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Prefacio

Este e-book € produto do minicurso homonimo ministrado no 4° Simpésio Na-
cional da Formacgdo do Professor de Matemaética e tem como objetivo apresentar
aos professores jogos matemdticos de fécil reproducio, que utilizem somente uma
folha de papel impressa e que sejam versateis o suficiente para serem modificados
para abordarem outros conteddos.

No primeiro capitulo € feita uma breve explanacao acerca da utlizagao de jogos
em sala de aula e em seguida, nos demais capitulos, sdo apresentados os jogos.



Introducao

A utilizacdo de jogos em sala de aula ndo ¢ algo novo, ja que os beneficios
para o ensino e a aprendizagem sao bastante conhecidos. Essa aplicacdo também
é proveitosa para o professor no sentido de variar um pouco o seu cotidiano em
sala de aula, ainda que existam vdrias dificuldades, como falta de tempo, falta de
infraestrutura adequada na escola, desinteresse dos alunos, dentre outros. De fato,
“muitas vezes € dificil fazer o que se pretende, mas cair numa rotina € desgastante
para o professor”’(D”AMBROSIO, 2012). No entanto, sabemos que os professores
estdo cada vez mais sobrecarregados e estressados.

Sobretudo no magistério, o estresse tem sido apresentado como uma
das causas mais frequentes de inabilita¢do profissional. [...] Além das
dificuldades intrinsecas a profissdo, temos um dos mais baixos indices
salariais do mundo. (D‘AMBROSIO, 2012, p.95)

Sendo assim, conhecer alternativas de atividades educativas baratas e de rdpida
reproducdo € vantajoso para o professor, 0 que nos motivou a elaborar a presente
oficina. Os jogos que serdo abordados foram pensados para serem confeccionados
com uma folha de papel impressa, o que reduz o tempo que o professor empregaria
na reproducdo dos mesmos em quantidade adequada para aplicd-los em sala de
aula. Além disso, pensamos em jogos versateis para que possam ser modificados
facilmente para abordar outros contetidos. Sendo assim, vamos priorizar o estudo
sistemadtico do jogo anteriormente a sua utilizacdo em sala de aula, com o intuito de
abrir caminhos para que o docente tenha autonomia para desenvolver suas proprias
atividades.



Capitulo 1

Jogos Matematicos

1.1 O sentido da utilizacio de um jogo em sala de aula

Os jogos s@o uma excelente ferramenta para o desenvolvimento social e in-
telectual de criancas e, por terem um cardter bastante atrativo, é interessante que
sejam direcionados para o ensino de Matematica. Segundo os Parametros Curri-
culares Nacionais, 0 jogo € uma boa alternativa para propor problemas de forma
mais atrativa, despertando a criatividade dos estudantes, visto que “propiciam a si-
mulagdo de situacdes-problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que esti-
mula o planejamento das a¢des” (BRASIL, 1998, p.46). Além disso, o jogo é uma
oportunidade de o estudante encarar de forma diferente seu proprio erro. Numa
avaliacdo, o erro tem cardter frustrante e, as vezes, desanimador. Em um jogo, o
erro pode ser encarado como um desafio, o jogador pode controlar e corrigir seus
erros, descobrindo onde falhou ou onde teve sucesso e “essa consciéncia permite
compreender o proprio processo de aprendizagem e desenvolver a autonomia para
continuar aprendendo” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007, p.10).

No entanto, a utilizacdo de um jogo matemdtico como forma educativa ndo
deve ficar restrita a uma brincadeira ou apenas diversdo. Ela deve ser trabalhada
com o intuito de que o aluno ultrapasse a fase da tentativa e erro, fazendo parte de
seu processo de construgcdo do conhecimento.

