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Apre

S€n

objetivo deste trabalho ¢ apresentar alguns jo-

gos pesquisados e trabalhados pelos alunos do

subprojeto do Programa Institucional de Bol-

sas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) de Ma-

tematica, da Faculdade Estadual de Filosofia,
Ciencias e Letras de Uniao da Vitoria (FAFIUV), campus da
Universidade Estadual do Parand (UNESPAR).

Sabemos que a crianca aprende brincando, porém na
escola, em muitos casos, ignoramos esse aspecto e¢ deixamos
de explorar esse potencial e a confinamos a tarefas repetitivas e
desgastantes que a desestimulam a estudar matematica.

A grande maioria dos jogos aqui apresentados siao
materiais ja produzidos por outros autores. O que buscamos
foi agrupa-los por contetdos, sendo que a base foi as quatro
operagoes, ainda uma das grandes dificuldades de aprendiza-
gem, dos alunos e de ensino, dos professores. Tal fato foi ob-
servado durante o desenvolvimento do subprojeto do PIBID
“Novas Tecnologias e Formagao de Professores para o Ensino
da Matematica”. Embora o foco do subprojeto sejam Novas
Tecnologias, nem todos os jogos aqui apresentados envolvem
“novas tecnologias”. Muitos lancam mao de tecnologias ja nao
tao novas, como papel e lapis e outros materiais que podem ser
inclusive adaptados. Porém a experiéncia nas escolas nos mos-
tra que nem sempre recursos tecnologicos estao a nossa dispo-
si¢ao, por isso consideramos importante também ter atividades
que podem ser desenvolvidas, independente da disponibilidade
ou nio desses recursos.

Buscamos estruturar o projeto a fim de colaborar para
o trabalho do professor em sala de aula. Dessa forma, apresen-
tamos o material dividido por conteudo, de maneira que dos 38

tagcao

jogos apresentados, os 26 primeiros abordam as quatro opera-
¢Oes. A divisao por contetdos esta identificada no sumario e
através das cores das paginas do livro.

Ao lado do nome de cada jogo encontra-se o icone cor-
respondente ao material necessario para o jogo. A maioria dos
jogos ¢ on-line, ou seja, jogados em computador com acesso a
internet, ja que o foco do subprojeto ¢ o uso de novas tecno-
logias no ensino da matematica. Muitos utilizam calculadoras e
outros materiais diversos: tabuleiros, cartas, pecas e dados. Para
facilitar o acesso a esses materiais, anexamos a0 material um
CD que possibilita imprimi-los, facilitando a confecgao e apli-
cagao dos mesmos. Incluimos ainda em alguns jogos sugestes
de sites e videos para complementarem o trabalho e possiveis
articulacbes com outros conteudos.

Como coordenadora, agradego e parabenizo os profes-
sores supervisores e alunos bolsistas do subprojeto, que nao
mediram esforcos para que fosse possivel a publicacio do ma-
terial em apenas seis meses de dura¢ao do mesmo. Dessa forma,
esperamos que esse trabalho possa colaborar com o professor
em sala de aula, sendo um material de apoio para que possa
enriquecer sua pratica, contribuindo para uma aprendizagem da
matematica mais prazerosa para o aluno.

Professora Maria Ivete Basniak

Coordenadora do Subprojeto Novas Tecnologias e Formagao
de Professores para o Ensino da Matematica, UNESPAR-
-FAFIUV.



Conteudo: Valor Posicional.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Duas calculadoras, lapis e papel.
Participantes: Dois jogadores.

@ Obijetivo do jogo: Alcancar um nimero maior que 999999.

o° Regras: Para iniciar a partida cada jogador digita um nimero de
seis digitos diferentes em sua calculadora, em seguida, disputam no
“par ou impar”, ou em métodos convencionais que usem da sorte
para decidir quem comega o jogo. O numero escolhido por cada
jogador deve ser anotado em um papel a parte, sem o outro jogador
poder ver e sem a possibilidade de alteragdo durante a partida. Ndo
pode ser escolhido o nimero zero. Caso algum jogador solicitar um
nimero que o outro nio dispunha, este perde a vez e o outro jogador
da continuidade ao jogo. Além de o jogador somar os pontos obtidos
e subtrair os perdidos, na calculadora, ele anota, em um papel a parte
os pontos como saldo negativo e positivo, assim ao final da partida
conferem-se os valores anotados e o restante na calculadora, que
devem fechar com o nimero indicado inicialmente. O jogo termina
quando um dos jogadotes consegue um resultado superior a 999999.
Se os dois jogadores optarem por nimeros de seis digitos muito
baixos, em que a soma dos dois ndo ultrapasse 999999 jogam até um
dos competidores zerar a pontuagio.

o° Exemplo de jogada: Vamos supor que o jogador 1 escolheu
453891 como sendo o numero de seis digitos inicial, anotado em
um papel sem o jogador 2 ver. O jogador 2, por sua vez, escolheu
234651 também anotado em um papel sem o jogador 1 ver. Para o
inicio da partida os dois jogadores disputam no “par ou impar” a
sorte para ver quem inicia as jogadas. Com isso o jogador 1 ganhou
e iniciou a partida solicitando o nimero 4 do outro jogador, este
entdo indicou que o jogador 1 levou 4000 pontos, e o jogador 2
subtrai 4000 de 234651 e confere sua quantidade de pontos. Assim o
jogador 1 soma esses 4000 pontos ao nimero inicial. Para manter-se
o controle do jogo e garantir que seu adversario esta lhe passando
a pontuagdo correta, cada jogador anota em uma folha a parte o
quanto perdeu e ganhou em cada jogada. Com isso, ao fim da partida,
os jogadores revelam o numero de seis digitos escolhido inicialmente
mostrando a anotacdo no papel reservado. Além disso, somam o

&

resto dos pontos do perdedor com a quantidade de pontos perdidos
e diminui a quantidade de pontos ganhos, com isso o total deve set
igual a0 nimero inicial escolhido pelo jogador que perdeu a partida.
De modo analogo, soma-se o total de pontos perdidos do ganhador
e subtrai-se o total de pontos ganhos, o resultado também deve ser
igual a0 numero de seis digitos escolhido inicialmente. Caso houver
divergéncias nos resultados das somas com o numero escolhido
inicialmente, pode ter acontecido um engano com relacdo aos valores
posicionais envolvidos, entdo pode ser feita uma verificagdo de qual
algarismo teve o valor posicional interpretado erroneamente.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

Estratégias: Caso o jogador tenha digitos repetidos em seu
nimero e este numero for solicitado, opta-se por entregar aquele
cujo valor posicional é menor. Nao se deve escolher numeros de seis
digitos muito altos ou muito baixos, pois fica mais facil para o outro
jogador conseguir a pontuacao minima exigida para se ganhar o jogo.

Articulagio com outros contetidos: F possivel apresentar a
ideia de adi¢cao de nimeros inteiros.
€ Sugestio de videos/sites:

’:’ Atividade matematica sobre antecessor/sucessot, calculos
e problemas: http://matlenesapucaia.blogspot.com.br/2010/09/
atividades-de-matematica-16.html

1. PAQUES, O. T. W., SOARES, M. Z. M. C., SANTINHO, M. S.
Calculadoras como Instrumento na resoluciao de Problemas. In: BIENAL
DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2002, Bahia.
Analis eletronicos. Disponivel em: <ensino.univates.br/~chaet/Matetiais/
calculadoras.pdf>. Acesso em: 13 dez. 2012.



Dorminhoca

Conteudo: Numeros pares e impares.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Jogo de cartas (anexo em CD).
& Numero de participantes: Quatro ou cinco jogadores, podendo
variar de acordo com a quantidade de baralhos.
@ Objetivo do jogo: Estimular a atengio e raciocinio légico.
o° Regras: Sio distribuidas as cartas de mio em mao, cada jogador
analisa as trés cartas que obteve e as que vao passando de cada
participante. O dltimo a receber as cartas vai colocando-as em
separado. Todos os participantes sé poderdo ter trés cartas em posse.
O primeiro que conseguir uma trinca com a sequéncia de pares ou
impares tem de disfargar e abaixar suas cartas na mesa. A partir
disso aqueles que perceberem sua atitude poderio baixar suas cartas
também. O dltimo participante que ficar com as cartas na mio é o
dorminhoco dessa partida.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

* Estratégias: reconhecimento dos nimeros pares ou impares e
sequencia numérica.

