significativo, pois € através
dele que os alunos desenvolvem habilidades essenciais que os acompanharao ao longo
de sua trajetoria. As quatro operagdes matematicas — adicdo, subtragdo, multiplicagdo e
divisdio — ndo sdo apenas formulas a serem memorizadas, mas sim ferramentas
fundamentais que possibilitam a constru¢do do conhecimento e a aplicagdao pratica em
diversos contextos.

Quando se fala em adigdo e subtragdo, por exemplo, essas operagcdes vao muito
além do simples ato de somar ou subtrair. Elas ensinam os alunos a lidar com
quantidades, a compreender o conceito de unidade e a desenvolver um senso critico em
relacdo ao que ¢ agregado ou retirado de uma situacao. Essas habilidades sdo essenciais
ndo apenas para a matematica, mas também para a resolugdo de problemas cotidianos,
como administrar um orcamento, calcular o tempo necessario para realizar uma
atividade ou até mesmo entender conceitos basicos de economia.

A multiplicagdo e a divisdo, por sua vez, ampliam essa perspectiva, introduzindo
a nocao de escalas e propor¢des. A multiplicagdo permite que os alunos compreendam a
repeticdo de grupos, enquanto a divisdo ensina a repartir € a compartilhar, habilidades
que sdo cruciais em contextos sociais € colaborativos. Ao aprender a realizar essas
operagdes, os estudantes ndo apenas dominam um conteildo matematico, mas também
desenvolvem competéncias que promovem a interagdo e o trabalho em equipe.

Além disso, a pratica das operacdes matematicas contribui para o
desenvolvimento do raciocinio logico e critico. Os alunos sdo levados a pensar de
maneira analitica, a formular estratégias e a encontrar solu¢des para problemas diversos.
Essa formagdo ¢ vital, pois o mundo contemporaneo exige cidaddos preparados para
interpretar dados, tomar decisdes informadas e agir de forma responsavel em um

ambiente repleto de informacdes.
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Os "Numeros" sao, portanto, um convite a uma reflexdo mais profunda sobre a
importancia das operacdes matematicas no ambiente escolar (Brasil, 2018). Ela nos
mostra que, por tras de cada calculo, ha uma construgdo de habilidades e competéncias
que vao além da sala de aula. Ao abordar essa tematica, ¢ possivel perceber como os
nimeros e suas operagdoes ndo sao meros instrumentos académicos, mas sim chaves que
abrem portas para um aprendizado significativo e para a formacao de cidaddos criticos e
engajados. Assim, a compreensdo dos numeros se torna um pilar fundamental para o
desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para os desafios do futuro.

Baseado nisso, escolhemos o contetido “niimeros” para desenvolver um jogo
para a disciplina de Estdgio Supervisionado I, na Universidade Federal da Paraiba,
Campus I, no semestre letivo de 2024.1, como uma forma mais ludica de transmitir o
conteudo no ensino da matematica pois € de suma importancia para contribuir com o
desenvolvimento das habilidades dos alunos do ensino fundamental. Dessa forma sera
abordado as operacdes basicas de adi¢ao, subtragdo, multiplicagdo e divisdo.

De acordo com (Kishimoto, 2003, p.63):

O uso de jogos no meio onde se leciona a matematica ¢ vista como uma
ferramenta dindmica e pedagdgica de suma importancia, pois motiva o
educando no processo de ensino-aprendizagem. Os jogos em si, possuem
papel singular para a promog¢@o cognitiva e emocional dos educandos. A
ludicidade no meio matematico traz como beneficio a interag¢do social e da

oportunidade ao professor para apresentar a disciplina de matematica de uma
forma prazerosa.

A seguir, mostraremos o jogo citado acima e a maneira como foi aplicado:

I1. JOGO DAS EXPRESSOES NUMERICAS

Ano/escolaridade: 6° ano do ensino fundamental

Quantidade de aulas: 2 aulas

Aula 1: aula de conteudo

Aula 2: aplicagdo do jogo (Jogo das expressoes numéricas)

Numeros de jogadores: Duplas

Unidade tematica: numeros

Objetos de conhecimento: operacdes (adigdo, subtracdo, multiplicagdo, divisao e

potenciagdo) com niimeros naturais.

13



Habilidades: (EFO6MA03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso

de calculadora.

Objetivos de aprendizagem: Este jogo permite desenvolver contetidos matematicos
basicos através da brincadeira e estratégia, raciocinio logico-matematico. Além de
desenvolver atitudes de respeito ao outro, compreensao da derrota, socializacao,
autonomia e confiancga.

Os jogos sdao fundamentais para a educagdo matematica, pois tornam as
atividades escolares mais interessantes no sentido de estimular o raciocinio dos alunos,
motivando o imenso potencial de sociabilidade e integracdo. O jogo contribui para a
socializacdo no ambiente de sala de aula, 3 medida que os alunos interagem em
atividades de grupo e, assim, desenvolvem lagos afetivos com colegas que, quando as
aulas sao ministradas de forma expositivas, muitas vezes parecem distantes.

A utilizagao dos jogos aumenta a interagdo entre os alunos, contribuindo para a
participacdo mais equilibrada por parte daqueles considerados mais timidos, assim
como dos mais extrovertidos ja que, enquanto grupo, os membros devem
necessariamente trocar ideias e informacdes para construirem mutuamente seu
conhecimento. E importante ressaltar que os jogos educativos podem ser utilizados
como instrumentos de apoio contribuindo para a aprendizagem, sendo uma ferramenta

de ensino transformando numa disputa divertida para o caminho do aprender.

II1. METODOLOGIA

O jogo das expressdes numéricas envolve as quatro operacdes basicas da
matematica: Adicao, Subtracdao, Multiplicacao e Divisdao. Este jogo ¢ composto por um
tabuleiro construido de EVA, que serve de base para as pecas (tampinhas de garrafas
pet), onde foram fixados no tabuleiro os simbolos de +, -, x e + .

Este jogo trabalha o raciocinio 16gico do aluno e faz com que ele desenvolva a
capacidade de pensar rapido para resolver as questoes necessarias. Cada dupla ir4 jogar
os 3 dados na sua vez; apos obter o resultado nos dados, sera necessario realizar uma

conta utilizando as operagdes matemadticas (pode ser duas operacdes diferentes ou
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iguais), se acertar, coloca a tampinha no nimero da conta desejada; se errar, ou ndo
conseguir responder, passa a vez a proxima dupla. Para colocar a tampinha de garrafa
no nimero que estd no tabuleiro deve respeitar a sequéncia de 1 a 10, e ¢ necessario
que o resultado dessa operagdo seja o numero da sequéncia que o jogador esta jogando.
Ex.: Nos dados dao os niimeros 4, 3 e 2 e o aluno inicia pelo nimero 1 do tabuleiro, ele

terd que realizar uma operagdo e o resultado necessariamente necessita ser 1:3+2-4=1.

Imagens 1 e 2: Tabuleiro do jogo, marcadores e dados para indicar a operacdo que

efetuara.

0YSIAG 3 OYININALLINW
"oyoVuLEns ‘oydIaY

@

Fonte: Arquivo dos autores.

PASSOS DO JOGO DAS EXPRESSOES NUMERICAS
e Passo 1 : Apresentacdo do jogo;
e Passo 2: Selecione duplas de jogadores;
e Passo 3: Decida quem ird iniciar o jogo e qual a sequéncia entre os jogadores;

e Passo 4: Inicie o jogo pela primeira dupla.

Observagao: A dupla s6 tem direito a uma jogada por vez, e cada dupla terd o tempo de

1 minuto para responder.
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Com as fichas posicionadas em frente ao niimero 1 do tabuleiro, jogue os trés
dados. O resultado das operagdes feitas com os trés nimeros dos dados deverd ser
correspondente ao niumero 1.

Exemplo: ap6s jogar os dados e os numeros forem:
1° dado: 6
2° dado: 3
3° dado: 2

A soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo poderao ser usadas para chegar no
resultado de numero 1.
6-3-2=1

Caso nao chegue a um resultado, ou ndo consiga responder antes do tempo
acabar, a dupla passa a vez para os proximos jogadores.

A préxima casa ¢ a de nimero 2 e o resultado das operagdes tem que ser igual a
2. A brincadeira continua sucessivamente de modo que os resultados das operagdes
sejam correspondentes ao numero da casa.

O objetivo ¢ chegar ao n° 10 usando as 4 operacdes e respeitando as casas de 1 a

10.