Além disso, o trabalho com jogos é um dos recursos que favorece
o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio
e de interacdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo cada
jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os
outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em
si mesmo. (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007, p.9)

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza que, em
se tratando dos anos finais do Ensino Fundamental,*“é importante fortalecer a au-
tonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes condi¢des e ferramentas para aces-
sar e interagir criticamente com diferentes conhecimentos e fontes de informagdo”
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8 CAPITULO 1. JOGOS MATEMATICOS

(BRASIL, 2017). Dessa forma, quando usamos um jogo em sala de aula, devemos
ter em mente quatro objetivos principais relacionados ao que se espera do aluno. O
jogo possibilita que o aluno:

o Comece a pensar sobre um novo assunto;

e Tenha um tempo maior para compreender um contetiido;

e Desenvolva estratégias de resolucdo de problemas;

e Desenvolva habilidades importantes para o processo ensino-aprendizagem.

Para tanto, o professor precisa estudar o jogo que deseja trabalhar em sala,
analisando os contetidos matematicos envolvidos e definindo um ou mais objetivos
para sua utilizacio em aula; equilibrar o nivel de dificuldade do jogo com o nivel da
turma; jogar algumas vezes, a fim de descobrir possiveis dificuldades dos alunos, o
tempo médio gasto em cada jogada etc. N@o € por se tratar de um jogo que, obriga-
toriamente, todos os alunos irdo gostar de joga-lo. Por isso o nivel de dificuldade é
tdo importante. Jogos faceis ou dificeis demais provocam desinteresse.

1.2 ‘Efeitos colaterais’

Precisamos estar preparados para alguns ‘efeitos colaterais’ inerentes a esse
tipo de atividade. O primeiro desconforto que podemos notar é o barulho. Os
alunos precisardo conversar para discutir jogadas, definir estratégias e, até mesmo,
poderdo ficar euféricos com a vitéria. No entanto, poderemos encarar tal situa-
cdo de uma forma positiva, pois essa serd uma maneira de avaliarmos se estamos
obtendo sucesso com a atividade. De fato,

O lddico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer € o
esfor¢o espontineo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capa-
cidade de absorver o individuo de forma intensa e total, criando um
clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que
o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibragdo e euforia. (TEIXEIRA, 1995, p.23)

Outro fato é que os alunos precisardo utilizar alguns jogos mais de uma vez.
Na primeira vez em que jogamos, estamos entendendo as regras e descobrindo
estratégias. Somente a partir da segunda vez que jogamos passamos a perceber
conteddos e a estar receptivos para a aprendizagem deles. Devemos, porém, ter
cuidado ao aplicar um jogo vdrios dias seguidos, pois poderd haver desinteresse
por parte dos alunos. Assim, o tempo para jogar deverd ser bem pensado e estar
relacionado ao interesse da turma pelo jogo. (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007)

Devido a necessidade da utilizacdo de um jogo mais de uma vez para algumas
atividades, € interessante que haja um registro das jogadas ou das estratégias utili-
zadas. Assim, os dados constantes nesse registro poderdo ser usados no processo
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de aprendizagem dos contetidos relacionados ao jogo na proxima vez que ele for
utilizado.

1.3 Preparacao da turma

Para que possamos fazer uso de uma boa aula de jogos sdo necessarios alguns
cuidados de organizacdo, tais como: a apresentacdo do jogo para a turma, a sepa-
racdo dos alunos em grupos, o posicionamento dos grupos em sala, a verificacio
dos estimulos positivos ou negativos que o jogo pode despertar nos alunos, entre
outros.

Ha4 vérias formas de apresentar um jogo a uma turma:

o Alguém explica o jogo aos alunos;
e Os alunos leem as regras do jogo;
e Os alunos pesquisam sobre o jogo.

Essas formas de apresentagdo podem ser variadas e, possivelmente, ndo s@o as
unicas e podem sofrer variagdes, como o uso de datashow para mostrar o jogo; a
solicitacdo aos alunos de pesquisas na internet; a escolha de alguns alunos como
lideres de grupos (de forma que os lideres repassem as regras do jogo) etc.

Quanto a organizagdo da sala, h vérias formas de dividir os alunos em grupos
ou duplas. SMOLE, DINIZ e CANDIDO (2007) sugerem as seguintes formas:

e Podemos deixar que os proprios alunos escolham os grupos;

e Podemos separd-los de forma que alunos com maior facilidade juntem-se
a alunos com maior dificuldade, para que haja colaboragdo mitua e menor
intervengdo do professor;

e Podemos separa-los por grau de compreensio do jogo. Assim, alunos com
maior facilidade jogardo entre si, deixando o professor mais livre para auxi-
liar os alunos nos grupos com maior necessidade de intervencao.