& Sugestio:

0
** Jogo dorminhoco: Trincas Pitagoricas, disponivel em:
http://projetococrimat.blogspot.com.br/2008/06/jogo-do-

d:)tfninhoc0—07—trincas.htrnl

** Jogo dorminhoco: Medidas dos angulos, disponivel em:
http://lantec.fac.unicamp.br/ed88/wp-content/uploads/2012/03/
angulodesconhecido%20(03-25-12-06-10-28).pdf

Disponivel em http:/ /lemfafiuv.pbworks.com/w/page/43888848/
LEMY%20FAFIUV



Contetido: Numeros Pares e Impares e As Quatro
Operagoes.

Descrigdo do jogo:
Materiais necessarios: Calculadora, lapis e papel.
Numero de participantes: Dois jogadores.

@ Objetivo do jogo: Fazer com que, na ultima rodada, o numero
final seja pat, se vocé escolheu os pates, ou impar, se escolheu os
impares.

L Regras: Para jogar devemos utilizar os nimeros de 0 a 9 e
as quatro operagdes fundamentais. O nimero que inicia o jogo é
sorteado por um dos jogadores. Os jogadores decidem quem ird
jogar para chegar a um numero par e quem ira jogar para chegar
a um impar. E proibido realizar multiplicagio e divisio por zero.
Quando o resultado da divisio nido for exata considera-se o digito
da primeira casa decimal, se for par considera-se um numero par,
se impar considera-se impar. Nao é permitido repetir nimeros da
sequéncia dada (0 a 9) durante a mesma partida. Para facilitar e néo
confundir quais os algarismos ja foram utilizados, pode-se anotar em
um papel ou riscar quando utilizados. O jogador devera calcular e
analisar mentalmente qual nimero escolher para alterar o resultado
final em seu favor, ou seja, ndo podera utilizar a calculadora antes de
definir o nimero e operagio a ser feita.

o° Exemplo de jogada: Supondo que o jogador 1 escolheu os
nimeros pares € o 2 os impares, eles tiram a sorte para ver quem
comega a partida e sorteiam um numero de 0 a 9 para iniciar.
Digamos que o nimero 5 foi sorteado e, supondo, que o jogador 1
inicie a partida, ele devera escolher um nimero e uma operacio a fim
de que esse nimero torne-se par. Se este jogador escolher a operacio
multiplicacdo e o numero 2, onde 2 - 5 ¢ 10 é par. Agora ¢ a vez do
jogador 2, se ele escolher a operacio subtragio e o numero 3, onde
10 - 3 = 7, que ¢ impar. Entdo até o dltimo algarismo os jogadores
elaboram estratégias para que o resultado final seja compativel com a
classe escolhida (par ou impar).

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

Estratégias: O aluno que defende a classe dos numeros pares
pode utilizar do artificio de multiplicar o nimero em jogo semptre
pelos pares, pois o resultado semptre sera pat.

Articulagdo com outros contetdos: Calculo mental e
desenvolvimento do raciocinio.
& Sugestio de videos/sites:
’:’ Jogo educativo online sobre numeros patres e impares:
http://www.escolagames.com.btr/jogos/patouimpar/

PAQUES, O. T. W,, SOARES, M. Z. M. C., SANTINHO, M. S.
Calculadoras como Instrumento na resolucio de Problemas. In: BIENAL
DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2002, Bahia.
Anais eletronicos. Disponivel em: <ensino.univates.br/~chaet/Matetiais/
calculadoras.pdf>. Acesso em: 13 dez. 2012.




Math Picture Puzzle
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Conteudo: Subtragao.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

@ Obijetivo do jogo: Resolver todas as opera¢bes de subtracio e
descobrir a figura.

o° Regras: A interface do jogo é composta por duas “tabelas”,
uma grande (a esquerda) e outra pequena (a direita). A da direita
¢ composta pelas respostas, que devem ser arrastadas uma a uma
até a tabela da esquerda, que é composta pelos resultados. Cada vez
que ¢ feito o procedimento correto, um pedago (resultado) da tabela
esquerda ¢ eliminado dando lugar a um fragmento de uma imagem.
Com todas as operacdes resolvidas a imagem completa aparecera.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
* Estratégias: Tentar resolver as subtragdes mais simples primeiro
para a imagem aparecer.

Observagdes: O jogo possui 16 operagdes e apenas uma fase.
(9: Sugestio de videos/sites:
** Math Picture Puzzle - Adicio
http://www.btincandoseaprende.com.br/index.php?id=285
** Math Picture Puzzle - Multiplicagdo
http://www.thekidzpage.com/learninggames/mathgames/math-
puzzle-multiplication-gstation.html
%* Math Picture Puzzle - Divisdo
http://www.thekidzpage.com/learninggames/mathgames/16-
math-puzzle-division-pirate. html

Atividades educativas. Disponivel em: http://www.btincandoseaprende.
com.bt/index.php?id=283. Acesso em 01/04/2013.



Conteudo: Operagdes.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: formar todos os pares.

o° Regras: O jogo matematico da memoria contém operagles e
respostas correspondentes. Quando vocé encontra a resposta e a
operacao correta as pegas ficam abertas, a0 abrir todas as pegas, duas
a duas, vocé ganha o jogo.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:
* Estratégias: Perceber que as pegas em azul representam as
operagdes e as verdes os resultados e tentar terminar o jogo com o
menor nimero possivel de jogadas.

Observagoes: O jogo possui apenas uma fase.
& Sugestio de videos/sites:
’:’ Calculo mental: facil ou dificil?
http://www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM

** Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07/recordando-
oBeraes—e—regra—de—sinais.html

** As quatro operacdes fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-

fundamentais-i.html

Site da revista Nova Escola. Disponivel em: http://tevistaescola.abril.com.
br/fundamental-1/jogo-memotia-matematica-subtracao-base-10-637050.
shtml. Acesso em 01/04/2013.

Jogo da Memoria

Matematica: subtragio com base no numero 10

o
rosaooRRORl




'Feche a Caixz

10

Conteudo: Adigao e Subtragao.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um, dois ou trés jogadores.

@ Objetivo do jogo: Fechar o maior nimero possivel de casas e
perder o minimo de pontos em cada rodada.

o° Regras: Cada jogador inicia com 45 vidas, nimero que sera
diminuido a cada rodada. O jogador “langa” os dados, clicando sobre
eles, e entdo terd de fechar uma ou duas casas, de forma que o total
obtido (numa casa s6 ou na soma de duas casas) seja 0 mesmo que
o numero de pontos conseguidos nos dados. Continua-se a lancar
os dados até que o total de pontos feitos ndo permita mais fechar
nenhuma combinacio de casas. Entdo somam-se os valores das
casas que permaneceram abertas e retira-se o total das 45 vidas que
receberam no inicio do jogo. Quando o nimero de pontos de uma
rodada resultar maior que o numero de vidas restantes, o jogador é
eliminado da partida.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

w Estratégias: I um jogo que exige um pouco de sorte e habilidade
com a soma dos nimeros.

& Sugestio de videos/sites:

D : :
¢’ Feche a caixa - reciclado:
http://www.youtube.com/watch?v=RF3Rsm0KO0V0

’:’ Feche a caixa
http://wwwjogos.antigos.nom.br/feche.asp
’:’ As quatro operagées fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-

fundamentais-i.html

Site da revista Nova Escola
Disponivel em: http://revistaescola.abtil.com.br/matematica/pratica-
pedagogica/feche-caixa-428064.shtml. Acesso em 01/04/2013.



Conteudo: Adigao e Subtragao.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.
@ Objetivo do jogo: O jogador deve proteger sua cidade para
vencet, para isso deve realizar contas de adi¢do e subtracio a fim de
destruir os invasores.
o° Regras: Cada participante deve fazer as contas que aparecem
na tela e digitar o resultado no teclado. Se o resultado for correto
o invasor serda destruido, se o participante nao conseguir acertar a
conta, o invasor vai destruir um prédio da cidade. Assim que forem
destruidos todos os prédios o jogador perde. Se o jogador destruir 20
naves inimigas, passa para a proxima fase.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

Estratégias: Realizar calculos de adi¢io e subtragio, mentalmente,
o mais rapido possivel.