Recursos/materiais: Cartolina, Dados, Tampas de garrafa, Tesoura, Cola.
Variacoes do jogo: Também poderd ser usada a habilidade do 7° ano. E ademais,

poderao ser construidos, dados com outros valores maiores.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Sabendo que a construgdo do sistema numérico ocorre através das relagdes
desenvolvidas pelos alunos, € necessario utilizar atividades tais como: brincadeiras e
jogos que possam beneficiar estas relacdes para estar desenvolvendo o raciocinio
l6gico-matematico por meio de uma abstracao reflexiva e por meio do ludico. Segundo
Bello e Mazzei (2008), entende-se que saber matematica nao significa apenas dominar
as maneiras necessarias na resolu¢do de problemas, logo ela vai além de aprender
técnicas para operar com simbolos, ela se relaciona com certas possibilidades de
interpretar, analisar, sintetizar, significar, e transcender o imediatamente sensivel,

explorando e também projetando perspectivas.
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No ensino fundamental, a utilizagdo das quatro operagdes principais da
matematica ¢ apresentada através de métodos de memorizagdo da tabuada, considerada
uma pratica tradicional, transformando o ensino da matematica em uma forma
mecanizada e repetitiva, o que dificulta em grande parte dos casos a assimilagdo pelos
educando dos conteudos, € que se arrasta ao longo dos anos vindouros, sem a
possibilidade de resolu¢do ou mesmo aprendizado real dos conteudos, além do que,
parte dos professores elabora atividades que estdo totalmente distante da realidade dos
educandos. O uso da ludicidade como, por exemplo, 0os jogos nas quatro operagoes
principais da matematica sdo de suma importancia, por se tratar do manuseio de objetos
fisicos concretos que auxiliam em uma compreensdo e eficacia maior.

A aplicacdo desse jogo na disciplina de Estagio Supervisionado I, foi vista de
maneira bastante positiva entre os discentes, resultando assim, em uma aceitagdo notoria
por meio dos mesmos. Levando a conclusdo de que o processo ensino-aprendizagem em
matematica na ministracdo das operagdes basicas necessita que o professor utilize
metodologias diversificadas na construgao da reversibilidade no que tange as operagdes
inversas, visto que esse conhecimento ¢ a base, o inicio fundamental no aprendizado das

operagoes.

REFERENCIAS
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I. INTRODUCAO

Durante toda a vida escolar dos alunos eles estardo rodeados por numeros,
principalmente quando estiverem estudando Matematica. Esses numeros poderdo
representar diferentes coisas, como cddigos, localizacdo, valores, quantidades, entre
outras representacgoes.

Sabemos que ao longo da jornada académica desses alunos e, em suas interagdes
no cotidiano social, eles se deparardo com a necessidade de calcular coisas, para isso da-
se a importancia da aprendizagem das operagdes fundamentais — adi¢do, subtracao,
multiplicagdo, divisdo e potenciagdo — que sdo essenciais para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico e matematico. De acordo com Tracanella e Bonanno (2016, p.06):

Essas s@o as quatro operagdes basicas da Matematica e, compreender o
conceito ¢ a funcdo de cada uma delas ndo é tarefa complicada, pois

utilizamos essas operagdes diariamente, mesmo que seja de maneira
inconsciente.

Essas operagdes sdo essenciais ndo apenas para a compreensdo de conceitos
matematicos mais avangados, mas também para a aplicagdo pratica no cotidiano, como
em calculos financeiros, planejamento de atividades e resolugao de problemas simples e
complexos.

A adicdo e a subtragdo s3o as operacdes mais basicas e introduzem os alunos ao
conceito de manipulacdo de quantidades, permitindo que compreendam o aumento ¢ a
redu¢do de valores. Essas operagdes sdao amplamente usadas no dia a dia, desde a
contagem de itens até a gestdo de recursos. A multiplica¢do, por sua vez, facilita a
compreensdo de agrupamentos e propor¢des, oferecendo aos alunos uma maneira mais
eficiente de lidar com grandes quantidades. Ja a divisdo proporciona uma visdo de
reparticao e particdo de quantidades, essencial para resolver problemas de distribui¢ao
equitativa e divisdo de recursos.

Observamos que os alunos dos anos finais do ensino fundamental estdo
apresentando bastante dificuldade nas operacdes basicas, principalmente na divisdo.

Sobre isso Tracanella e Bonanno (2016, p.10) afirmam que:
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[...] na resolugdo de situagdes-problema envolvendo a divisdo, [...] a maioria
dos alunos veem as opera¢des matematicas simplesmente como nimeros que
ndo apresentam significado real, ou seja, resolvem o algoritmo
mecanicamente ¢ ndo analisam se o resultado obtido é coerente com a
situagdo, aceitando qualquer resposta como correta.

Ja Saiz (1996, p.182), sobre situagdes envolvendo as operagdes matematicas,
principalmente a divisao, ressalta que:

Seria necessario conceber situagdes que permitam dar apoio sobre o que cada

aluno sabe realizar no momento em que se inicia a aprendizagem da divisdo,

e fazer evoluir progressivamente os procedimentos iniciais até outros mais

complexos. Temos que permitir que as criangas comprovem seus proprios

procedimentos, suas proprias solugdes, antes de conhecer os algoritmos
tradicionais.

Desse modo, consideramos que, mesmo sendo algo comum no curriculo da
Educagao Basica e de uso continuo dos individuos, percebemos que trabalhar com as
operagdes basicas de célculo ainda ¢ muito importante.

Assim, escolhemos o conteudo de niimeros por sua relevancia fundamental no
desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos para produzir um jogo como
recurso didatico para a disciplina de Estagio Supervisionado I, na Universidade Federal
da Paraiba, Campus I, no semestre letivo de 2024.1. Dentro dessa unidade tematica,
resolvemos abordar o objeto de conhecimento sobre as operagdes basicas de adicao,
subtrac¢do, multiplicacao e divisao.

Dentro a compreensdo dos numeros, suas propriedades e operagdes ¢ essencial
para o progresso em diversas areas do conhecimento matematico, como algebra,
geometria e estatistica, além de ser uma competéncia aplicada no cotidiano, como em
situagdes de contagem, medidas, e calculos financeiros. A abordagem de numeros ajuda
a desenvolver o pensamento l6gico e a capacidade de resolver problemas, além de ser
base para a alfabetizagdo matematica, o que facilita a compreensdo de conceitos mais
abstratos no futuro.

Ao trabalhar com nimeros, os alunos também sdo incentivados a desenvolver o
raciocinio critico e habilidades de analise, essenciais para a tomada de decisdes
informadas e eficientes, tanto na vida académica quanto fora dela.

Vejamos a seguir, o jogo produzido e aplicado como processo de avaliagdo na

disciplina supracitada.
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I1. JOGO STOP DA MATEMATICA

Ano/escolaridade: 6° ano do ensino fundamental

Quantidade de aulas: 2 aulas

Aula 1: aula de conteudo

Aula 2: aplicagdo do jogo (Stop da matematica)

Nuameros de jogadores: individual

Unidade tematica: numeros

Objetos de conhecimento: operacdes (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacao) com nimeros naturais.

Habilidades: (EFO6MA03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com nUmeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso
de calculadora (Brasil, 2018).

Objetivos de aprendizagem: Compreender as operagdes basicas (adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo) e os conhecimentos gerais da matematica com numeros
naturais. Através da interpretagdo e resolucdao de problemas com o jogo didatico (stop

da matematica).

III. METODOLOGIA: PASSOS DO JOGO STOP DA MATEMATICA

Passo 1: Apresentagdo do jogo:

e Iniciar mostrando que o jogo didatico explora um jogo popularmente conhecido
(Stop), mas com alteracdes matematicas para que seja explorada a disciplina e os
conteudos estudados de forma ludica e divertida;

e Mostrar as fichas que serdo entregue aos alunos, bem como o contetido nela presente,

como, por exemplo, o antecessor de certo nimero;

Passo 2: Entregar as fichas do jogo didatico aos estudantes (individualmente);
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Figura 1: Cartela do jogo entregue aos estudantes.

SEOPy

E DA MATEMATICA E
NUMERO SEU SEU = SEU | SEU | MULTIPLIQUE
SORTEADO | SUCEssor | posko | * 10 13| wirio | 3| awTecessor| POR 10 TOTAL
! | i

RODADA
TESTE
10
RODADA
20
RODADA
30
RODADA

F=x=

Fonte: Arquivo dos autores.