Mas € importante pensarmos que, muitas vezes, essa divisdo precisara ser alterada,
tanto devido ao barulho, quanto ao rendimento de algum grupo. Precisamos evitar
sentimentos de prepoténcia e/ou de fracasso entre os alunos, no caso de haver um
aluno que sempre ganhe ou um que sempre perca, talvez valha a pena troca-los de
grupo para haver um melhor equilibrio. (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007)
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Capitulo 2

Calc Plus

O Calc Plus ' é, originalmente, um jogo de tabuleiro, mas nossa equipe adaptou-
0 para que o professor possa reproduzi-lo em uma folha impressa. O jogo tem
como objetivo trabalhar as quatro operagdes bdsicas (adi¢@o, subtragdo, multipli-
cacdo e divisdo), no entanto, pode ser utilizado para outras operagdes, a critério do
professor.

2.1 Como jogar o Calc Plus

O Calc Plus geralmente é disputado entre dois jogadores, mas também pode
ser jogado por duas duplas ou dois trios. Os materiais necessdrios sao:

e 0 tabuleiro impresso;
e trés dados comuns (com 6 lados);
o dois l4pis de cores diferentes.

Na sua vez de jogar, o aluno lanca os trés dados e faz operagdes com os nime-
ros sorteados, colorindo no tabuleiro o circulo que contém o resultado calculado.
Os nimeros obtidos nos dados permitem vdrias operacgdes e o jogador € livre para
escolhé-las de acordo com sua conveniéncia e estratégia. Ele poderd marcar ape-
nas um nimero com as operacdes escolhidas, passando a vez para o adversario
que, por sua vez, utilizard outra cor de ldpis para marcar seus resultados. A medida
em que os nimeros forem sendo preenchidos no tabuleiro, as possibilidades de
preenchimento diminuem. Quando o jogador ndo conseguir nenhum valor dispo-
nivel no tabuleiro, ele passa a vez para o adversario. O jogador terd como objetivo
colorir cinco nimeros em linha reta em qualquer parte do tabuleiro. Caso, ao fi-
nal da partida, nenhum jogador tenha atingido essa meta, o jogo serd considerado
empatado.

'0s autores conheceram o jogo Calc Plus através da compra do mesmo no site da Matemoteca
(https://www.facebook.com/matemotecarp/). No entanto, 0 mesmo pode ser encontrado em diversos
sites de jogos, as vezes sendo referido como Cdlculo Plus.

11



12 CAPITULO 2. CALC PLUS

o%e% %0
oPe%e%e%
020%6%0
0%e%0%:%p
096%6%6
0%69%0%6
o%e%0%3
0%e%0% %0
0%0%6%
oPa%e%p%
0%26%6%5
o%e%6
020

Figura 2.1: Tabuleiro do Calc Plus

E importante que, se os alunos estiverem divididos em duplas ou trios, haja
alternincia entre eles de uma jogada para outra.

Se o jogador tirar nos dados 2, 3 e 4, listamos abaixo algumas possibilidades
de resultado:

e 2+3+4=9
e 3—-2+4=5
e 3x4—-2=10
e 2x3x4=24
e 3+4)-2=14
o (24+4)+3=2

Vale observar que, como mostrado nos dois tltimos exemplos, € possivel trabalhar
a importancia da utilizacio correta dos parénteses nas expressdes numéricas. Além
disso, caso o professor queira explorar outras operagdes, pode-se usar exponencial
(4%2 4+ 3 = 19) ou até fatorial (4! + 3 x 2 = 30).

