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APRESENTACAO

Este Caderno Pedagdgico origina-se
de uma inquietagao pessoal referente ao fa-
to da Matematica ser considerada pelos es-
tudantes uma disciplina muito dificil e com-
plexa. Nota-se, diariamente, nas salas de
aula, que muitos estudantes encontram certa
dificuldade em assimilar e compreender
contetidos relacionados aos conceitos mate-
maticos.

Diante de tal inquietude, este material
permite a busca por possiveis respostas aos
seguintes questionamentos: Como transfor-
mar as aulas de Matematica em aulas diver-
tidas, atrativas e interessantes? A introdu¢ao
de experimentos e materiais alternativos po-
de construir formas alternativas de ensino?
O uso de tais instrumentos metodologicos
beneficia o processo de  ensino-
aprendizagem dos estudantes?

Espera-se oferecer respostas a tais
questionamentos e proporcionar uma rela-
¢do maior da disciplina em questdo com o
objetivo maior da educacao — a formagao de
um cidadao critico, capaz de intervir com
qualidade na dindmica social em que esta

inserido. Ainda, espera-se que esse material

paradidatico motive os estudantes para a

relacionamento
te, que transforme
em momentos divertido
estudantes.

O desafio proposto ¢ um.
mais dindmica, visando uma apre
significativa, explorando uma grande
dade de ideias matematicas, de maneira
vertida e interessante. Tendo em vista que
os estudantes da Educacdo Basica ainda
possuem certa aversao a Matematica por
ser, as vezes, rotulada como “bicho-de-sete
cabecas” e diante da falta de técnicas didati-
co-pedagogicas diferentes em sala de aula,
propoe-se construir, junto com o estudante,
novas praxis e instrumentos pedagogicos
com o objetivo unico de superacao das difi-
culdades, da falta de interesse, motivagao e
desenvolvimento dos nossos estudantes.

O presente Material Didatico Pedago6-
gico ¢ o resultado da participacdo no Pro-
grama de Desenvolvimento Educacional —
PDE pertencente ao Nucleo Regional da
Educa¢ao — NRE de Curitiba/PR.
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Vamos viajar? Historia em quadrinho para contar a Historia da Mate-

matica, de conceitos matematicos € a importancia da Matematica de

crianga para crianga!

HISTORIA EM QUADRINHOS

s histérias em quadrinhos sdo consideradas

um veiculo de comunica¢do de massa de

grande alcance popular. Podem ser utilizadas
para aproximar o ensino da Matematica ao ensino da
lingua materna, como também podem contribuir para
despertar o interesse e aumentar a motivagao dos estu-
dantes, pois os estudantes as recebem de forma entusi-
asmada, motivando-os & participagdo ativa nas aulas,
facilitando o entendimento dos conteudos abordados,
despertando a curiosidade e desafiando a imaginagdo

na construc¢ao de suas historias.

Para Vergueiro (2014, p. 22), “as palavras e ima-
gens, juntas, ensinam de forma descontraida e mais
eficientes”, j4 que “a articulagdo do texto com a ima-
gem, percebida nas historias em quadrinhos, aumenta a
compreensdo de conceitos de uma forma que muitos
dos codigos, separadamente, teriam dificuldades para
atingir”. Na medida em que essa articulagdo texto/
imagem ocorre nos quadrinhos com uma dinamica pro-
pria e complementar, representa muito mais do que o
simples acréscimo de uma linguagem a outra — como
acontece, por exemplo, nos livros ilustrados, mas a cri-
acdo de um novo nivel de comunicagdo, que amplia a
possibilidade de compreensdo do contetido programati-
co por parte dos estudantes. Muitas sdo as vantagens
quanto ao uso de histérias em quadrinhos no ensino,
duas delas consideradas por Vergueiro (2014), bastante
pragmaticas no ambiente escolar: acessibilidade e bai-

X0 custo.