Passo 3: Explicar como funciona o jogo com clareza para que ndo restem duvidas entre
os alunos, isto é:

e Sortear um numero (de 1 a 30) que dara inicio ao jogo Stop da Matematica e logo
depois resolver os questionamentos presentes na ficha do jogo:

Exemplo: Numero sorteado: 2

os estudantes devem resolver os problemas propostos na ficha, por exemplo:

Seu sucessor: 3 ; Seu dobro: 6, (+)10: 16 ; (-)13: 3 ; Seu triplo: 9; ...

Passo 4: Explicitar as regras do jogo:

e Apdés sortear um numero, a rodada se iniciard, depois os alunos terdo um tempo
maximo de 2 minutos para finalizar a rodada;

e Se algum aluno terminar a rodada antes dos 2 minutos, ele devera gritar “STOP” e
entdo todos devem parar a rodada onde terminaram;

e Se ninguém terminar a rodada antes dos 2 minutos, o professor gritard “STOP” e
todos devem parar a rodada onde terminaram.

Passo 5: Apods a explicagdo do jogo e explicitagdo das regras, o professor devera
realizar uma rodada teste para que os alunos entendam bem o jogo e nao surjam duvidas
maiores;

Passo 6: Iniciar o jogo com alunos

Passo 7:Apds o fim da rodada, o professor, junto aos estudantes, ird analisar as
respostas e verao se estdo corretas. Apds a correcdo, os alunos irdo somar 10 pontos se
as respostas estiverem corretas, 5 pontos para as respostas incorretas e, caso nao

respondam, os alunos ficardo sem pontuagao.
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Passo 8: Depois da corregdo, realizar a soma dos pontos, sabendo que a pontuacao
maxima para cada rodada ¢ 80 pontos e a pontuacdo minima de cada rodada ¢ 40

pontos;

REGRAS:

e O (a) professor (a) deve sortear um nimero € o mesmo devera ser anotado na ficha,
assim iniciando o jogo;

o Em seguida os alunos deverdo realizar as seguintes operagdes propostas - adigdo,
subtra¢do, multiplicagdo e divisdo para a solucdo dos questionamentos presentes na
ficha;

e O aluno que preencher a sequéncia primeiro grita "STOP" e todos os outros alunos
devem parar; ® Os alunos deverdo concluir a rodada em até 2 minutos. Caso nenhum
aluno diga “STOP” até o final do tempo o professor quem dird “STOP”;

o Apos ser falado “STOP” serd proibido a continuacdo do jogo;

¢ Os alunos ndo poderdo compartilhar as respostas um com outro durante o jogo;

e cada acerto vale dez pontos e cada erro vale 5 pontos. Os alunos devem somar seus
pontos ¢ o total da rodada devera ser registrado na ultima coluna e ao final do jogo estes

pontos deverdo ser somados e registrado no fim da tabela;

¢ Ganha o0 jogo o aluno que fizer maior nimero de pontos ao longo das 3 rodadas.

Recursos/materiais: Lapis grafite; Folha A4; Tesoura; Cartolina; Papel cartdo; Cola

branca e Caixa de sapato.

Procedimento: Esta atividade devera ser trabalhada logo ap6s o contetudo, pois € uma

forma de reforgar e sanar duvidas.
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Imagem 1: Estudante jogando. Imagem 2: Material do jogo.

Fonte: Arquivo dos autores. Fonte: Arquivo dos autores.

Variacdes do jogo: Os desdobramentos nas aulas de matematica podem ser planejados
e poderdo existir mudangas e critérios de um jogo para outro conforme o nivel de

compreensdo da turma.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais deste trabalho destacam a importancia do ensino das
operacdes matematicas basicas e a eficacia de métodos ludicos, como o jogo "Stop da
Matematica", na aprendizagem dos alunos. A introdugdo de jogos didaticos no ensino
proporciona um ambiente de aprendizado mais dindmico e interativo, onde os alunos
podem aplicar conceitos matematicos de forma pratica e divertida. Essa abordagem nao
apenas facilita a compreensdo das operagdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo, mas também estimula o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da capacidade
de resolu¢do de problemas.

A implementacdo do jogo em sala de aula, conforme descrito nos passos
metodologicos, mostrou-se uma estratégia eficaz para engajar os alunos e promover a
pratica das operagdes matematicas. A competi¢do saudavel e a necessidade de resolver
problemas em um tempo determinado criaram um desafio que motivou os alunos a se
empenharem mais em suas respostas. Além disso, a corre¢do em grupo apos cada
rodada permitiu que os alunos refletissem sobre seus erros e acertos, promovendo um

aprendizado colaborativo e a constru¢ao de conhecimento.
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Observou-se que muitos alunos, ao interagir com os desafios propostos pelo
jogo, comegaram a perceber a aplicacdo pratica das operagdes matematicas em situacdes
do cotidiano. Essa conexdao ¢ fundamental, pois promove uma compreensdo mais
profunda do contetdo, afastando a ideia de que a matematica ¢ apenas uma sequéncia
de nimeros e formulas sem significado. Ao fazer as operacdes matematicas parte de
uma atividade ludica, o jogo ajuda a desmistificar a disciplina e a torna-la mais
acessivel.

Em suma, o "Stop da Matematica" ndo apenas facilitou a pratica das operagdes
basicas, mas também contribuiu para a formagao de um ambiente de aprendizado mais
colaborativo e estimulante. A experiéncia reforca a necessidade de inovagdo nas
estratégias de ensino, enfatizando que a educacdo matematica deve ser envolvente,
significativa e conectada a realidade dos alunos. Ao promover essa abordagem, ¢
possivel ndo apenas melhorar o desempenho académico, mas também cultivar uma
atitude positiva em relacdo a matematica, preparando os alunos para desafios futuros em

sua trajetoria educacional e na vida cotidiana.
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I. INTRODUCAO

No ensino fundamental anos finais, um dos principais contetdos trabalhados
durante todos os seus anos ¢ o ensino de fra¢des, onde sdo discutidos seus conceitos,
tipos € usos praticos. As fragdes sao alvo normalmente de grande dificuldade dos
alunos, uma vez que possuem uma ideia mais abstrata se comparada aos estudos sobre
nimeros realizados nos anos iniciais. Juntamente as fragdes, podemos identificar o
ensino da geometria como fator de grande dificuldade no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, principalmente porque muitas vezes o ensino da geometria ¢
deixado de lado ou até mesmo ¢ deixado para o final do ano letivo, na maioria das vezes
sendo estudado de forma corrida ou incompleta.

Neste contexto, ¢ necessario ressaltar a importancia apresentada pela geometria
e pelas fragdes, tanto no ensino quanto no cotidiano. A geometria ¢ considerada
indispensavel no desenvolvimento do raciocinio 16gico, na compreensdo de mundo e
auxilia no conhecimento de diversas areas como arquitetura, engenharia, além do seu
uso diario no célculo de areas, distancias e na organizagao de espagos. As fragdes por
sua vez também se mostram fundamentais, pela sua utilizagdo na representagdo de
quantidades, partes do todo, divisdo de elementos em partes iguais, além de sua
utilizacdo em areas de finangas e técnicas.

Mesmo que seja facil aplicar e contextualizar o ensino da geometria, ainda existe
dificuldade na aprendizagem dos alunos, isso causado pela forma mais teérica usada nas
escolas, que tem como base a aplicacdo de exercicios (Reis; Sales; Santos, 2020). Isso
também pode ser identificado no ensino de fracdes, onde os alunos possuem grande
dificuldade na aprendizagem e na assimilagdo de conceitos como parte/todo, isso
influenciado pelo ensino mais tedrico, sem aplicagdes praticas.

A partir das dificuldades apresentadas em relagao ao ensino da matematica por

meio do ensino tradicional, Rosada (2013, p. 11) afirma que:
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Um instrumento utilizado nos dias atuais sdo os jogos matematicos que
conseguem transformar a sala de aula num ambiente diferente e divertido,
pois ajuda na assimila¢do do conhecimento sendo um facilitador do processo
ensino aprendizagem, saindo da rotina diaria da sala de aula e trabalhando o
raciocinio 16gico, onde o aluno pensa para agir e fazer a melhor jogada.