2.2 Tabuleiro do Calc Plus para impressao
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Capitulo 3

Quem sou eu geométrico

O jogo Quem sou eu gemométrico foi criado por Silva (2019) com o intuito de
trabalhar a geometria através das diferentes caracteristicas de tridngulos e quadri-
lateros. De forma mais especifica, o objetivo foi abordar a 19? e a 20? habilidades
de Matematica do 6° ano do Ensino Fundamental ds BNCC, a saber, “identificar
caracteristicas dos tridngulos e classifica-los em relacdo as medidas dos lados e dos
angulos” e “identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em relagéo
a lados e a angulos e reconhecer a inclusio e a intersecc¢do de classes entre eles”
(Brasil, 2018, p.299), respectivamente.

3.1 Como jogar o Quem sou eu geométrico

O Quem sou eu geométrico deve ser jogado em grupos de 3 ou 4 pessoas. Os
materiais necessarios sio:

e 12 cartas com os nomes dos poligonos;

e uma faixa de papel ou de emborrachado, para encaixar uma das cartas.

IR
L EUsotr

Um triangulo
retangulo

& e

<o

7 y
9907 "’Ffoé, £ «
1/,/‘”& Yy o
< SN
s Eu oy, N
/ & B
ObT Tidng ]
Ysdng e, /

[
I

Figura 3.1: Cartas do jogo Quem sou eu geométrico e faixa auxiliar
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16 CAPITULO 3. QUEM SOU EU GEOMETRICO

Cada grupo recebe as cartas e, apds embaralhé-las, cada jogador deve retirar
uma e, sem olhar o que estd escrito nela, coloci-la na testa, com auxilio de uma
faixa de papel ou de emborrachado, para que os demais jogadores vejam a carta.
Em seguida, de forma alternada, cada jogador ird fazer perguntas sobre as caracte-
risticas dos poligonos (como: “eu tenho trés lados?”, “eu tenho dois lados parale-
los?””) e os adversdrios vao responder “sim”, “ndo” ou “ nfo necessariamente”. A
cada pergunta feita, o jogador tem uma chance de tentar adivinhar o nome do seu
poligono e ganha o jogo o primeiro adversario que acertar.

A opcio de resposta “ndo necessariamente” surge principalmente em situagdes
da interseccao de classes mencionada na habilidade EFO6MA20 do BNCC (citada
acima): quando, por exemplo, um jogador com a carta “Eu sou um retdngulo” per-
gunta se possui todos os lados iguais ou ainda quando, estando com a carta “Eu sou
um losango”, pergunta-se acerca da congruéncia dos dngulos internos. Caso o pro-
fessor queira instigar um pouco mais os alunos, pode omitir essa op¢ao, mantendo
somente as respostas “sim” ou “ndo”, para observar qual serd a solucido encontrada
por seus estudantes no caso de perguntas como as exemplificadas anteriormente.

3.2 Quem sou eu geométrico para impressao
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Eu sou

Um quadrado

Eu sou

Um retangulo

Eu sou

Um triangulo
isosceles

Eu sou

Um triangulo
equilatero

Eu sou

Um triangulo
escaleno

Eu sou

Um triangulo
retangulo
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Eu sou

Um tridngulo
acutangulo

EFu sou

Um triangulo
obtusangulo

Eu sou Eu sou
Um losango Um paralelogramo
Eu sou Eu sou

Um trapézio
retangulo

Um trapézio




Capitulo 4

Batalha Naval

O jogo Batalha Naval pode ser usado com o objetivo de introduzir o conceito
de plano cartesiano, como, também, de fazer com que os alunos treinem o posici-
onamento de pontos no plano.

4.1 Como jogar o Batalha Naval

A Batalha Naval é jogada em duplas, com um adversario sentado de costas para
o outro ou com alguma barreira visual entre eles, de forma que um nao veja o que o
outro estd marcando em sua folha. O tnico material necessario € a folha impressa
com duas malhas quadriculadas (disponivel em tamanho maior na préxima se¢@o),
conforme figura a seguir.

Agora marque nesta malha o resultado dos ‘tiros” dados nos
Marque na malha abaixo onde estarao os seus barcos: barcos do adversario:

-
5
=
°

riNv|ew|sala|lo|[N]|w|v
RiIN|[ew|[a oo |[N]|w|v

Figura 4.1: Malhas quadriculadas do jogo Batalha Naval

Além disso, € necessdrio que o professor defina a quantidade e o tamanho dos
“barcos”. Os barcos podem, por exemplo, medir 2 quadradinhos de largura por 2
de comprimento ou 1 de largura por 4 de comprimento e assim por diante.