Observagdes: Sao quatro niveis de dualidades, cada nivel com
diversas fases.
& Sugestio de videos/sites:

I 3. P

¢’ Calculo mental: facil ou dificil?
http://www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM
*¢* Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07 /recordando-
OBeraes—e—regra—de—sinais.html
** As quatro operacdes fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Disponivel em: http://www.jogosdematematica.org/jogo-de-adicao-e-
subtracao/. Acesso em 01/04/2012.

Addition Aliens Attack

Level: 1 Remaining: 19

).
Score: 110
Best Score: 180

1



Calculadora Quebrada

12

ese
A maioria das teclas
cairam da =Calculadora=

calculadora. Vocé
tem 3 minutos para
fazer estes nime-
ros.

Tempo restante: 3:00

Conteudo: Adi¢ao, Subtragiao, Multiplicagao e Divisio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
42 Numero de participantes: Um jogador.

O Objetivo do jogo: Obter os nimeros solicitados, utilizando em
cada a¢llo, uma das operagdes basicas e os numeros disponiveis na
calculadora, antes que o tempo se esgote.
o° Regras: cada participante deverd usar as operagdes matematicas
(adig@o, subtra¢io, multiplicacdo e divisio) e os numeros disponiveis
na calculadora para obter os numeros solicitados, antes que o tempo
se esgote.
Procedimentos Didaticos e Metodolégicos

Estratégias: Desenvolver calculos para achar os valores pedidos.
* Atividades: Sdo 6 niveis com operagdes diferentes uma das
outras.

& Sugestio de videos/sites:

*°* Exercicios complementares sobte as quatro operagoes:
http://pt.scribd.com/doc/77844426/Exercicios-Qua-tro-
oBeracoes fundamentais-Adicao-subtracao-multiplicacao-e-divisao.

** Explica cada operacdo separadamente e sua propriedades
e em seguida e em seguida oferece uma lista de exercicios
complementares:  http://www.exatas.net/operacaofundamental.
htm

Disponivel em: http://rachacuca.com.bt/jogos/calculadora-quebrada/.
Acesso em 2 out.2012.



Conteudo: Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Cartolina ou EVA, para os alunos
construirem suas cartas.
Numero de participantes: Quatro jogadores.

@ Objetivo do jogo: Conseguir o maior nimero de cartas.

o° Regras: Cada aluno deve construir um jogo de cartas numeradas
de 1 a 10. Todas as cartas dos jogadores sio embaralhadas, sendo
que oito delas sdo colocadas na mesa com a numera¢do voltada
para cima. Sorteia-se o jogador que ird iniciar a partida. Este diz o
resultado de uma multiplicagdo feita com os numeros das cartas da
mesa. Por exemplo: 15, resultado de 3x5. Dos outros jogadores, o
primeiro que pegar os fatores da multiplicagdo (3 e 5), fica com elas.
Nova rodada comeca. As duas cartas retiradas sdao substituidas por
outras duas tiradas do monte. Um outro jogador passa a ser o arbitro.
O jogo termina quando se acabam as cartas da reserva.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

Estratégias: Desenvolver calculos mentais e memorizar a
tabuada.

Articulagdo com outros contetidos: Pode-se modificar este
jogo trocando a operagio da multiplica¢io por adicio.

Disponivel em: http://websmed.pottoalegte.rs.gov.br/escolas/giudice/
jogosmatematicos2_confeccao.html

Cartas da Multiplicacio

13



Dado das Operacdes
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Conteudo: Soma, Subtragdo e Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Materiais necessarios: Trés dados com nimeros inteiros ¢ um
com as operagoes de soma, subtracdo e multiplicacao (anexo em CD).
Numero de participantes: Trés jogadores.

@ Objetivo do jogo: Ganhar mais pontos em cinco jogadas.

o° Regras: O jogo ¢ formado por dois jogadores e um juiz
(podendo modificar o numero de jogadores). Para jogar deve ser um
participante de cada vez. Sdo lancados os quatro dados. A operacdo
que aparecer ¢é aplicada entre os demais trés nimeros (os nimeros
relacionados serdo das partes que ficarem para cima). Ganha quem
tiver mais pontos em cinco jogadas (somando e registrando os valores

de cada rodada).

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

w Estratégias: Trabalhar as operagGes através do calculo mental.

Adaptado de: http://vilamulhet.terra.com.bt/projeto-ludoteca-9-9925998-
275762-pfi-aisesantos.php



Conteudo: Operagdes.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Uma calculadora para cada jogador, papel
e lapis.
&8 Numero de participantes: No minimo dois jogadores.
@ Objetivo do jogo: Um jogador devera adivinhar o nimero do
outro.
o° Regras: Cada jogador escolhe um numero de trés digitos e
registra-o em um papel reservando-o, sem o adversirio ver este
nimero. O jogador que escolheu o numero inicialmente dita as
operagdes, enquanto o outro, que tem o objetivo de adivinhar o
nimero escolhido, dita o numero. O jogador que escolheu o nimero
de trés digitos deve orientar o outro a adivinhar este nimero, mas s6
¢ permitido indicar as operagdes a serem utilizadas, nada mais. As
posicoes de adivinhador e orientador se alternam entre os jogadores.
O jogador que adivinhar os nimeros determinados pelo adversario
com menos operag¢des utilizadas vence o jogo.
o° Exemplo de jogada: Digamos que o jogador 1 escolha o nimero
365, nisso ele anota em um papel e reserva-o. O jogador 2 escolhe
um ndmero para iniciar o jogo, digamos que o 9, entdo monta-se a
seguinte tabela:
Agora o jogador 1 indica uma operac¢io a fim de otientar o jogador

JOGADOR 1 JOGADOR 2 OPERACAO RESULTADO
9 9=9 9
15 9-15 =135 135
5 135:5 =675 675
) 635:3 =225 225
+ 45 225+ 45 =270 270
+ 70 270+ 70 = 340 340
+ 30 340 + 30 =370 370
- 15 370 —15 =355 355
+ 9 355+ 9 = 364 364
+ 3 364+ 3 =367 367
= 2 367 —2 =365 365

2 e este escolhe o numero a fim de completar a operagdo, observe a
tabela acima.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

Estratégias: O aluno deve perceber as dicas de operacées do
outro jogador, além de observar as variagdes dos resultados, quando
ele passa o valor o jogador que determinou o numero deve indicar a
subtracio, se caso diminuir muito, entéo indica a adi¢io. E importante
os jogadores trabalharem naquele intervalo formado pelos resultados
das operacdes.
¢ Sugestio de videos/sites:

’:’ Jogo online para completar os sinais das operagoes
matematicas para obter o resultado estipulado: http://
diadematematica.com.br/jogos/jogos-matematicos-e-educativos/
jogos-matematicos-e-educativos/jogos-matematicos-e-
educativos/2010/07/07 /sinais-das-opetracoes/ .

’:’ Diversas operagdoes matematicas para serem realizadas
online com trés niveis de dificuldades: http://www.testonline.
com.br/calc.htm .

PAQUES, O. T. W.,, SOARES, M. Z. M. C., SANTINHO, M. S.
Calculadoras como Instrumento na resolucio de Problemas. In: BIENAL
DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2002, Bahia.
Analis eletronicos. Disponivel em: <ensino.univates.br/~chaet/Matetiais/
calculadoras.pdf>. Acesso em: 13 dez. 2012.
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Conteudo: Multiplicagao.

Descrigio do jogo:

Material necessario: 36 pecas quadrangulares, divididas pelas
diagonais, cada regido triangular terda uma cor diferente.

Numero de participantes: Dois a quatro jogadores.
@ Objetivo do jogo: Terminar primeiro as pegas.
o Regras: Distribuem-se igualmente as pecas entre os jogadores.
Inicia o jogo aquele que tiver a pega que apresenta em uma de suas
regides triangulares o numero 2. O proximo jogador, conforme a
sequéncia estipulada anteriormente, deve verificar se possui uma
peca que corresponda a operagao de multiplicagio, o seu resultado e
também a cor. Caso nao a possua, passa a vez. O jogo prossegue até
que seja formado um mosaico.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
* Estratégias: Exercitar a memotiza¢iao da tabuada.