No Ensino Fundamental 2, os estudantes tém a capaci-
dade de identificar detalhes das obras de quadrinhos e
conseguem fazer correlagdes entre elas e sua realidade
social. Ao utilizar as histdrias em quadrinhos em sala
de aula, o professor estara aumentando a motivagdo dos
estudantes para o conteudo das aulas, agucando sua
curiosidade e desafiando seu senso critico, ampliando
ainda, seu leque de meios de comunicagdo, introduzin-
do a linguagem grafica as linguagens oral e escrita,

normalmente utilizadas por ele.

Além disso, Vergueiro (2014, p. 24) afirma que,
por seu carater globalizador, “as histérias em quadri-
nhos possibilitam, com seu uso, a integracdo entre as
diferentes areas do conhecimento”, possibilitando na
escola um trabalho interdisciplinar e com diferentes

habilidades interpretativas (visuais e verbais).

Nesta unidade, pretendemos mostrar a possibili-
dade de unir historias em quadrinhos a aprendizagem
matematica, ja que além de divertir, podem contribuir
no desenvolvimento do senso critico dos estudantes e
no raciocinio légico matematico, através dos conceitos
matematicos abordados nas mesmas e a compreensao
da importancia da Matematica na aplicagdo das mais
diversas areas de atuacdo profissional, bem como em

situacgdes cotidianas.
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OBJETIVO GERAL

Utilizar as histérias em quadrinhos

como uma ferramenta educativa
na aprendizagem dos diversos
conteudos de Matematica, incenti-
vando os estudantes a desenvolve-
rem historias para auxiliar a com-
preensao dos conceitos matemati-
COs.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Incentivar a produgao escrita e a imaginagao através
das historias em quadrinhos.

Desenvolver atividades diversificadas, envolvendo a
historia da Matematica, reconhecendo que essa ten-
déncia oportuniza o conhecimento interdisciplinar, a
reflexdo, a leitura e permite tratar os contetidos e
conhecimentos matematicos de forma contextualiza-
da historicamente, incentivando o crescimento inte-
lectual e cultural dos envolvidos.

Estimular a criatividade, a pesquisa, o trabalho cola-
borativo, a compreensdo de conceitos matematicos e
a fantasia através das historias em quadrinhos.

Criar um ambiente de trabalho amistoso, colaborati-
vo, ativo e reflexivo.




ENCAMINHAMENTO

s histérias em quadrinhos criadas
pelos estudantes para esta unidade
serdo baseadas nos conteudos traba-
lhados em sala de aula, dando preferéncia
aqueles de maior dificuldade de compreensao,
sendo realizada uma discussdo com os profes-
sores regentes das turmas na escolha dos temas

e abordagens.

Dando inicio a atividade, sera realizada a
apresentacdo do filme “Donald no pais da Ma-
temagica” para o 6° ano C. Depois de assistir o
filme, dialogar e refletir sobre 0 mesmo, sera
proposta a primeira atividade: a confec¢do de
uma histéria em quadrinho abordando a impor-
tancia da Matematica. Essa produgdo sera rea-
lizada em duplas, objetivando eliminar a aver-
sd0 a Matematica apresentada pelos estudantes
ao chegarem no 6° ano, buscando mostrar co-
mo ela esta presente no cotidiano e sua aplica-
¢do nas mais diversas areas. Para montarem
suas historias, serd permitido que os estudantes
utilizem gravuras, desenhos ou sites que per-
mitam montar histérias em quadrinhos online.

Primeiramente, os estudantes fardo um roteiro

da historia, que passard pela primeira corre¢ao

METODOLOGICO

com auxilio da professora de Portugués da tur-
ma. A professora de Artes também ird auxiliar
os estudantes na montagem dos quadrinhos,

para que possam organizar sua historia.

Num segundo momento, os estudantes
deverdo elaborar uma série de atividades que
serdo respondidas ap0s a leitura da histdria cri-
ada pelos mesmos. Estas atividades terdo ques-
tdes envolvendo Portugués e Matematica. As
atividades elaboradas serdo trocadas entre as
duplas da turma e, posteriormente, aplicadas
nas demais turmas para que possam avaliar a
participagdo e destacar os pontos positivos e

negativos nas atividades propostas.