Diante disso, o uso de jogos educativos surge como um instrumento eficaz
utilizado pelo professor em sala de aula para promover a aprendizagem de forma ludica
e interativa, estimulando o raciocinio loégico, a socializa¢do e a motivacao dos
estudantes. Assim, foi desenvolvido um jogo baseado nos contetidos “fragdes e
geometria” para a disciplina de Estagio Supervisionado I, na Universidade Federal da
Paraiba, Campus I, no semestre letivo de 2024.2. Neste jogo, foram abordadas fragdes
simples, geometria plana e sélidos geométricos planificados, com o objetivo de que o
estudante relacione conceitos e compreenda as caracteristicas de cada objeto de

conhecimento de maneira mais pratica e divertida.

I.  JOGO DA MEMORIA DAS REPRESENTACOES FRACIONARIAS
Ano/escolaridade: 6° ano do ensino fundamental
Quantidade de aulas: 3
Aula 1: aula de contetido
Aula 2: aplicagdo do jogo (jogo da memoria das representagdes fracionarias)
Aula 3: aplicacdo de atividades sobre o jogo
Nuimeros de jogadores: 2 a 4 pessoas
Unidade tematica: nimeros e geometria
Objetos de conhecimento:
Fragdes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia, comparagdo, adi¢do e
subtra¢ao; calculo da fracdo de um ntimero natural; adi¢dao e subtracao de fragdes.
Prismas e piramides: planificagdes e relagdes entre seus elementos (vértices, faces e
arestas)
Poligonos: classificagdes quanto ao nimero de vértices, as medidas de lados e angulos e

ao paralelismo e perpendicularismo dos lados.

Habilidades: (Brasil, 2018)
(EF06MAO07) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes

de inteiros e resultado de divisdo, identificando fragdes equivalentes.
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(EFO6MA17) Quantificar e estabelecer relacoes entre o niimero de vértices, faces e
arestas de prismas e pirdmides, em fun¢do do seu poligono da base, para resolver
problemas e desenvolver a percepcao espacial.

(EF0O6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices
e angulos, e classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em suas representacdes no

plano como em faces de poliedros.

Objetivos de aprendizagem: Neste jogo, os jogadores desenvolvem sua capacidade de
relacionar imagens de figuras geométricas planas e solidos geométricos planificados
com representagdes fracionarias corretamente, compreendendo as simplificacdes que
podem ser realizadas nas fragdes e identificar as figuras geométricas e os solidos
geométricos. Ainda, desenvolve a atengdo e o raciocinio logico-matematico dos
jogadores/alunos, o respeito e a socializacdo dos estudantes. O uso de jogos na
matematica proporciona inumeros beneficios para o cotidiano escolar, em relacao aos
alunos ¢ perceptivel como o uso de jogos beneficia a interacdo, tanto entre os alunos
como com o professor, auxilia no desenvolvimento de habilidades e motiva os alunos a
participar das atividades durante as aulas. Os jogos ainda podem ser utilizados como um
mecanismo de apoio para o professor no ensino de contetdos, o que torna o ensino mais

divertido e sai da rotina.

II. METODOLOGIA

O jogo da memoria das representagdes fraciondrias envolve o uso de fragdes,
figuras geométricas planas e sélidos geométricos planificados. O jogo é composto por
cartdes que possuem duas cores diferentes, uma cor representa a fragdo propriamente
dita e a outra representa as figuras geométricas planas e os solidos geométricos
planificados, para que sejam feitas as combinagdes. Os cartdes sdo feitos com cartolina,
para que fiquem firmes, semelhantes a cartas de jogo da memoéria tradicional. Além
disso, devem possuir um tamanho mais elevado que cartas tradicionais, uma vez que
possuem figuras geométricas planas e os solidos geométricos planificados que estdo
divididos em varias partes, assim os cartdes devem possibilitar que os jogadores
enxerguem corretamente essas divisoes.

Outro motivo para que o tamanho dos cartdes sejam elevados ¢ o fato deste jogo

ser voltado para criangas do 6° ano, que normalmente ndo prestam muita aten¢ao, entdo
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¢ necessario algo que chame a atencdo desses alunos. Nesses cartdes serdo coladas
impressdes com as fracdes propriamente ditas, as figuras geométricas planas e sélidos
geométricos planificados. No caso das figuras geométricas planas e solidos geométricos
planificados, as figuras escolhidas devem estar devidamente divididas em partes iguais e
pintadas de modo a representar a fragao a qual devem ser relacionados.

Os cartdes devem ser colocados na mesa de modo a ficarem com as cores para
cima e as fracdes, figuras geométricas planas e sélidos geométricos planificados ficarem
para baixo. Para que o jogo tenha inicio, os jogadores escolhem por meio do jokenpd!
quem ird comegar a jogar e a ordem que cada jogador vai em seguida. Quem inicia o
jogo pega dois cartdes, cada cartdo de uma cor diferente, e os vira para que os possa
associar. Apods isso, deve relacionar ambas as cartas, de modo que cada fracdo se
relacione com uma figura geométrica plana ou um solido geométrico planificado, se
relacionadas corretamente o jogador continua pegando os cartdes, caso erre passa a vVez.

Ganha quem tiver o maior nimero de pares de cartdes.

Imagens 1: Organizacdo dos cartdes para inicio do jogo da memoria.

A——
P‘.‘—.;

Fonte: Arquivo dos autores.

! Jokenpd, também conhecido como Pedra, Papel e Tesoura, ¢ um jogo de mios onde os jogadores
escolhem simultaneamente entre pedra, papel ou tesoura para determinar o vencedor. Funcionando de
modo a cada jogador escolher, simultaneamente, uma das trés opc¢des: pedra (mao fechada), papel (mao
aberta) ou tesoura (dois dedos esticados). Suas regras consistem em: Pedra quebra tesoura; Tesoura corta
papel; Papel embrulha pedra. Algumas observacdes sdo: Se os jogadores escolherem a mesma opgao, €
empate, ¢ o primeiro a ganhar um determinado nimero de rodadas ¢ o vencedor.
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Imagens 2: Estudantes jogando o jogo da memoria das fragoes.

SRR

Fonte: Arquivo dos autores.

PASSOS DO JOGO DA MEMORIA DAS REPRESENTACOES
FRACIONARIAS
e Passo 1: Apresentagdo do jogo;
e Passo 2: Selecionar os jogadores;
jogadores;

e Passo 4: Iniciar o jogo pelo ganhador no Jokenpd

Observacao: O jogador pode pegar repetidas vezes pares de cartdes, contanto que cada

par seja relacionado corretamente, se errar tem que passar a Vez.

Exemplo: Apos o inicio do jogo, os cartdes escolhidos pelo 1° jogador foram:

1° cartdo: Fragdo 2 + 3

2° cartdo: Piramide de base triangular com duas faces pintadas

Se ambos os cartdes representarem a mesma fracdo entdo o jogador separa esses cartdoes
e pega outros dois novamente.

Caso as cartas nao se relacionem o jogador passa a vez.

O préximo jogador entdo deve escolher outro par de cartdes e ver se eles se relacionam,
caso isso ndo aconteca, passa a vez.

E assim o jogo continua sucessivamente.

O objetivo € ter o maior nimero de pares de cartdes.
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Recursos/Materiais: Cartolina, Tesoura, Cola.

Variacoes do jogo: Este jogo pode ser adaptado para todos os anos do ensino
fundamental II. Algumas mudangas e adaptagdes que podem ser feitas sdo nos tipos de
fragdo escolhidas, podendo ser mais avangadas, além de poder adicionar novas figuras
geométricas e novos solidos planificados. Além disso, dependendo do nivel da turma, o
professor pode facilitar o jogo deixando os cartdes virados para cima de modo que os

alunos possam apenas fazer as relagdes entre os cartdes.

III. CONSIDERACOES FINAIS

Analisando o que foi visto durante todo o planejamento do trabalho ¢ também as
mudangas realizadas em vista da melhoria da pratica ludica na sala de aula, o jogo foi
um instrumento que auxiliou na melhor compreensao de uma das quatro operagoes: a
divisdo. Além disso, muito foi investido para que o aluno ndo somente codifique a
fracdo, mas também a enxergue como parte de um todo, isso motivado pelo pouco
investimento na educacdo basica no ensino de matematica para uma analise dos
numeros racionais de uma forma inteira, onde ¢ aprendido apenas a estrutura da
operacdo e ndo a ideia e a logica matematica que leva os educandos a uma interpretagdo
mais suave e rica.