Extraido de: GUIRADO, Joao César (coord.). Jogos: um recurso divertido
de ensinar e aprender matematica na educacio basica. Elograf: Maringa,

2010,p.24-27



Conteudo: Operagdes.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: cartelas (tabela 1, tabela 2, tabela 3 e tabela
4) contendo algumas operacdes; calculadora, lapis e papel.

Tabela 1 Tabela 2

M =182 e N = 420

DI+1+1+1+1+1= M+ N =

2)0:124 = 2) (200 +143) + N =

3) 53 x 100 = 3) (970 +2) + M =
4)21127x1 = HN+M=

5) 4750 : 25 = 5) (5400 + 43) +(800 + 32) =
6)2311x0= )M +0=

Tabela 3 Tabela 4

IA =180 e B = 20 A =130,B=25e¢ C =50

DA+B= )A-B=

2)AxB= 2)C+B=

3)BxA= HA-C=

4HA-B= HA-(B+C)=

5) 100 x A = 5 (C—B)+A=

6) Ax 800+ A= 6) (C—B)+(A-C)=

Fonte: http://vidadeprofa.blogspot.com.br/2009/04/0-uso-da-calculadora-
proposta-de.htm

42 Numero de participantes: Grupos de quatro componentes,
organizados em duplas.

© Objetivo do jogo: Resolver as operacbes matematicas com maior
agilidade, utilizando a calculadora o menor nimero de vezes possivel.
o° Regras: Cada dupla inicia o jogo com 10 pontos. Na vez de
a dupla jogar, os componentes podem utilizar a calculadora. Mas,
atencao! Ela s6 podera ser usada, no maximo, 3 vezes em cada cartela.
Se ela for utilizada mais de 3 vezes, a dupla perde 1 ponto em cada
vez excedente. No entanto, se ela for utilizada apenas 1 vez a dupla
ganha 2 pontos; se ela for utilizada 2 vezes, a dupla ganha 1 ponto.

Preciso ou Nio P

Usar a Calculadora?

Tira-se par ou impar para decidir que dupla comecata o jogo.
A dupla vencedora comega a resolver a tabela 1. Enquanto isso, a
outra dupla confere se as contas realizadas estdo corretas. A dupla
que esta resolvendo a tabela perdera 1 ponto para cada resposta
errada. Ao término da atividade, computam-se os pontos da dupla
que trabalhou. Em uma tabela deverdo ser registrados os pontos
ganhos e os pontos perdidos. Agora é a vez da outra dupla. Ela devera
resolver a cartela do jogo 2. Enquanto isso acontece, a primeira
dupla confere os resultados. Ao final, repete-se a 6* etapa. Utilizar os
mesmos procedimentos para a realizacao das 3 e 4* tabelas. Ao final
do jogo, cada dupla tera resolvido duas tabelas. Depois é s6 fazer o
levantamento dos pontos e ver quem ganhou.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

w Estratégias: Tentar resolver corretamente as operagoes sem
utilizar a calculadora, para obter a maior pontuacio possivel, usando
o raciocinio para encontrar a resposta.

¢’ Sugestio de videos. Sites:

** Jogo matematico: Bingo das Operagdes a partir de materiais
reciclaveis: http://www.pedagogiaaopedaletra.com.br/posts/jogos-
matematicos-bingo-das-operacoes-a-partir-de-materiais-recicaveis.

PAQUES, O. T. W,, SOARES, M. Z. M. C., SANTINHO, M. S.
Calculadoras como Instrumento na resolucio de Problemas. In: BIENAL
DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA, 2002, Bahia.
Anais elettonicos. Disponivel em: <ensino.univates.bt/~chaet/Matetiais/
calculadoras.pdf>. Acesso em: 13 dez. 2012.
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Conteudo: Operagdes.

Descrigao do jogo:

Material necessario: Uma calculadora para cada dupla de
jogadores, lapis e papel.

Numero de participantes: Quatro jogadores organizados em
duplas.

© Objetivo do jogo: Descobrir o nimero pensado pelo outro
jogador utilizando operagdes matematicas.

& Regras: Um dos jogadores pensa em um nimero que serd o
nimero secreto (o nimero de algarismos depende do nivel de
dificuldade descjada), ¢ pede para que o outro jogador fale outro
nimero para comegar. O primeiro jogador diz uma operagio no
sentido de orientar o quanto o ntimero inicial se aproxima ou se
afasta do numero alvo (secreto). Solicita-se que o segundo jogador
diga outro nimero, e os mesmos realizam a opera¢ao na calculadora.
Esse procedimento deve set repetido até o segundo jogador descobrir
0 nUmero secteto.

18

o .

& Exemplo de jogada:

Um exemplo esta representado na tabela abaixo, o numero secreto
¢ 125.

Primeiro jogador Segundo jogador Numero obtido
5
X 6 30
X 4 120
4 9 129
- 6 123
4 2 125

Procedimentos didaticos metodolégicos:

* Estratégias: Fazer anotagOes para observar os nimeros que ja
foram ditos e as operagdes realizadas.
& Sugestido de videos/sites:

7
** Jogo online “Este sim, este ndo” envolvendo numeros pares/
impares e ordem crescente/decrescente: http:/ /www.cerebromelhor.
com.bt/iniciar_jogos.asp?id=101

7
** Diversas operagbes matematica para serem realizadas online:
http://educacao.uol.com.bt/operacoes-matematicas/ensino-

fundamental.jhtm

Adaptado de: SELVA, A. C. V;; BORBA, R. E. S. R. O uso da calculadora
nos anos iniciais do ensino fundamental. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2010.



Conteudo: Adigao, Subtragio, Divisdo e Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: O jogador deve vencer a corrida contra outros
personagens comandados pelo computador.

o° Regras: Cada participante deve fazer as contas que aparecem
na tela e digitar o resultado no teclado e teclar um “enter”. Se o
resultado for correto o seu personagem vai correr mais rapidamente,
se o resultado for errado ele ficara mais lento. A velocidade dos
personagens controlados pelo computador ¢é continua durante a
corrida, apenas varia de um nivel para outro. Se o participante vencer
ele pode ir para a proxima fase.

o° Exemplo de jogada:

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

Estratégias: Agilizar o raciocinio realizando calculo mental,
onde a sua rapidez para resolver as operacoes matematicas de adigdo,
de subtracao, de multiplicagdo e de divisdo ira significar a diferenca
entre vencer ou perder a corrida. Utilizar o jogo como reforco para
calculos.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:
w Estratégias: Realizar calculos das quatro operacGes basicas,
mentalmente o mais rapido possivel.

Observagdes: Sao 6 fases, comeca com multiplicacdo, em seguida
adicao e subtracio e a ultima fase é divisao.

Brain Racet

/2

=1
SRR RRERRRRRRES

& Sugestio de videos/sites:

0
** Calculo mental: facil ou dificil?
http:/ /www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM

%°* Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07/recordando-
operaes-e-regra-de-sinais.html

As quatro operagGes fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Disponivel em: http://websmed.pottoalegte.rs.gov.bt/escolas/giudice/
jogosmatematicos2_confeccao.html

19




Desafio de Matematicz

00:45:6

2+2=

0+8=
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Conteudo: Adig¢ao, Subtragio, Divisdo e Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: Realizar a maior quantia possivel de contas
corretamente.

o° Regras: O jogo comeca com a escolha da operacido basica que
o jogador quer utilizar. Logo em seguida aparece uma sequéncia de
contas com aquela operagio, entdo o jogador deve digitar o resultado
no teclado, e ele terd um minuto para realizar o maximo de contas
possiveis para que sua pontuagio seja maiot, pois o jogo possui um
ranking online.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:
* Estratégias: Realizar calculos das quatro operagdes basicas,
mentalmente, o mais rapido possivel.

Observagdes: Um nivel para cada operagio basica, cada nivel
dura um minuto.
& Sugestao de videos/sites:

)
*¢® Calculo mental: facil ou dificil?
http://www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM

< .

¢’ Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07 /recordando-
oBeraes—e—regra—de—sinais.html
** As quatro operagoes fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Site Quetro Jogat. Disponivel em: http://www.quetrojogar.com.bt/
jogosonline/desafio-matematica.html. Acesso em 01/04/2013.