A avaliacdo da atividade sera realizada
através de uma auto avaliagdao onde os estudan-
tes responderao algumas perguntas, destacando
0s pontos positivos € negativos, bem como,
dificuldades, participagdo e colaboragdo no

desenvolvimento da atividade.

Para ilustrarmos a proposta apresentada,
mostramos a seguir uma historia que aborda a

importancia da Matematica.
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A matematica
estd em tudo ao
nosso redor!

E isto ainda
Mossa, tudo
isso?

Forque a
matematica esta
em todo lugar!

Munca parei
para pensar
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ENCAMINHAMENTO

Na turma do 7° ano G sera proposto aos
estudantes criarem uma historia em quadrinhos
usando os seguintes contetidos: equagdes do 1°
grau e numeros inteiros (regra de sinais e ope-

racdes com nimeros inteiros).

Conforme Cagliari (1998), ¢ importante
incentivar as criangas na producgdo de textos
espontaneos, pois

quando as criangas se poem a redigir textos es-
pontaneos, mesmo que ndo saibam quase nada
sobre o funcionamento do sistema da escrita, e,
menos ainda, a respeito da ortografia das pala-
vras, nota-se que escrevem com uma grafia mui-
to idiossincratica (individual). Apesar disso, os
textos tém um certo sabor interessante e, do
ponto de vista do valor, s3o no minimo razoaveis
(CAGLIARI, 1998, p. 225).

Nessa etapa, contamos com a colabora-
¢do da professora de Portugués, que auxiliara
os estudantes na elaborac¢ao dos roteiros e cor-
recao das historias em quadrinhos e também da
professora de Artes, que auxiliard os estudan-
tes nos desenhos e organizagdo dos quadri-
nhos. Assim, podemos utilizar essa ferramenta

pedagbgica, “para apresentar a aplicacdo prati-

ca de recursos artisticos sofisticados, tais como

METODOLOGICO

perspectiva, anatomia, luz e sombra, geome-
tria, cores e composicao” (VERGUEIRO,
2014, p. 131).

Para apresentar a proposta aplica-
remos uma atividade elaborada por Tonon
(2009, p. 75-78) que afirma ter escolhido a his-
toria em quadrinhos “O segredo” da revista
Chico Bento n. 392, porque oferece oportuni-
dades de exploragdo de conceitos matematicos,
além de “oferecer a oportunidade de explorar
aspectos da lingua materna e de temas trans-
versais, como ¢&tica, respeito e cidadania”.
Contudo, Tonon (2009) salienta que conside-
rou relevante contextualizar a origem das his-
torias em quadrinhos e sua evolugdo através
dos tempos, no intuito de instigd-los e conquis-
ta-los para que realizassem a atividade com

seus estudantes.

O professor podera utilizar essa atividade
em outros momentos, como refor¢o de concei-
tos e conteudos trabalhados e, como incentivo

a pesquisa antes de iniciar os conteudos.
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historia ¢ um instrumento importantis-
simo para explicar a origem de varios
instrumentos, conceitos, formulas e pos-
tulados. Ela situa o estudante no tempo

e no espago e contextualiza o assunto

estudado.

Para Groenwald et al. (2005, p. 10),

A Historia da Matematica é considerada um tema
importante na formagdo do estudante. Ela proporci-
ona ao estudante a no¢do exata dessa ciéncia em
construgdo, com erros e acertos ¢ sem verdades
universais, contrariando a ideia positivista de uma
ciéncia universal e com verdades absolutas. A His-
toria da Matematica tem este grande valor, de poder
contextualizar o saber, mostrar que seus conceitos
sdo frutos de uma época historica, dentro de um

contexto social e politico.
A intencdo é mostrar que a Matemadtica ¢ importante e
ndo precisa ser vista como o grande monstro da escola.
A atividade deve ser iniciada separando alguns temas
com a historia da Matematica. Depois de lerem sobre
seus temas, os estudantes devem elaborar um texto
contando a historia da Matematica, que, na sequéncia,
seria contada aos colegas numa roda de leitura de histo-
rias. Esse ¢ um momento muito rico, a professora de
Portugués e o professor de Historia ndo podem ficar de
fora e por isso a atividade ¢ realizada em parceria, de

forma interdisciplinar.