19



20 CAPITULO 4. BATALHA NAVAL

Em uma das malhas, o participante ird colorir os quadrados referentes aos ta-
manhos dos “barcos” escolhidos pelo professor, sem que seu adversdrio os veja.
Cada jogador, na sua vez, indica a posi¢cdo em que deseja disparar um missil contra
os barcos do adversdrio, na forma (coluna, linha). Por exemplo: (B, 7) ou (2,7)
no caso de o tabuleiro possuir apenas nimeros, respeitando-se a ordem de abscissa
e, depois, ordenada. S6 € permitido um ataque por vez, alternando-se os ataques
entre os oponentes. O adversario devera dizer se o missil caiu na d4gua (caso ndo
coincida com a posi¢do de nenhum de seus barcos) ou se acertou parte de um de
seus barcos. Nao € necessdrio comunicar qual o tamanho ou tipo de barco foi ata-
cado. Somente se o barco for totalmente atacado, isto é, se 0 oponente conseguir
acertar todas as posi¢des que o barco ocupa, entdo serd necessdrio dizer que o barco
afundou. Cada ataque contra o adversario devera ser anotado no papel, a fim de re-
gistrar um mapa da posi¢do dos barcos adversérios. E interessante anotar, também,
os tipos de barcos que ja foram naufragados, para saber o tamanho dos barcos que
ainda faltam ser atacados. Vencerd o jogador que destruir todos os navios de seu
adversdrio primeiro.

4.2 Malha quadriculada do Batalha Naval para impressao
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Marque na malha abaixo onde estarao os seus barcos:

=y
=]

N W e N0 O

=

Agora marque nesta malha o resultado dos ‘tiros” dados nos
barcos do adversario:

=y
=]

N W R || N 0| W

=
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Capitulo 5

Bingo das Funcoes

O Bingo das Fungoes é um jogo bastante versitil, uma vez que pode ser usado
para trabalhar varias funcdes diferentes. Neste texto, escolhemos abordar a funcio
afim.

5.1 Como jogar o Bingo das Funcoes

Neste jogo, cada jogador receberda uma cartela do bingo e cada cartela tera
uma funcao diferente. Os niimeros sorteados estardo entre 1 e 50 e corresponderdo
ao valor de x que deve ser substituido na funcdo com a finalidade de encontrar o
valor de f(x), que serd marcado na cartela. O vencedor serd aquele que primeiro
conseguir marcar toda a cartela.

fxX)=x+1 f(x) =5x
2 6 12 10 50 70
17 20 26 85 105 140
32 36 43 165 200 235

f(x)=2x+3 fx)=x-3
27 47 51 1 3 5
55 61 67 15 17 27
81 91 99 34 40 46

Figura 5.1: Algumas cartelas do jogo Bingo das Fungées

Vale observar que, se for interessante para o planejamento de aula, o professor
pode trabalhar funcio inversa na hora de conferir se o jogador calculou correta-
mente os valores de f(x).

5.2 Cartelas do Bingo das Funcoes para impressao

23
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f(x)=x4+1
2 6 12
1 2t) 26
32 36 43
f(x)=x-3
1 3 5
15 1/ 2f
34 40 46




5.2. CARTELAS DO BINGO DAS FUNCOES PARA IMPRESSAO

25

f(x)=2x+3

27 47 M |

55 61 67/

81 =il ke
f(x) =

5 24 39

45 66 90

105 114 147




26

CAPITULO 5. BINGO DAS FUNCOES

f(x)=x+5
6 6 6
18 50 18
23 23 23

f(x)=—x+6
44 41 | -32
24 | 21 | -14
5 E| 4




5.2. CARTELAS DO BINGO DAS FUNCOES PARA IMPRESSAO
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f(x) = 5x
10 30 60
30 110 175
190 210 230
f(x)=5—x
-43 -35 -32
-29 -15 -13
-10 -5 3
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