Contetado: Adigdo, Subtragdo, Divisao e Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

O Obijetivo do jogo: Encontrar o intervalo das operagdes.

o° Regras: Primeiro escolhe-se entre as operagdes de adigdo e
subtracao ou divisio e multiplica¢do, em seguida escolhe o nivel
facil ou dificil. Em cada rodada sdo apresentadas dez questGes,
elas consistem em operagbes cujas respostas estao contidas em um
intervalo, o objetivo entdo ¢ escolher entre os intervalos dados o que
estiver correto.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

* Estratégias: Encontrar o intervalo das operacées matematicas
mentalmente.

Observagoes: O jogo tem 2 opgoes de operagdes e 2 niveis de
dificuldades com 10 operacGes cada.
& Sugestio de videos/sites:
%% Calculo mental: ficil on dificil?
http:/ /www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM
‘:’ Recordando Operagdes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07/recordando-
oferaes e-regra-de-sinais.html

*® As quatro operacdes fundamentais
http.//Www.qleducacao.com/ZOl 0/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Site da revista Nova Escola. Disponivel em: http://revistaescola.abtil.com.
br/matematica/pratica-pedagogica/feche-caixa-428064.shtml. Acesso em
01/04/2013.

Jogo de Antecipagao

Jogo da anteci Paczo iescola

O resultado de

12 856 E 10.422

esta entre...

a
2 2101 a 2200

@

o=
-) 2301 a 2400

!-J) 2291 a 2300

g) 2401 a 2500

20e10
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Aprendendo Multiplicacgaa
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Conteudo: Multiplicagio.

Descricdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
42 Nuimero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: Realizar as multiplicacdes corretamente para
que o carro seja lavado.

o Regras: O jogador deve clicar na sujeira no carro, na resposta
certa de uma opera¢ao de multiplicagdo que aparece em cima do carro
todo sujo de lama. Enquanto o jogador nio acertar o resultado ele ndo
passa para a proxima conta, apos resolverem 8 multiplicagdes o carro
¢ lavado e chega outro, de outro modelo, com novas multiplicagdes.
Os acertos e 0s erros sao acumulados.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:
* Estratégias: Memorizar a tabuada e resolver as operagoes com
menor nimero de erros.

Observagoes: O jogador pode escolher entre as tabuadas do O
ao 12.
& Sugestio de videos/sites:
9 Célculo mental: facil ou dificil?
http://www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM
’:’ Um novo jeito de ensinar a tabuada

http://revistaescola.abril.com.br/fundamental-1/novo-jeito-
ensinar-tabuada-650245.shtml

Q% :

#° Jogo Tabuada do Dino
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-gratis/jogo-
tabuada-do-dino

Site Ache Jogos. Disponivel em: http://www.achejogos.com/jogo/
apredendo-multiplicacao/.Acesso em 01/04/2013.



Conteudo: Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: Fechar todos os quadros que aparecem na
tela.

o° Regras: Os jogadores tém 200 segundos para resolver as
operagdes. Na parte de baixo aparecem duas incégnitas e o resultado,
os alunos precisam encontrar esses dois nimeros (incégnitas) que
multiplicados dao o resultado, quando os alunos erram os pontos sdo
descontados dos acertos ja acumulados.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

w Estratégias: Memorizar a tabuada e resolver as operagdes com
menor nimero de erros em menos tempo.

Observagdes: Encontrar dois numeros que multiplicados
resultam no nimero mostrado na tela.
& Sugestio de videos/sites:
’:’ Um novo jeito de ensinar a tabuada
http://trevistaescola.abril.com.br/fundamental-1/novo-jeito-
ensinar-tabuada-650245.shtml

o .

¢’ Jogo Tabuada do Dino
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-gratis/jogo-
tabuada-do-dino

Site Aula Vaga. Disponivel em: http:/ /www.aulavaga.com.bt/jogos/
educativos/Multiplication/. Acesso em 01/04/2013.

Multiplication Station

—
0

Multiplication: 7?7 *7=7
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Divida e Conquiste

24

Conteudo: Divisio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso 2 internet.
Numero de participantes: Um jogador.
@ Objetivo do jogo: Destruir os tanques inimigos.
o° Regras: O jogador deve ter o resultado de uma divisao, mirar e
clicar no tanque inimigo que possui a divisao que resulta corretamente
nesta operagio. Se o jogador acertar, aparece outra conta, se errar, O
tanque inimigo chega mais perto. Apés determinado tempo o jogo
termina.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
w Estratégias: Resolver as operagdes de divisio com maior
numero de acertos e menor numero de erros possiveis no tempo
determinado.

Observagdes: Encontrar dois nimeros que divididos resultam
no nimero mostrado na tela.
& Sugestao de videos/sites:

(7
%?* Calculo mental: facil ou dificil?
http:/ /www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM

TXS ~

¢ Recordando Operagées
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07 /recordando-
oEeraes—e—regra—de—sinais.htrnl
** As quatro operagoes fundamentais
http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Q’Q g q
¢ Um novo jeito de ensinar a tabuada

http://tevistaescola.abril.com.br/fundamental-1/novo-jeito-
ensinar-tabuada-650245.shtml

Site Games Educativos. Disponivel em: http://www.gameseducativos.
com/divida-e-conquiste/matematica. Acesso em 01/04/2013.



Conteudo: Adigao, Subtragio, Divisdo e Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
&2 Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: O jogador deve resolver as operagoes que
aparecem na tela.

o° Regras: O jogador escolhe uma das quatro operagdes. Irdo
aparecer contas ja montadas para o jogador resolver. A cada acerto
aparecem novas contas e se o jogador acertar sobe de nivel e
classificacio.

Procedimentos Didaticos e Metodolbgicos:
* Estratégias: Realizar calculos das quatro operagoes basicas
mentalmente.

Observagdes: Sao 16 niveis de acerto para cada tipo de conta.
é: Sugestio de videos/sites:
%°*Cilculo mental: facil ou dificil?
h:tp: / /www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM
** Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07/recordando-
operaes-e-regra-de-sinais.html
** As quatro operacdes fundamentais
http://www.qgieducacao.com/2010/09/as-quatro-opetracoes-
fundamentais-i.html

Site S6 Matematica. Disponivel em: http://www.somatematica.com.bt/
matkids/game.php. Acesso em 01/04/2013.

Jogo das Contas

teste:
Vocé acertou!!!

Tente resolver a praxima questdo

14

+*

Sua Classificagao
Génio da Matemdtica
Mini-Pitagoras
Papa matematico
Rei dos nimeros
Craque numérico
Extraordinario
Estupendo
Excelente
Muite bom
Bom
Bonzinho
Melhorando
Médio

Regular

Fraguinho

25
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Conteudo: Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Computador com acesso a internet.
42 Niumero de participantes: Um jogador (podem participar até
quatro jogadores na internet).

© Objetivo do jogo: Chegar em primeiro na corrida com o melhor
tempo.

o° Regras: O jogador escolhe um carro e participa de uma corrida
de carros contra outros trés participantes, que podem ser controlados
pelo computador ou outros jogadores que estiverem jogando ao
mesmo tempo na internet. Na parte de cima da pista existe uma
operacio de multiplicagdo e quatro diferentes respostas, quando é
selecionada a op¢do correta o carro anda mais rapido e se errar a
resposta o carro anda mais lentamente.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
w Estratégias: Memorizar a tabuada e resolver as operagdes com
menor numero de erfos e em menos tempo.

Observagdes: Encontrar o resultado da multiplicacio de dois
numeros.
& Sugestao de videos/sites:
9 Cilculo mental: ficil ou dificil?
http://www.youtube.com/watch?v=WF4QaqwXUQM
** Um novo jeito de ensinar a tabuada
http://trevistaescola.abril.com.btr/fundamental-1/novo-jeito-
ensinar-tabuada-650245.shtml

< -

¢’ Jogo Tabuada do Dino
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-gratis/jogo-
tabuada-do-dino

Site Atividades Educacionais. Disponivel em: http://www.
atividadeseducativas.com.bt/index.php?id=7915. Acesso em 01/04/2013.