A descoberta sobre varios temas da historia pode

agucar cada vez mais a curiosidade dos estudantes, po-

HISTORIA DA
>  MATEMATICA

dendo ser apresentada uma pequena historia antes de
cada tema a ser trabalhado em sala de aula. Pode-se
apresentar ainda a historia que conta a vida dos mate-
maticos que contribuiram para a elaboracdo de alguns
conceitos, proporcionando ao estudante a contextuali-
zagdo do saber, mostrando que os conceitos matemati-
cos sdo frutos de uma época histoérica, situada em um

contexto social e politico.

Segundo Miguel (1997), a Matematica colocada
nos curriculos oficiais e nos manuais didaticos apresen-
ta os conteudos como reprodugdo de resultados sem
contextualizacdo. Portanto, ao abordar a historia da
Matematica em sala de aula, o professor deve revelar a
Matematica como uma criacdo humana, levando os
estudantes a encara-la como fruto da necessidade do

homem.

Baroni e Nobre (1999, p. 132), entretanto, consi-
deram que a historia da Matematica ndo deve ser usada
apenas como elemento motivador ao desenvolvimento
do contetido: “sua amplitude extrapola o campo da mo-
tivagdo e engloba elementos cujas naturezas estdo vol-
tadas a uma interligagdo entre o contetido e sua ativida-

de educacional”.

Assim, acreditamos que a historia da Matematica
€ um recurso metodologico que pode contribuir no pro-
cesso de apropriacdo do conhecimento e ajudar o estu-
dante na compreensdo de que o conhecimento matema-

tico é construido historicamente.
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OBJETIVO GERAL

Utilizar as histérias em quadrinhos
como uma ferramenta educativa
na aprendizagem dos diversos
conteudos de Matematica, incenti-
vando os estudantes a desenvolve-
rem historias para auxiliar a com-
preensao dos conceitos matemati-
COS.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Incentivar a produgdo escrita e a
imaginacao através das historias em
quadrinhos.

Desenvolver atividades diversifica-
das, envolvendo a historia da Mate-
matica, reconhecendo que essa ten-
déncia oportuniza o conhecimento
interdisciplinar, a reflexdo, a leitura
e permite tratar os conteudos e co-
nhecimentos matematicos de forma
contextualizada historicamente, in-
centivando o crescimento intelectual
e cultural dos envolvidos.

Estimular a criatividade, a pesquisa,
o trabalho colaborativo, a compreen-
sdo de conceitos matematicos e a
fantasia através das histérias em
quadrinhos.

, Criar um ambiente de trabalho amis-
toso, colaborativo, ativo e reflexivo.

Encaminhamento
Metodolégico

Propomos, nesta unidade, que
a historia da Matematica e a vida
dos principais matematicos seja
contada pelos estudantes do 6° e
do 7° ano através de quadrinhos,
textos com atividades, teatros, pa-
rodias e poesias. Cabe ao profes-
sor organizar o0s textos sobre a
construcao histérica dos concei-
tos a serem trabalhados, segundo
o plano de ensino da turma. Os
temas podem ser escolhidos a
partir dos conteiidos que serdo
desenvolvidos nas respectivas
turmas pelos professores.

Sugerimos que a partir das
historias construidas, sejam ela-
boradas pelos estudantes, em gru-
po ou individualmente, atividades
de interpretagdo e resolugdo de
problemas, como exemplificado a
seguir.
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Uma aula diferente... Conhecendo a POTENCIAGCAO

Dijalmary Matos Prates Chas

_ Oi Ana como foi a sua aula de matematica hoje? Vocé esta com uma cara de intelectual. — disse
Carlos todo debochado.