No entanto, com o desenvolvimento do jogo € necessario que se tenha em mente
os detalhes que podem levar os alunos a alguma interpretacdo incorreta ou que atrapalhe
a estrutura logica que faz o aluno compreender a finalidade do material didatico, ndo
somente como uma forma ludica, mas também como um aprendizado tanto para o
professor como para o proprio aluno. Durante a aplicacdo do jogo da memoria das
representacdes fraciondrias muitas ideias surgiram e foram aprimoradas para a melhor
pratica do contetido abordado e também para um fim definido no planejamento da aula.
Logo, o jogo ndo somente foi criado, mas também testado e modificado para o bem do
conhecimento sempre lado a lado com maneira lidica de se fazer a educagao mais real.

Conclui-se que o jogo matematico surgiu da necessidade de trazer a matematica
para um campo mais visivel e palpavel para os alunos, o que foi trabalhado e aprovado
durante a andlise e apresentacdo na disciplina de Estagio Supervisionado I. Assim a
pratica de ensino e aprendizagem foi e vai além quando o professor leva o aluno a

curiosidade de ver e tocar, o que muito s6 pensava que seria no caderno e no quadro. As
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figuras planas foram entdo além da geometria e além dos graficos em pizza muito

abordados nos antigos livros didaticos da area de matematica.
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I. INTRODUCAO

A compreensdo dos conceitos de potenciacdo e radiciacdo ¢ fundamental no
processo de ensino-aprendizagem da matematica, especialmente no 7° ano do ensino
fundamental. Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nesta fase, os
estudantes devem ser capazes de resolver problemas que envolvam essas operagoes,
sem, contudo, abordar o expoente fraciondrio, que ¢ previsto para etapas posteriores
(BRASIL, 2018).

A utilizagdo de metodologias ludicas no ensino de matematica, como o "Jogo da
Velha (Raiz Quadrada)", apresenta-se como uma alternativa pedagdgica eficiente para a
fixagdo desses conceitos. Segundo Borba (2004, p. 46), "a aplicagdo de atividades
ludicas no ensino da matematica potencializa o desenvolvimento cognitivo, pois
promove a interacdo e o aprendizado de maneira prazerosa". Nesse contexto, o jogo
funciona como um mediador entre a teoria e a pratica, proporcionando aos alunos uma
forma dindmica de consolidar o conhecimento.

O ensino de matematica, tradicionalmente estruturado em torno de exercicios
repetitivos, muitas vezes ndo promove 0 engajamento necessario para que os alunos
compreendam plenamente as operagdes matematicas mais abstratas, como a radiciacao.
Conforme afirma D’Ambrodsio (2001), "a matematica ¢ uma constru¢do humana que
deve ser apresentada aos estudantes de maneira que faca sentido e se relacione com seu
cotidiano". O "Jogo da Velha (Raiz Quadrada)" segue essa orientacdo, oferecendo aos
alunos uma abordagem que alia raciocinio 16gico e entretenimento, o que facilita a
aprendizagem e a retencao dos conteudos apresentados em sala de aula.

Este artigo objetiva apresentar uma descricdo detalhada do jogo, sua
metodologia e regras, bem como propor ajustes para a sua aplicagdo em turmas maiores,

considerando também a questdo da premiacao para os melhores desempenhos.
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II. OBJETIVO

O objetivo do "Jogo da Velha (Raiz Quadrada)" ¢ consolidar o aprendizado de
potenciagdo e radiciagdo no 7° ano do ensino fundamental por meio de uma abordagem
ludica e interativa. O jogo busca, ainda, desenvolver habilidades de resolugdo de
problemas, incentivar o raciocinio logico e permitir a aplicagdo pratica dos conceitos

aprendidos.

III. METODOLOGIA DO JOGO DA VELHA (RAIZ QUADRADA)
Ano/escolaridade: 7° ano do ensino fundamental

Quantidade de aulas: 2 aulas

Aula 1: aula sobre o contetido que serd abordado no jogo

Aula 2: aplicagdo pratica do Jogo da Velha (Raiz Quadrada)

Nuameros de jogadores: Dupla

Unidade tematica: Numeros

Objetos de conhecimento: Potenciacdo e Radiciacio

Habilidades: (EF07MA15) Calcular e estimar a raiz quadrada de numeros inteiros
quadrados perfeitos até¢ 100, sem uso de calculadora.

Objetivos de aprendizagem: Fixar os conceitos de potenciagdo e radiciagdo; aplicar o
conceito de raiz quadrada de nimeros inteiros de forma ludica; desenvolver o raciocinio

logico e a resolucdo de problemas matematicos.

IV. PASSOS DO JOGO DA VELHA (RAIZ QUADRADA)
Passo 1: Apresentagdo do jogo:

e Iniciar explicando que o Jogo da Velha (Raiz Quadrada) adapta o tradicional jogo da
velha para os contetidos de matematica, focando em potenciagdo e radicia¢do, para que
os alunos possam praticar o conceito de raiz quadrada de maneira ludica e interativa.

e Mostrar aos alunos o tabuleiro do jogo e as peg¢as numéricas, que contém resultados de
radiciagoes.

Passo 2: Divisao dos alunos:

e Dividir a turma em duplas de jogadores, garantindo que todos recebam as mesmas pegas
numéricas. Cada jogador ficard com 9 pegas que contém o resultado da radiciacao.
Passo 3: Explicacdo do funcionamento do jogo.

O jogo funciona da seguinte maneira:
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Cada jogador recebera 9 pegas com resultados de raizes quadradas.

O objetivo € colocar uma pega no quadrado correspondente ao valor da raiz quadrada do
namero que consta na pega.

Os jogadores devem alternar as jogadas, tentando formar uma linha, coluna ou diagonal
no tabuleiro, como no jogo da velha tradicional.

Passo 4: Explicitar as regras do jogo:

Em cada turno, o jogador escolhe uma peca de seu conjunto e coloca no tabuleiro na
posicao correspondente ao numero cuja raiz quadrada € o valor da peca.

O primeiro jogador a completar uma linha, coluna ou diagonal com respostas corretas
vence a partida.

Se um jogador errar a resposta, o quadrado em que ele jogou a peca sera revertido para
o adversario, desde que este consiga responder corretamente.

Caso nenhum jogador complete uma linha, coluna ou diagonal ao final das jogadas, o
jogo terminard empatado e sera necessario reiniciar.

A pontuagdo pode ser feita com base no niumero de acertos ao final de cada partida para
determinar os vencedores em uma turma maior.

Passo 5: Rodada de teste.

Realizar uma rodada de teste para garantir que todos os alunos compreendam a
dindmica do jogo. Durante a rodada teste, os alunos poderdo tirar dividas sobre o
funcionamento do jogo.

Passo 6: Inicio do jogo

Apos a rodada de teste, iniciar o jogo oficialmente com as duplas de alunos. Durante o
jogo, o professor deve observar e intervir apenas em caso de duvidas ou erros que
precisem de correcao.

Passo 7: Corregdo e premiagao.

Ao final de cada rodada, o professor e os alunos devem verificar as respostas para
garantir que as radiciagdes foram realizadas corretamente.

A pontuagdo pode ser ajustada para premiar os quatro primeiros colocados,
especialmente em turmas grandes, incentivando a competitividade saudavel. Os

vencedores podem ser premiados de acordo com o numero de rodadas vencidas.

34



RECURSOS/MATERIAIS:

Imagem 1: Tabuleiros para o jogo e suas pegas.

Fonte: Arquivo dos autores.

Imagem 2: Estudante da turma de Estagio Supervisionado I organizando estratégia de

jogada.

Fonte: Arquivo dos autores.
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Imagem 3: Momento de disputa entre dois estudantes.

Fonte: Arquivo dos autores.

Procedimento: Essa atividade deve ser trabalhada logo apds o ensino do contetdo de
potenciacao e radiciagdo, sendo uma forma de reforgar e solidificar o conhecimento de
maneira pratica e divertida. Ao final do jogo, ¢ importante fazer uma discussdo em
grupo sobre as dificuldades encontradas e revisar os conceitos que apresentaram mais

duvidas.

Variacdes do jogo: Dependendo do nivel de compreensdo da turma, o jogo pode ser
adaptado. Por exemplo, podem ser introduzidos conceitos mais avangados como
poténcias com expoentes fraciondrios ou raiz cubica para turmas de séries mais
avangadas. Além disso, o tempo das rodadas e o tamanho do tabuleiro podem ser

ajustados de acordo com o ritmo da turma.

V. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos como recurso didatico no ensino de Matematica,
especialmente em turmas de 7° ano, demonstrou grande potencial durante a
apresentacao do Jogo da Velha (Raiz Quadrada). Esse jogo foi desenvolvido como uma

estratégia para fixar os contetidos de radiciacdo e potenciacdo, abordados de forma
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ludica, e foi apresentado ao professor da disciplina de Estagio I para avaliagdo. O
objetivo principal é que, ao aplica-lo futuramente com estudantes, ele proporcione uma
forma interativa de aprendizado que facilite a compreensdo de conceitos muitas vezes
complexos para essa faixa etaria.

Entre os pontos positivos, observou-se que a proposta do jogo incentiva uma
participagdo ativa dos alunos e estimula o raciocinio légico de maneira divertida e
desafiadora. A dindmica de competi¢cdo saudavel, em que os jogadores devem encontrar
as raizes quadradas corretas para preencher o tabuleiro, também foi vista como um
estimulo ao aprendizado. O uso do jogo promove uma revisdo dos contetdos, fixando
os conceitos de forma pratica e visual, tornando o processo de ensino mais acessivel e
motivador para os alunos.

No entanto, alguns ajustes foram sugeridos para a aplicacao pratica. O professor
destacou a importancia de adaptar o jogo a diferentes tamanhos de turma, estabelecendo
critérios mais claros para a quantidade de rodadas e a distribui¢ao equitativa de pegas
entre os jogadores, de forma que todos tenham as mesmas oportunidades. Outro ponto
observado foi a necessidade de gerir bem o tempo de aplicagdao do jogo, principalmente
em turmas maiores, para que a atividade ndo se prolongue além do previsto.

Embora o jogo ainda ndo tenha sido aplicado com os estudantes, a expectativa ¢
que ele oferega uma oportunidade rica para reforgar os conteudos abordados em sala de
aula. A interagdo e o envolvimento dos alunos, ao participarem de uma atividade
competitiva e divertida, podem contribuir para uma maior fixa¢do do aprendizado. Essa
abordagem, que alia o ludico ao educativo, tem o potencial de transformar a percepg¢ao
dos alunos sobre a disciplina, tornando a Matematica mais atraente e acessivel.

Em conclusdo, a apresentagdo do Jogo da Velha (Raiz Quadrada) trouxe
contribuicdes importantes para o aprimoramento da proposta pedagogica. As
orientacdes do professor mostraram a necessidade de ajustes para uma aplicagdo mais
eficaz, mas também confirmaram o potencial do jogo como um recurso interessante no
ensino de Matematica. Utilizar jogos didaticos pode ser uma alternativa valiosa para
engajar os alunos e tornar o aprendizado mais leve e interativo. Espera-se que, com as
devidas adaptacdes, o jogo possa ser utilizado de maneira proveitosa, promovendo uma
maior compreensdo dos conceitos abordados e proporcionando aos estudantes uma

experiéncia de aprendizado mais significativa.
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I. INTRODUCAO

Nos primeiros anos escolares a matemdtica ¢ apresentada em forma de
contagem, formas e padrdes por meio de atividades praticas o que encaminha o aluno a
entender a base fundamental dos conceitos. De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), as equagdes do primeiro grau sdo introduzidas a partir do 7° ano do
ensino fundamental.

O ensino costuma comegar com uma abordagem pratica, na qual os professores
utilizam situagdes do cotidiano para demonstrar o conceito, visando a compreensao de
expressoes algébricas e incognitas.

A forma padrao das equagdes do primeiro grau é:

ax+b=10

Onde a e b sdo constantes e x representa a incognita. Esse tipo de equagdo

envolve operagdes de adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. E essencial que os

alunos visualizem cada etapa como uma parte ldgica da solugdo, por isso, os exemplos

apresentados em sala devem ser simples e de facil entendimento durante a apresentagao.

O uso de equagdes do primeiro grau ¢ mais comum do que se imagina, envolve

operagdes de adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisio. E essencial que os alunos

visualizem cada etapa como uma parte logica da solugdo, por isso, os exemplos

apresentados em sala devem ser simples e de facil entendimento durante a apresentacao.
Ponte (2004, p.1) expde que:

A aprendizagem das equagdes, conceito central da Algebra, representa para

os alunos o inicio de uma nova etapa no seu estudo da Matematica. Ao lado

das expressdes numéricas, envolvendo nimeros e operagdes com que

contataram anteriormente, surgem agora outras expressdes, envolvendo

novos simbolos e novas regras de manipulagdo, que remetem para outro nivel
de abstracao.
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Ao relacionar a equagdo do primeiro grau com essas situagdes didrias, os
educadores facilitam a aprendizagem e mostram a sua relevancia no cotidiano. Assim,

segundo Araujo (2008, p. 336-337):

Se ndo se introduzir a algebra de maneira significativa, conectando os novos
conhecimentos aos conhecimentos prévios que os alunos ja possuem, se aos
objetos algébricos ndo se associar nenhum sentido, se a aprendizagem da
algebra for centrada na manipulacdo de expressdes simbolicas a partir de
regras que se referem a objetos abstratos, muito cedo os alunos encontrardo
dificuldades nos calculos algébricos e passardo a apresentar uma atitude
negativa em relacdo a aprendizagem matematica, que para muitos fica
desprovida de significacao.

Se ndo for devidamente introduzida, a falta desse aprendizado pode gerar
desafios e consequéncias futuras, tendo em vista que a equacao de primeiro grau fornece
uma base para topicos mais complexos presentes no campo da algebra, como fungdes,
equacdes quadraticas e sistemas de equacdes, que estdo presentes em niveis mais
elevados da matematica.

Segundo Sstanic e Kilpatrick (1989, p.7):

A principal razdo para a maior énfase dada pelos educadores matematicos ao
ensino da resolugdo de problemas ¢ que, até este século, era assumido que o
estudo da Matematica - de qualquer Matematica, ndo apenas daquela que
agora consideramos problemas - melhoraria, de uma maneira geral, o
pensamento das pessoas. Platdo dizia que "aqueles que s@o por natureza bons
em célculo sdo, pode-se dizé-lo, naturalmente argutos em todos os outros

estudos, ¢ (...) aqueles que sdo lentos nisso, se sdo educados e exercitados
nesse estudo, melhoram e tornam-se mais competentes do que eram.

Vejamos o jogo, apresentado e aplicado como método de avaliagdo do assunto

acima citado a seguir:

JOGOS PARA ENSINAR MATEMATICA: JOGO “LINCE DA
EQUACAO” COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE EQUACOES DO 1°
GRAU

O jogo que serd apresentado foi inspirado no “Lince”, um jogo de tabuleiro
lancado em 1978 pela empresa Grow. O jogo admite até 4 jogadores. Sorteia-se 5
figuras por pessoa, deve-se procurar as mesmas no tabuleiro. Lince ¢ uma movimentada
competicdo na qual sua rapidez e reflexo decidem cada rodada. Os jogadores recebem
as fichas com figuras que estdo espalhadas no tabuleiro e depois do sinal, devem tentar
localiza-las rapidamente, com suas fichas correspondentes. Quem colocar primeiro as

fichas sera o vencedor.
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ADAPTACAO DO JOGO LINCE PARA TRABALHAR O CONTEUDO
DE EQUACAO DO 1° GRAU

Maiores detalhes de como o jogo funcionara apds ser adaptado, serdo dados a
seguir, mas, de uma forma geral, ap6s os jogadores estarem distribuidos em grupos de
até 4 jogadores ou individualmente, os mesmos irdo se organizar de forma que o
tabuleiro se mantenha no centro de todos os 4 grupos. O tabuleiro vai possuir varios
nimeros escritos de forma decimal, fracionaria e inteira, correspondente as 4 equagdes
sorteadas. O vencedor ¢ aquele grupo que responder e identificar as respostas das

equagoes de forma correta.

DADOS DO JOGO
NOME DO JOGO: Lince da Equagao
ANO DE ENSINO: 7° ano do Ensino Fundamental
OBJETO DE CONHECIMENTO: Algebra: Equagdes polinomiais do 1° grau
(EFO07MAI18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equagdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das

propriedades da igualdade.

OBJETIVOS:

> Aprimorar a compreensdo das caracteristicas das equac¢des do 1° grau, como sua

formaax+b=c¢
> Desenvolver a capacidade de observacao visual, concentragdo
> Desenvolver o pensamento estratégico

> Desenvolver a capacidade de resolugdo de equagdes de forma rapida e segura

REGRAS:
> O jogo pode ser jogado individualmente de 2 - 4 pessoas ou pode ser dividido de 2 -
4 grupos, cada grupo com até 4 pessoas.