Conteudo: Operagées Basicas.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Obijetivo do jogo: Colocar o maior numero de discos possiveis
em cada casa.
o° Regras: Deve-se arremessar os 10 discos nas casinhas numeradas
de 1 a 4. Para que sejam colocados os 10 discos, tendo 3 chances.
Cada disco terd o valor da casa que se encontra. Se acaso as casas
tenham um numero em comum de discos o valor dos mesmos sera
duplicado. No fim, soma-se o valor da pontuacgdo de todas as casas,
chegando ao valor total.
o° Exemplo de jogada: Se cada casa tiver dois discos em comum
teremos o seguinte resultado:
1° Casa - dois discos =
2 (discos em comum) * 1 (valor da casa) * 2 (duplicado) = 4
2° Casa - ttés disco =
2 (discos em comum) * 2 (valor da casa) * 2 (duplicado) = 8
1 (discos que sobraram na casa) * 2 (valor da casa) = 2
3° Casa - trés discos =
2 (discos em comum) * 3 (valor da casa) * 2 (duplicado) = 12
1 (discos que sobraram na casa) * 3 (valor da casa) = 3
4° Casa - dois discos =
2 (discos em comum) * 4 (valor da casa) * 2 (duplicado) = 16
Pontuagio total =
1° Casa + 2° Casa + 3° Casa + 4° Casa = 4+(8+2)+(12+3)+16 = 43

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

Estratégias: Exercitar calculo mental, utilizando as operagoes
basicas. Visando obter um melhor éxito nas respostas. Somar
corretamente o numero de acertos.

Observagoes: O jogador possui 10 pecas e 3 chances de jogar
cada peca.

& Sugestio de videos/sites:

*6* Matematica é D+! - Sjoelbak — Bilhar Holandés:

h‘tp: / /www.youtube.com/watch?v=GQkR5_ZQSul

** Recordando Operagoes
http://matematica-na-veia.blogspot.com.br/2008/07 /recordando-
operaes-e-regra-de-sinais.html

Sjoelbak ou Bilhar Holandés

SJOELBAK

COMO JOGAR PONTUACAO

CADA PECA VA B A CA DE ENTROU
POREM, CAS EM TODAS AS CASAS,
ESTAS TERAD i ! APLO:

EM TODAS AS CASAS EXISTEM DUAS PECAS EM COMUM

7
** As quatro operagdes fundamentais

http://www.qieducacao.com/2010/09/as-quatro-operacoes-
fundamentais-i.html

Site Aula Vaga. Disponivel em: http://www.aulavaga.com.bt/jogos/
educativos/Multiplication/. Acesso em 01/04/2013.
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21 5x5= 25 5x7=35 3x3= 9 6x9= &

Conteudo: Multiplicagio.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Jogo dominé da multiplicacdo (anexo em
CD).
42 Numero de participantes: Dois a quatro jogadores.
@ Objetivo do jogo: Terminar primeiro as pegas.
o° Regras: O dominé da multiplicagdo possui 28 pecas, onde cada
jogador devera receber sete pegas. Cada pega do jogo sera composta
por um resultado e uma multiplicagdo. Pode-se jogar no maximo em
quatro jogadores, escolhe-se um jogador para iniciar a partida. O
primeiro jogador deve disponibilizar uma pega, ap6s isso o proximo
jogador deve encaixar outra pe¢a, como no dominé comum, assim
por diante. Quando um jogador nio possuir uma pega com algum
resultado desejado deve comprar uma da mesa, caso nao haja mais
pecas na mesa, deve-se passar a vez para o préximo jogador. Ganha
quem ficar sem pegas primeiro.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

Estratégias: Desenvolver o raciocinio l6gico e fixagdo da tabuada.
& Sugestio:
’:’ Pode-se mudar a regra do jogo. O jogador ao completar a peca
marca para si os pontos (valor da tabuada). Por exemplo, peca do
dominé 3x5=15, o jogador ganha 15 pontos. Se colocar a peca errada
petde os pontos que indicou na peca errada. Assim ganha quem fizer
mais pontos.

O material aqui apresentado ¢ encontrado em mdf, porém pode também
ser confeccionado.



Conteudo: Operagoes basicas da adigao e subtragao.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Jogo pega varetas.
Numero de participantes: Dois a seis jogadores.

@ Objetivo do jogo: Retirar as varetas com maior valor na
pontuacio, de forma que ndo tenham valores negativos, somente
positivos. Ganha o jogador que fizer maior pontuacio.

o° Regras: As varetas devem ser dispostas na mesa ao acaso, O
primeiro jogador deve retirar uma vareta sem que movimente as
outras, se caso venha a movimentar alguma vareta deve-se passar a
vez para o proximo jogador, caso contririo continua-se até mexer
alguma delas. A vareta preta pode ser utilizada para retirar as varetas
de outras cores. A vareta preta ¢ a que tem maior valor na pontuagao.
As varetas sdo de diversas cores e cada cor possui um valor positivo
ou negativo. Por exemplo: vermelhas = -10 pontos; azuis = - 5
pontos; amarelas = 5 pontos; verdes = 10 pontos; preta = 50 pontos.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

Estratégias: Desenvolver o raciocinio légico e desenvolver
calculos com numeros inteiros.

Pega Varetas

Adaptado de: http:/ /lemfafiuv.pbwotks.com/w/page/43941078/
atividadesmatematicas
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Conteudo: Multiplicagio e Divisio.

Descricdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
Numero de participantes: Um jogador.
@ Objetivo do jogo: O objetivo do jogo é descobrir o caminho do
gol, passando pelas casas que contém os resultados de uma ou das
duas tabuadas escolhidas.
o° Regras: Apos escolher as tabuadas para jogar, utilizam-se as
setas do teclado para movimentar a bola nos quadrados. Apenas ¢é
permitido movimentar a bola para o quadrado em que o numero
esteja na tabuada escolhida. Caso a bola va para uma casa cujo
resultado nio corresponda as tabuadas escolhidas, comete-se uma
falta, e isso s6 pode ocorrer cinco vezes. O jogador devera acertar
os multiplos, para assim finalizar o jogo fazendo um gol na trave que
esta localizada do outro lado do campo. Se um jogador chegar num
beco sem saida no meio da trilha, podera voltar pelas casas ja abertas
e buscar outros caminhos.

Procedimentos Didaticos e Metodologicos:

* Estratégias: Tentar resolver corretamente as operaces usando

o raciocinio para encontrar a resposta.

Articulagdo com outros contetdos: Multiplos e Divisores.
(2’ Sugestio de videos/sites:
*%* Jogo online “Labirinto da tabuada”: http://www.fe.unb.br/
catedraunescoead/ateas/multimedia/jogos-educativos/labirinto-da-
tzzbuada /labirinto-da-tabuada
** Jogo de matematica online para praticar tabuadas de
multiplicar: http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-
de-matematica/tabuadas-4-ano

K/

** Artigo comentando sobre a decoreba da tabuada e
descrevendo atividade que ajuda na compreensio da mesma:
http://www.portalsaofrancisco.com.br/alfa/artigos/o-aluno-deve-

decorar-a-tabuada.php

Disponivel em: http://revistaescola.abtil.com.br/matematica/pratica-
pedagogica/jogo-tabuada-428051.shtml . Acesso em: 15 set.2012.



Conteudo: Operagoes com numeros decimais.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Uma calculadora para cada jogador e um
tabuleiro (anexo em CD) com as operagoes.
42 Nimero de participantes: No minimo dois, pois é jogado em
duplas.

© Objetivo do jogo: Obter o menor resultado possivel na tela da
calculadora.

o° Regras: Ambos os jogadores iniciam com 100 pontos na
calculadora. A cada movimento feito devem multiplicar, dividit, somar
ou subtrair da pontuacio indicada no visor da calculadora. O jogador
devera ser capaz de encontrar caminhos de maneira que obtenha o
menort resultado possivel para ganhar o jogo. Ganha quem chegar ao
final com a menor pontua¢do. Pode-se também modificar as regras,
para que o ganhador seja aquele que obtiver a maior pontuagio.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

Estratégias: Observar qual operacio devera ser realizada
primeiro, para conseguir chegar ao final do jogo obtendo o menor
resultado possivel, e perceber que a divisio e a multiplicagdo sido
operagoes inversas.

Articulagdao com outros conteudos: Fracoes e porcentagem.
& Sugestio de video/sites:
’:’ Video explicativo sobre multiplicagdo e divisdo de nimeros
decimais: http://www.youtube.com/watch?v=U6:WqJOBPkS8

’:’ Plano de aula para trabalhar com numeros decimais
utilizando produtos do supermercado: https://sites.google.com/
site/pibidmatematicaitabaiana/g4/mais-atividades3/trabalhando-
com-os-numeros-decimais-no-supermercado.