_ Ah Carlos foi bem legal, a professora ensinou potenciagao.
_ Potenciagdo? Que nome ¢é esse, ui deve ser muito dificil.
_Nao, nada mais é que a multiplicagao de fatores iguais.

_ Numeros iguais? Como assim?

_ Simples, por exemplo, 2 x 2 x 2 x 2 x 2 nds representamos 2° = 32 , € uma forma mais simplifica-
da de escrever esse tipo de multiplicacao.

_ Nossa esta parecendo facil, e esse numero pequeno em cima do dois € a quantidade de vezes
que o numero repete?

__E sim, ele se chama expoente e o nimero que é repetido se chama base, poténcia & o resultado.
_ Eu gostei dessa maneira de escrever, quando ouvi 0 nome parecia tao dificil.

__ E verdade, eu também pensei quando a professora colocou o assunto no quadro. Ah, mas ela
passou um versinho bem divertido vou te mostrar:

A voz do Brasil, o seu jornal radiofénico, em seu horario nobre, apresenta mais uma parte do épico
“Em Brasilia sdo dezenove horas”. Uma pergunta respondida vale um ingresso para os finais de
semana na pizzaria do congresso nacional.

Em Brasilia, encontrei sete politicos.
Cada politico tinha sete sacos,

Cada saco tinha sete galinhas,

Cada galinha tinha sete pintinhos.

Quantos pintinhos encontrei em Brasilia?

Fonte: http://www.mistertube.com.br/
Este problema foi adaptado de uma rima infantil do folclore inglés.

_ Essa é muito boa, Ana. — disse Carlos entre as gargalhadas.
_ Agora preciso ir para fazer os exercicios que a professora passou. Tchau Carlos até depois.
- Tchau, gostei muito dessa aula, a Matematica é muito legal mesmo.



http://www2.camara.gov.br/
http://www.mistertube.com.br/

1)
2)

Agora ¢ hora de vocé ver se aprendeu realmente so-
bre Poténcias e como resolve-las.

Atividades:

Um gato come 5 ratos por dia. Quantos ratos 5 gatos comem em 5 dias?

Calcule as operacdes indicadas e complete a palavra cruzada a seguir:

3)
a) 3?
4)

0
a) 10

3

S)

6)

do um ingresso para os finais de semana na pizzaria do congresso nacional, qual ¢ a resposta correta
para que vocé, como ouvinte, ganhe o ingresso?

HORIZONTAL VERTICAIS
1- Dois elevado a quarta poténcia. 1- Ndmero que 'ng:;?a c:)t:)a:r:iza;:;zs a base & multipli-
2- Multiplicagéo de fatores iguais. 2- Ntmero cujo quadrado & 9
3- Fator que se repete na potenciagao. 3- Namero que é o quadrado de 3.
4- Quadrado de 10. 4- Cubo de 10
2.
1 [}
1 I [ [ [ ]
3
2 | [e [ [ ]
I 4
| af c

Calcule as poténcias colocando os sinais = ou !

3 2

0
6 b) 4 64 c)8 16 d)6 1
Encontre cada poténcia e complete com < ou >:
2 2 4
2 b) 10 30 c) 110 10 d)10 10

A voz do Brasil, o seu jornal radiofénico, apresentou um desafio para seus ouvintes valen-

Na expressdo: 6° =216 indique quem é a base, poténcia e expoente.



http://www2.camara.gov.br/

AVALIACAO

A avaliacdo ocorrerd juntamente com a
aula, enquanto os estudantes desenvol-
vem suas atividades, estimulando sua
participagdo, colaboracdo e organiza-
¢d0. Ao avaliar a producao das historias
e atividades, o professor deve conside-
rar se os grupos: a) produziram textos
atendendo as circunstancias de produ-
¢do (género, interlocutor, finalidade,
etc.); b) expressaram as ideias com cla-
reza (coeréncia e coesao); e ¢) elabora-
ram argumentos consistentes.