> Sera sorteado 4 equacdes para cada grupo por rodada.

> O objetivo ¢ resolver as 4 equagdes corretamente € encontrar seus respectivos

resultados no tabuleiro do lince, sem nenhum tipo de consulta.

> Cada rodada equivale a 1 ponto, vence o grupo que completar 4 pontos primeiro.
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> Ao final de cada rodada o aplicador deverad conferir se as respostas marcadas no
tabuleiro estao corretas.
> Caso o jogador erre alguma resolucao, ninguém pontua e na préxima rodada devera

pegar equagdes a mais correspondente a quantidade de erros na rodada anterior.

> IMPORTANTE: caso seja constatado o uso de qualquer material de consulta o

jogador sera desclassificado da rodada

PASSO A PASSO:

1) Embaralhe as equagdes para serem sorteadas

2) Cada grupo escolhe um participante para sortear 4 equagdes e as cores dos
marcadores

3) Todos os grupos ja com as equacdes e marcadores em maos ainda com as equagdes
viradas esperam o sinal ser dado

4) O sinal ¢ dado e os jogadores podem comegar a resolver as equagdes adotando
estratégias que acharem melhor. Exemplos:

* Ao responder a primeira equagdo o grupo ja pode identificar a resposta no tabuleiro ¢
O grupo pode optar por cada integrante resolver uma das equagdes para que estas sejam
respondidas mais rapidas.

5) Apos terminar de selecionar as respostas no tabuleiro comunique a todos, assim os

outros grupos deverdo parar de responder ou selecionar as respostas

RECURSOS/ MATERIAIS:

> 1 tabuleiro lince adaptado com as solugdes das equagdes.

> 32 marcadores (16 para para marcar o tabuleiro e 16 para marcar os pontos).
> 73 cartas contendo equacdes do 1°grau.

> Lapis ou caneta esferografica.

> Papel.

Vejamos alguns registros do momento em que a turma de Estagio Supervisionado I
estava jogando, refletindo e buscando estratégias para resolver os problemas das

equagdes propostas.
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Imagem 1: Tabuleiro do jogo e suas pegas.

Fonte: Arquivo dos autores.

Ja na proxima imagem observamos o momento em que os estudantes de Estagio

Supervisionado estdo experimentando o jogo.

Imagem 2: Organizagao para inicio do jogo.

Fonte: Arquivo dos autores.

Vale ressaltar que os estudantes mostraram amplo interesse pelo jogo e que,
constantemente buscavam estratégias para resolver os problemas propostas de tal modo
que conseguissem encontrar as respostas corretas. Durante a aplicacdo do jogo, o
docente do componente curricular fez algumas intervencdes no sentido de ampliar as

discussdes sobre o0 jogo e o conteudo.
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IV. CONSIDERACOES FINAIS

O “Lince da equacao” foi apresentado aos alunos de graduacdo em matematica,
na aula da disciplina de estagio supervisionado I. Inicialmente, notou-se uma melhora
significativa no entendimento de como o jogo funcionaria e nas equagdes, uma vez que
o jogo exige dos alunos a aplicagdo pratica de conceitos matematicos de forma
interativa e desafiadora. A dinamica do jogo desperta a competitiva e interesse dos
alunos, promovendo uma participacdo ativa e colaborativa. Além disso, habilidades
como raciocinio ldégico, concentragdo, estratégia e agilidade foram estimuladas,
complementando o aprendizado matematico de maneira integral.

Os resultados observados durante a aplicagdo do jogo em sala de aula foram
positivos, os alunos foram mostrando uma melhor assimilacdo dos conteudos, a cada
equagdo era proposto um desafio diferente e isso auxiliou melhor aproveitamento da
concentragdo e estratégias em relagdo ao aprendizado da Matemadtica. A natureza
competitiva e interativa do jogo criou um ambiente de aprendizado descontraido, sem
deixar de lado a seriedade do conteudo. No entanto, ¢ importante acompanhar de perto
as atividades, pois alguns alunos podem focar mais na competicdo do que na correta
execuc¢ao das operagdes matematicas.

Contudo, ¢ importante destacar que a implementacao de jogos educativos requer
planejamento e orientagdo constante para garantir que o foco permane¢a no
aprendizado. Por isso, durante a aplicagdo do jogo foi destacado a importancia de os
jogadores apresentarem suas resolugdes, pois o objetivo principal € a exercitar o
conteudo.

O uso do jogo "Lince da Equagao" revelou-se uma metodologia eficaz no ensino
de Matematica, facilitando a compreensdao dos conteudos e promovendo uma relacao
positiva dos alunos com a disciplina. Esse recurso pedagodgico ajuda os estudantes a
ganharem confianca e a se prepararem para futuros desafios. Recomenda-se, portanto,
que metodologias semelhantes sejam exploradas para outros conteudos e séries,

valorizando estratégias didaticas diversificadas para a formagao integral dos alunos.
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I. INTRODUCAO

O ensino dos nimeros reais parte da necessidade de entender e construir um
conceito numérico que vai além dos ja vistos e aplicados pelos conjuntos dos naturais e
inteiros. Tal conjunto permite ampliar a percep¢do de situagdes que nao antes eram
possiveis de serem avaliadas ou solucionadas pelos estudantes, visto que possuem
entendimento inicial apenas dos nimeros inteiros, mas o ensino dos nimeros reais
torna-se complexo pelo fato de ser a constru¢do de um conjunto de elementos um tanto
quanto abstratos.

Partimos entdo ao ensino e entendimento dos conjuntos que compdem os reais,
sendo eles: os naturais, os inteiros, 0s racionais e os irracionais, estes acompanham os
estudantes em todos seus anos de estudos desde o fundamental ao médio. Assim a base
para os conjuntos dos reais ¢ formada desde o inicio da docéncia escolar, sendo
refor¢ado ¢ ampliado com o tempo e ao final deste processo construtivo dos numeros
nos ¢ apresentado o conjunto dos niimeros reais.

Temos que ensino dos reais nas escolas tem como propdsito calcular e
desenvolver equagdes ja vistas pelos estudantes durante seu periodo de ensino, sem
muitas discussoes sobre sua formagdo e o que realmente representam para a historia
humana. Com isso ao final de sua apresentagcdo o conjunto dos reais torna-se “apenas
mais um conteudo a ser estudado” e as reflexdes sobre suas aplicagdes deixadas de lado,
algo que deveria ser primordial, visto que a matematica surgiu com o objetivo de aplicar
leis de agdes fisicas, antes somente observadas, de modo a ajudar na sobrevivéncia e
desenvolvimento da humanidade.

Mas, como o conjunto dos nimeros reais foi formado? Onde surgiu? E para
que serve? Questdes como estas foram o que formaram o conhecimento cientifico
matematico contemporaneo, estudados primeiramente pelos gregos que constituiram
grande conhecimento da matematica, visto que antes destes os nimeros eram utilizados
apenas pela contagem de objetos valiosos, animais ou pessoas. Como afirma Cezar e

Chaves (2014, p.12) no seu livro “A construgao dos nimeros reais’:
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A civilizacdo humana, com suas necessidades habituais,
precisou desenvolver procedimentos de contagem para resolver
problemas cotidianos, antes mesmo da constituicdo dos numeros
e dos sistemas numéricos.

Assim a criagdo da contagem possibilitou o desenvolvimento que ajudou ndo
apenas nos problemas cotidianos, mas assegurou a racionalidade nos processos
avaliativos humanos, ajudando a solucionar problemas sociais consideravelmente
complexos, algo que proporcionou a consolidacao das sociedades humanas. Logo os
estudos matematicos tornaram-se frequentes, visto que a escalada nos processos
numéricos estava intimamente ligada ao crescimento da sociedade moderna.