GUINTER, Ariovaldo. O Uso das calculadoras nas Aulas de Matematica:
concepecio de professores, alunos e pais de alunos. Disponivel em: http://
www2.rc.unesp.br/eventos/matematica/ebrapem2008/upload/23-1-A-
gt6_ariovaldo_ta.pdf. Acesso em 22 out. 2012.
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Conteudo: Adigao e subtracao de numeros inteiros.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Tabuleiro (anexo em CD) 6 x 6 e 36 pecas,
das quais uma dessas pecas deve ser uma estrela e as outras 35 devem
conter nimeros inteiros.

Numero de participantes: Dois jogadores.

Y Objetivo do jogo: Conseguir o maior saldo de pontos apos a
ultima jogada.

o Regras: Pedir aos alunos que embaralhem as pecas do jogo e
as distribuam sobre o tabuleiro, aleatotiamente, com 0s numeros ¢ a
estrela virados para baixo. Os adversarios devem “tirar” par ou impar,
para saber quem ira jogar no sentido horizontal (linha) e quem ira
jogar no sentido vertical (coluna) do tabuleiro. Essas posicoes deverao
ser mantidas até o final da partida. Os adversarios devem “‘tirar” par
ou {mpar novamente, agora para saber quem dara inicio ao jogo.
Para iniciar o jogo as pe¢as devem ser todas viradas para cima. Cada

3] [2]

jogador, na sua vez, deve escolher um numero do tabuleiro, retirar esse

B

namero para si e colocar no seu lugar a estrela, lembrando-se sempre,
que devera jogar na posicdo que escolheu anteriormente (linha ou
coluna). O segundo jogador devera escolher outro numero na mesma

[-2]
|
]
]

al[e] &) [8][*] s
o] [3] (5] [#] [&] [&]
o) 18] (8] [8] [2][s.

linha ou coluna em que a estrela foi colocada pelo jogador anterior,
retira-lo para si e colocar no seu lugar a estrela e assim sucessivamente.
O jogo termina quando nao restarem mais nimeros no tabuleiro ou
quando um jogador nao puder fazer mais nenhuma movimentagao. O
vencedor sera aquele que conseguir o maiot saldo de pontos.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

Estratégias: Observar que a escolha dos maiotes numeros
positivos € os menores numeros negativos fara com que cheguem ao
objetivo mais rapidamente.

Articulagdo com outros conteudos: Multiplicagao e Divisao.
¢ Sugestio de sites/videos:
** Jogo online contendo adigdo de ntimeros inteiros: http://
www.rpedu.pintoricardo.com/jogos/Jogo_multipl_com_ranking
pronto/multiplicacao.html.

FLORA, Sandra Di. Matix — Jogo envolvendo nimeros inteiros relativos.
Disponivel em: <www.matematicamania.com.br/2012/02/21 /matix-jogo-

envolvendo-numeros-inteiros relativos/?>. Acesso em: 15. Ago. 2012.
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Conteudo: Operagdes com numeros inteiros.

Descricdo do jogo:

Material necessario: Uma calculadora.

Numero de participantes: Dois jogadores.
@ Objetivo do jogo: Apés iniciado o jogo, obter o nimero 85 no
visor da calculadora.
o° Regras: O jogo inicia com um dos jogadores digitando na
calculadora um numero inteiro, repassando-a para o outro jogador,
que escolhera uma das quatro operacdes (+, -, X, +) e um numero
inteiro e realizara a opera¢do na calculadora. Dessa maneira o jogo
transcorre até que se alcance o tesultado 85, sendo que as operacoes
nio podem ser repetidas, ou seja, o resultado deve set alcancado
utilizando uma adicdo, uma subtra¢io, uma multiplicacio e uma
divisdo, com a intercalacdo escolhida entre os dois jogadores. Quando
o numero 85 for ultrapassado por um jogador o mesmo perde o
jogo, porém quando um dos jogadores encerrar a partida com um
néimero menor que 85 o mesmo acumulara os pontos equivalentes
entre a diferenca de 85 e o numero alcancado. Desta forma se o
nimero 85 nio for alcancado na primeira jogada realizam-se partidas
em ndmeros pates, para que cada jogador comece 0 jogo 0 mesmo
nimero de vezes. Tornando-se assim o vencedor do jogo o jogador
que obter a menor pontuagdo entre as somas das partidas realizadas,
ou o jogador que conseguir primeiramente alcancar o resultado 85
no visor da calculadora durante as partidas. Para facilitar o jogo os
jogadores podem registrar as jogadas em uma folha de papel.
o Exemplo de Jogada: Vamos supor que o jogador A escreve
no visor da calculadora o nimero 9; o jogador B resolve usar
primeiramente a operacdo de multiplicacio e escolhe também o
nimero 9. Realiza a operacdo 9 x 9 que resulta em 81. O jogador B
escolhe a operacio divisdo e dividindo 81 por 1 tém como resultado
81. O jogador B escolhe, agora, a operagdo adi¢do e o nimero inteiro
81 negativo. Ao realizar a operagdo 81 + (- 81) obtém o resultado
zero. O jogador A escolhe a operagdo subtragio e o numero 84
negativo. Realizando a operacdo 0 — (- 84) tem como resultado 84.
Pontuacio do jogador A: 85— 84 =1

Jogando até 85

Procedimentos Didaticos e metodologicos:

* Estratégias: Através dos palpites e resultados obtidos durante o
jogo escolher os numeros inteiros e as quatro operacoes que resultem
ou mais se aproximem do numero 85, nao ultrapassando este.

& Sugestio de video/sites:

’:’ Plano de aula contendo Bingo envolvendo a multiplicagio
e divisao de numeros inteiros: https://sites.google.com/site/
pibidmatematicaitabaiana/g4/atividades-2012/bingo-multiplicacao-
e-divisao-de-n-1

’:‘ Lista de exercicios complementares de matematica sobre
http:/ /www.colegiopaulovi.com.bt/wp-
content/uploads/2_lista_exercicios_complementares.pdf

X3

nimeros inteiros:

Atividade online envolvendo operagdes com numeros
inteiros: http://websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/marcitio/
mat_edite/operacoes_numeros_interiros/index_ineiros.htm

/
%* Palavra cruzada sobre numeros inteiros: http://
lantec.fac.unicamp.br/ed88/Xconteudos-digitais/sites-links/

cruzadinhas/015-ctuzada-numeros-negativos-ex3.htm

Disponivel em: https://docs.google.com/document/
d/1C3QRqOI4GALEF-sG32xVgYI1oOk8y5h3Q2EJFmxGVT0/
editPpli=1. Acesso em: 10 dez. 2012.
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Conteudo: Soma, Multiplicagao, Comparagio Ordinal de
um Numero.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Cartas (anexo em CD).
42 Numero de participantes: Quatro jogadores.

@ Objetivo do jogo: Ganhar 10 pontos.

o° Regras: Cada jogador pega 5 cartas, sem olhar, do pacote 1
que contém numeros reais colocando-as em cima da mesa. Depois
um dos jogadores retira uma carta de a¢do do pacote 2, também a
colocando em cima da mesa para que todos os patticipantes possam
ver. Em seguida a realizacdo da atividade sorteada. Este pacote
contém quatro cartas com as seguintes agoes: “ordem crescente”,
“ordem decrescente”, “adicionar os nimeros”’ e “multiplicar os
nimeros”. O jogador que terminar a tarefa antes ganha um ponto.
Para cada nova jogada se faz um novo sorteio de cartas. E assim
sucessivamente até se chegar aos 10 pontos. Para os calculos de \2
e V3 devem-se usar valores aproximados 1,4 e 1,7, respectivamente.
Caso nenhum jogador consiga chegar ao resultado, sorteia-se outra
ficha do pacote 2.

o° Exemplo de jogada: Foram retiradas do pacote 1 as cartas: 2, -3,
\/2, 2 e 9, e do pacote 2: ordem crescente. Assim devem-se organizar
as cartas da seguinte maneira: -3, Yz, \/2, 2e9.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:
w Estratégias: O desenvolvimento de calculos quando aparecerem
fracdo ou raiz.

Articulagao com outros conteidos: Pode-se complementar o
jogo com outras cartas de agdo (pacote 2), como subtracgdo e divisao.