BARONIL R. L. S.; NOBRE, S. A Pesquisa em Historia da Matematica e suas relagcdes com
a Educac@o Matematica. In: BICUDO, M. A. (Org.). Pesquisa em Educacio Matematica:
concepgoes e perspectivas. Sao Paulo: UNESP, 1999.

CAGLIARI L. C. Alfabetizando sem o ba-bé-bi-bo-bu. Sao Paulo: Scipione, 1998.

GROENWALD, C. L. O.; SAUER, L. O.; FRANK, R. F. A historia da Matematica como
recurso didatico para o ensino da teoria dos nimeros e a aprendizagem da Matematica no
Ensino Basico. Paradigma, Venezuela, v. 26, n. 2, 2005.

MIGUEL, A. As potencialidades pedagogicas da Historia da Matematica em questdo: argu-
mentos reforgadores e questionadores. Zetetiké, n. 8, p. 73-103, 1997.

TONON, S. F. T. R. As historias em quadrinhos como recurso didatico nas aulas de mate-
matica. Em Extensdo, v. 8, n. 1, p. 72-81, jan./jul. 2009.

VERGUEIRO, W. (Org.). Como usar as histérias em quadrinhos na sala de aula. Sao Pau-
lo: Contexto, 2014.
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APRESENTACAO

Nesta unidade bu
mo uma disciplina
bre a utilizacao d
litadora da aprendi

|
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O ladico como ferramenta no pro-
cesso de ensino-aprendizagem

Por meio de atividades ludicas, o estu-
dante pode vencer suas dificuldades e
despertar sua curiosidade e interesse
sobre o ensino da Matematica. Ao fa-
larmos do Iudico, nos referimos as ati-
vidades de leitura, experimento, jogos,
nas atividades como cruzadinhas, de-
safios, caca-palavras, loterias matema-
ticas, histérias em quadrinhos, etc. O
ludico pode ser utilizado como forma
de iniciar os conteudos, desenvolver e
revisar conceitos, sempre com o obje-
tivo de possibilitar que o estudante
aprenda os conteudos das disciplinas
de forma mais prazerosa e divertida,
num clima de motivag¢ao. Kishimoto
(1994, p. 13) destaca que:

[...] no contexto cultural e bioldgico as ativida-
des sdo livres, alegres e envolve uma significa-
¢do. E de grande valora social, oferecendo pos-
sibilidades educacionais, pois, favorece o de-
senvolvimento corporal, estimula a vida psiqui-

ca ¢ a inteligéncia, contribui para a adaptagdo
ao grupo preparando para viver em sociedade,
participando ¢ questionando 0s pressupostos
das relagdes sociais.

Trabalhar a disciplina de Matematica
utilizando o ladico como recurso dida-
tico possibilita um processo de apren-
dizagem divertida, além de proporcio-
nar a interacdo como instrumento de
aquisicao de conhecimentos diversifi-
cados. A ludicidade tem o carater de
enriquecer as praticas escolares, esti-
mulado o estudante a aprender a partir
de um ensino atrativo, curioso ¢ desa-
fiador. Assim, percebe-se a necessida-
de de aliar a Matematica com a ludici-
dade, buscando proporcionar aos estu-
dantes situacdes de aprendizagem efe-
tivas.




0 propor o uso dos jogos no contexto
educacional de ensino-aprendizagem,
muitas sdo as finalidades que se quer
atingir. Grando (1995) discute a finali-
dade de utilizar jogos como metodologia, ¢ nos
apresenta que:
Entre elas, destacam-se: a fixa¢do de conceitos, a
motivagdo, a construcdo de conceitos, aprender a
trabalhar em grupo, propiciando solidariedade entre
os estudantes, estimular a raciocinar, desenvolver o
senso critico, a disposicdo para aprender e descobrir
coisas novas, além do desenvolvimento da cidadania
(GRANDO, 1995, p. 86).
Os jogos devem ser selecionados e elaborados com
cuidado para levar os estudantes a se apropriarem
dos conceitos matematicos. Como facilitadores do
processo de ensino-aprendizagem, devem colaborar
para trabalhar os bloqueios que os estudantes apre-
sentam em relagdo a alguns contetidos matemati-
COS.