Os gregos foram os principais precursores nos estudos matematicos, no entanto
utilizavam os nimeros sem a pretensao de uma formalizacdo adequada, tendo apenas a
compreensdo dos racionais e utilizando os irracionais sem entendimento de sua
constitui¢do, como se da pela a utilizagdo do teorema de Pitagoras ou até mesmo a
irracionalidade do m. Afirmado por Cezar e Chaves (2014):

Além disso, Avila (2006) destaca que os matematicos gregos
trabalhavam naturalmente com 0s nimeros racionais e
irracionais, desenvolvendo suas propriedades, sem  constituirem
uma formulagdo tedrica que as justificasse. Como menciona
Cezar (2011) muitos acreditam que a descoberta da existéncia
dos numeros irracionais se da a descoberta do nimero m ha
quase 4000 anos, visto que se formarmos a razdo entre comprimento e
didmetro de um  circulo nd ¢  possivel provar  sua
racionalidade.  Outros até mencionam que a descoberta da
incomensurabilidade estda atribuida a aplicagdo do Teorema de
Pitdgoras, mas ndo tém certeza dessa afirmagdo, pois de acordo
com os relatos de Roque (2012), por exemplo, os chineses ja
conheciam o teorema e nem por isso  descobriram a
irracionalidade da diagonal. Ainda que ndo se tenha certeza que
foram os pitagoricos que chegaram aos incomensuraveis e que
tenha existidlo uma crise na Matematica grega, o fato é que o
problema existiu e se prolongou por séculos at¢é que se
fundamentassem teoricamente a existéncia dos nameros
irracionais e dos numeros reais. (p. 27-28)

Logo, as descobertas que apoiavam o conjunto dos numeros reais estavam
intimamente ligadas a existéncia de um conjunto que complementaria os racionais,
sendo ele a constru¢do do conjunto dos irracionais, que ainda ndo se possuia uma
defini¢ao adequada ou mesmo a descoberta de sua infinitude, o que ndo permitiu sua
caracterizagdo como conjunto, limitando-se a ser apenas elementos incomuns que

serviam como instrumento nos calculos.
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Os numeros reais sdo denominados como conjunto a partir do século XIX, onde
se inicia a fundamentacdo da matematica rigorosa, pesquisas contemplando as ideias de
continuidade e a busca por abranger todos os numeros de forma a sistematiza-los e
organiza-los surgiram como tentativa de se ter um refinamento matematico que
assegurou nao s6 uma universalidade no ensino e estudo da matematica, mas como
também possibilitou um maior aprofundamento sobre temas que antes ndo se tinha
conhecimento.

Os estudos dos sistemas numéricos garantiram uma formalizagdo sobre os
irracionais, confirmando sua importancia como parte complementar dos racionais, iSso
provadas por trabalhos de andlise das retas numéricas, como no caso dos estudos e
trabalhos de Dedekind, além das pesquisas de matematicos como Cantor e Peano. Como
argumentado por Cezar e Chaves (2014, p.36):

Foi nos meados do século XIX que os matematicos comegaram
a sentir necessidade de uma fundamentagdo  rigorosa  dos
diferentes  sistemas numéricos. Um desses foi o matematico
alemdo Richard Dedekind (1831 - 1916), que ao ensinar Calculo
Diferencial, percebeu ser necessdrio um tratamento  rigoroso
para os numeros reais. Assim, em 1872 publicou uma obra
intitulada  “Continuidade e numeros irracionais”, onde buscou
inspiragdo para sua construgdo dos numeros reais na antiga e
habil teoria das propor¢des de FEudoxo, por notar que o

procedimento do grego levava a uma separagdo dos numeros
racionais em dois conjuntos... Outros matematicos como Georg Cantor

(1845-1918) e
Giuseppe Peano (1858-1932) também desenvolveram
trabalhos fundamentando matematicamente 0 conceito de

numero real.

Contudo, os numeros reais tiveram um longo caminho de desenvolvimento
durante a historia sendo recente sua constru¢do como conjunto, mas de vital importancia
para o tratamento da matemdtica moderna, tornando-se objeto de pesquisas até hoje,
além de seu ensino ser algo que ultrapassa o calculo, mas que recria também um
contexto historico de desenvolvimento da sociedade com o apoio da matematica.

Com tal proposta o jogo busca aprofundar o pensamento logico e a percepgao
dos alunos sobre quais sdo os conjuntos que formam os reais € o que os distinguem uns
dos outros, reforgando o entendimento dos alunos de um jeito ludico e estimulando sua
participacdo em sala, possibilitando o entendimento dos numeros tdo presentes em seu
estudo matematico de um modo menos abstrato, ajudando no desenvolvimento dos
discentes nos estudos dos proximos conteudos e consolidando sua importancia na

sociedade atual.

48



JOGO PERGUNTAS E RESPOSTAS COM OS REAIS

Ano/escolaridade: 8° ano do ensino fundamental

Aula 1: Apresentag¢do da composi¢cao dos numeros reais

Aula 2: Operagdes com 0s nimeros reais

Aula 3: Realizacao de exercicios sobre o contetido

Aula 4: Aplicagao do jogo

Numero de jogadores: 26 participantes

Unidade tematica: nimeros Conjunto dos nimeros reais

Objetos de conhecimento: Definicdes dos numeros reais € operacdes com 0s mesmos.
Habilidades: (EFOOMAO03) Efetuar calculos com nimeros reais, inclusive poténcias
com expoentes fracionarios (Brasil, 2018)

Objetivos de aprendizagem: Compreender conceitos relacionados ao conjunto dos
numeros reais e realizar operagdes diversas dentro do conjunto através de perguntas e

respostas relacionadas ao conteudo.

METODOLOGIA: PASSOS DO JOGO PERGUNTAS E RESPOSTAS COM OS
REAIS
Passo 1: Apresentacao do jogo - O jogo deverd ser iniciado com a apresentacao do
mesmo. Sera preciso explicar que se trata de um jogo de perguntas e respostas onde o

objetivo € acumular o maximo de respostas corretas.

Imagem 1: Tabuleiro e dado para o jogo.

Fonte: Arquivo dos autores.
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Passo 2: O tabuleiro enumerado de 1 ao 6, a cesta com perguntas e o dado devem ser

mostrados aos estudantes. Logo em seguida, deve-se explicar a utilidade dos itens:

Dado - decidird a quantidade de pontos que o grupo obtera caso acerte a pergunta;
Tabuleiro - deve ser para que os participantes fiquem em cima do nimero sorteado;

Cesta - estara com as perguntas que os participantes irdo responder.

Passo 3: Explicar as regras do jogo.

Passo 4: Os participantes deverdo ser divididos em 2 grupos.

Passo 5: Os grupos devem decidir quem sera o lider.

Passo 6: Apos a explicacdo do jogo, escolha do lider e explicitagdo das regras, o
professor devera realizar uma rodada teste para que os alunos entendam bem o jogo e
ndo surjam davidas maiores;

Passo 7: Sortear o grupo que ird comegar;

Passo 8: Realizagdo do jogo;

Passo 9: O professor deve escrever no quadro os pontos obtidos pelos alunos em cada

rodada.

REGRAS:

® Os integrantes dos grupos devem estar organizados em fila (uma fila por grupo);

® Os jogadores jogarao um de cada vez;

® Ao langar o dado, o jogador deve ir até o tabuleiro, ficar em cima do nimero que
fora langado e sortear a pergunta que devera responder;

® As pontuagdes das perguntas respondidas serdo de acordo com o niimero obtido ao
langar o dado;

® (Caso a pergunta seja respondida de forma errada, o grupo nao pontua;

® (Cada pergunta terd sua resposta conferida no gabarito;

® ApoOs uma pergunta ser sorteada, a mesma deve ser tirada da cesta e nao retornar
para a mesma;

® A pergunta do lider vale o dobro de pontos;

® O grupo campedo serd aquele que fizer 30 pontos primeiro.

Recursos/materiais: Papeldo, tesoura, folhas de papel oficio, emborrachado, fita

adesiva e lapis para quadro.
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Procedimento: Esta atividade devera ser trabalhada apds a aplicagdao dos contetidos
como forma de revisdo do que foi aplicado. Subentende-se que para a turma esta
trabalhando o conjunto dos niimeros reais a mesma deve ter estudado anteriormente os
conjuntos dos nimeros naturais, inteiros, racionais e irracionais.

Variagoes do jogo: O jogo pode ser adaptado a diferentes areas de conhecimento com
as perguntas estando em diferentes niveis de complexidade. Deve-se estar atento as
perguntas que serdo elaboradas, pois € preciso escolher com antecedéncia perguntas que
estejam ao nivel da turma. O jogo também pode ser adaptado a diferentes nimeros de
grupos € participantes, entretanto, deve-se sempre estar atento a quantidade de
integrantes em cada grupo, para todas as equipes tenham a mesma quantidade de

pessoas.
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I. INTRODUCAO

Em um mundo onde decisdes econOmicas e financeiras fazem parte do
cotidiano, compreender conceitos como porcentagem se torna uma habilidade