Adaptado de: BIANCHINI, E. Matematica: 8°ano. 6.ed. Sio Paulo:
Moderna, 2006.

Jogo do Enfileirado
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Conteudo: Poténcias.

Descricao do jogo:

Material.necessario: Cartas (anexo em CD).

Numero de participantess O jogor podera sser realizado em
duplas.ou trios.

© Objetivo do jogo:Localizar as«cartelas que possuem o resultado
da operacao solicitada.

o° Regras: Asicgras de jogo seguem a mesma ideia de um jogo da
memoria. Para formatios pares dofjogo; uma carta é composta pela
pergunta(ntimero com expoente positivo ou negativo) e a outra com
a respostai(poténcia). Os ganhader sera aquele que terminar com o
maior numero depares formados.

Procedimentos Didaticos Metodolégicos:
* Estratégias: A atencao na hora de localizar os pares de cartelas
queise correspondem € a melhor estratégia deste-jogo.

Articulagao com outros conteudos: Operacoes fundamentais
(adicagy subtragdo, multiplicagio e divisao).
& Sugestio de videos/sites:
’:’ Explicagbes'sobte como trealizar as operagdes que envolvem
a potenciacio: http://www.mundoeducacao.com.br/matematica/
potenciacao.htm
’:’ Video_explicativo _sobre potenciagdo: http://www.youtube.
comy/watch?v=3y6S_36¢W8g

BUGHAY, Joaide. JUSZCZAK Genésio Luis. Adaptacao do jogo de
memotia tradicional. 2012

Jogo da Memoria

da Potenciacao
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Conteudo: Equagdes do 1° grau.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Cartées com valores (anexo em CD).
Numero de participantes: Dois jogadores.

@ Objetivo do jogo: Terminar de percorrer a trilha (chegada).

o° Regras: Dois jogadores decidem quem inicia o jogo. O primeiro
jogador joga o dado e segue pela trilha conforme o numero de
casas que sair no dado. Assim ocorte com o segundo jogador. No
decorrer do jogo terdo alguns obstaculos. O jogador que encontrar
o obstaculo terd que calcular a equagdo, se acertat, jogarda o dado
novamente e avangard o numero de casas correspondentes. Se errar a
equacio, joga novamente o dado e volta o numero de casas. Ganha o
jogador que chegar primeiro ao fim da trilha.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
Estratégias: Resolver as equagdes do primeiro grau.

Articulagdo com outros conteudos: Podem-se fazer adaptagdes
colocando equagoes do segundo grau. No conteudo de geometria
pode-se elaborar cartas com perguntas sobte conceitos geométricos.

Adaptado de: ttp:/ /websmed.portoalegre.rs.gov:br/escolas/gludice/
jogosmatematicos2_confeccao.html



Conteudo: Equagoes 1° grau.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Dominé das equagdes. (anexo em CD).
Numero de participantes: Dois a quatro jogadores.
@ Objetivo do jogo: Terminar as pegas por primeiro.
o° Regras: Espalham-se as pegas do domin6 com o resultado e a
equagdo voltados para baixo. Cada jogador escolhe 7 pegas, sendo
que a0 todo sio 28 pecas. Entre os jogadores escolhe-se um que vai
colocar a primeira pega, assim o proximo devera completar tal peca
com uma equaciao ou um tesultado das pecas em sua mao. Caso, o
numero de jogadores nio seja 0 maximo, o jogador da vez que nio
tiver a peca terd de pegar outra do monte das que restaram e, se
mesmo assim, nao conseguir completar passa a vez para o proximo.
Vence aquele que nio estiver com nenhuma pega em mao, ou o que
tiver menos cartas.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:

* Estratégias: Estimular o raciocinio e resolver as equagbes do
primeiro grau.

Domind das Equacdes

Disponivel em: http: http://laboratoriodematematicaufu.blogspot.com.
br/2012/10/domino-das-equacoes-de-primeiro-grau.html
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Botdo para

ailrar as

Conteudo: Figuras geométricas.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Computador com acesso a internet.
@ Objetivo do jogo: Montar as figuras com o menor nimero de
movimentos.
o° Regras: Usar todas as pegas do tangram para montar as figuras.
o° Exemplo de jogada: Caso necessario pode-se girar as pegas.
Para tal, basta clicar nas flechas existentes no centro da pega. Obs.:
cada “giro” vale como um movimento.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
w Estratégias: reconhecimento das figuras geométricas do tangram
e visualizagdo geométrica.

Articulagdo com outros conteudos: Construindo o tangram
em papel ou EVA pode-se trabalhar: fragdo; area; perimetro; angulos;
Teorema de Pitagoras.

& Outras Atividades:

O
** Identificacio, comparagao, descricao, classificacdo e representacao
de figuras geométricas planas;

ZXS
*
decomposicao de figuras planas;
0’0

Transformagoes geométricas, através de composicio e

Equivaléncia de areas;

DRI @
¢’ Aplicacdo do Teorema de Pitdgoras.

Disponivel em: http://rachacuca.com.bt/jogos/ tangtam-32



Jogo de logica.

Descrigdo do jogo:

Material necessario: Computador com acesso a internet.
@ Objetivo do jogo: Analisar qual objeto esta na parte inferior da
balanca.
o° Regras: Escolher dentre os objetos colocados na balanga qual o
mais pesado. A medida que se acetta acumula pontos, variando com
relagdao ao tempo, do mesmo modo, errando a resposta perde dessa
pontuacao.
o° Exemplo de jogada: Duas pecas na balanga, um cubo e uma
piramide, a pirdimide estd levantada na balanca (ou seja, elevada na
haste) e o cubo abaixado na balanga (ou seja, parte inferior da haste).
Qual ¢é o objeto mais pesado? R: O cubo. A medida que se acerta,
aumenta-se o nivel de dificuldade, entao cresce o nimero de balancas
e de objetos, aumentando a interpretagdo e a analise.

Procedimentos Didaticos e Metodoldgicos:

w Estratégias: Desenvolver nogao de proporcao e peso estimulando
o raciocinio logico.

Balanga Logica

lewrdk 4 Venps SSE80 Does 2508

Disponivel em: http://rachacuca.com.bt
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Travessia do Rio

)

Conteudo: Raciocinio Légico.

Descrigdo do jogo:
Material necessario: Computador com acesso a internet.
42 Numero de participantes: Um jogador.

@ Objetivo do jogo: Atravessar todos os integrantes para o outro
lado do tio.

o° Regras:

1 - Somente o pai, a mée e o policial sabem pilotar o barco.

2 - A mie ndo pode ficar sozinha com os filhos.

3 - O pai ndo pode ficar sozinho com as filhas.

4 - O prisioneiro nao pode ficar sozinho com nenhum integrante da
familia.

5 - O barco s6 pode transportar duas pessoas por vez.

Procedimentos Didaticos e Metodolégicos:
Estratégias: Usar o raciocinio légico para atravessar todos.
Observagdes: O jogo possui apenas uma fase.
t.f) Sugestao de videos/sites:
*%® Travessia do Rio - Tutorial: http:/ /www.youtube.com/
\letChPV:VU7quVI’IS4U
%* O Lobo e a Ovelha: http://rachacuca.com.bt/jogos/o-lobo-c-
a;ovelha/
** Pinguins numa fria: http://rachacuca.com.br/jogos/pinguins-
n;nna—fria/
%® Missionarios e Canibais: http:/ /rachacuca.com.bt/jogos/
missionarios-e-canibais/

@,
*%°* Ponte Escura: http://rachacuca.com.br/jogos/ponte-escura/

Site Aula Vaga. Disponivel em http://www.aulavaga.com.br/jogo/
Travessia-do-rio.html. Acesso em 01/04/2013.






Sabemos que a crianca aprende brincando, porém na escola, em muitos casos, ignoramos esse
aspecto e deixamos de explorar esse potencial da crianca em aprender e a confinamos a tarefas
repetitivas e desgastantes que a desestimulam a estudar matematica.

A grande maioria dos jogos aqui apresentados sdo materiais ja produzidos por outros autores.
O gue buscamos foi agrupa-los por conteudos, sendo que o foco principal foi as quatro operacodes,
ainda uma das grandes dificuldades de aprendizagem, dos alunos e de ensino, dos professores.
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