Ao utilizar os jogos como um dos recursos
metodoldgicos, o professor deve saber qual a hora
de utilizar cada tipo de jogo na sala de aula. De
acordo com Moura (1992, p. 49):

Quando consideramos o jogo instrumento de ensino,
também ¢é possivel classifica-lo em dois grandes
blocos: o jogo desencadeador de aprendizagem e o
jogo de aplicagdo. Quem vai diferenciar estes dois
tipos de jogo ndo ¢ o brinquedo, ndo ¢ o0 jogo, e sim a
forma como ele sera utilizado em sala de aula. Para
ser mais preciso: ¢ a postura do professor, a dindmica
criada e o objetivo estabelecido para determinado
jogo que vdo coloca-los numa ou noutra classifica-
¢ao.

0JOGO

COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

Através do jogo € possivel promover a aprendiza-
gem, nas suas diversas formas. Ele auxilia no pro-
cesso ensino-aprendizagem e no desenvolvimento
de habilidades do pensamento, como a imaginacao,
a interpretagdo, a tomada de decisdo, a criatividade,
levantamento de hipoteses, obten¢do e organizagao
de dados ¢ a resolucdo de problemas. Deve, entdo,
ser utilizado ndo apenas como instrumento didati-
co, mas como desbloqueador das relagdes entre
conceitos matematicos. Desse modo, entende-se
que “jogar ¢ uma forma ludica de resolver um pro-
blema e/ou véarios problemas, motivando, natural-
mente, o estudante a pensar” (GRANDO, 1995, p.
128).

Outro motivo para a introdugdo dos jogos nas
aulas de Matematica ¢

a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados
por muitos de nossos alunos que temem a Matemati-
ca e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Den-
tro da situacdo de jogo, onde ¢ impossivel uma atitu-
de passiva e a motivag@o é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam Matemati-
ca, apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem (BORIN, 1996, p. 9).

O jogo, além de motivar e desafiar o estudante na
elaboragdo de estratégias para atingir os objetivos,
também pode ser um meio para o desenvolvimento
social, emocional e intelectual dos estudantes.




OBJETIVO GERAL

Dinamizar as aulas de Mate-
matica, dando oportunidade
aos estudantes de desenvolver
os conteudos com compreen-
sao logica, sendo agente do
seu conhecimento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Observar a funcionalidade, motivagao, e interesse dos jogos confeccionados pelos estu-
dantes.

Favorecer a concentragdo e o envolvimento mental.

Reconhecer o jogo como instrumento facilitador e colaborador para trabalhar os bloquei-
os que os estudantes apresentam em relagdo a alguns conteudos matematicos.

Detectar os estudantes que estdo com dificuldades reais na disciplina.

Utilizar os jogos para introduzir, reforgar e aprofundar os conteudos.

Permitir que o estudante avalie suas competéncias motoras e seja motivado a se ultrapas-
sar pelo auto desafio, dominio operatério, expressao e comunicagao.

Identificar e tracar uma andlise sobre as particularidades relacionadas com alguns jogos
e sua utilizagdo no processo ensino-aprendizagem.

Propiciar a ampliacdo dos contatos sociais com outros estudantes, permitindo que apren-
da a viver a competicao, a colaboracdo e também a oposig¢ao.

Trazer maior motivacdao em aprender e significagdo para o qué e para quem se quer ensi-
nar.

Mostrar aos estudantes que ndo existe o medo de errar ou de perder, pois sdo considera-
dos degraus necessarios para a constru¢do do conhecimento.




ENCAMINHAMENTO

esta unidade mon-
taremos jogos es-
pecificos para tur-
mas de 6° ano C e
7° ano G. Os contetidos aborda-
dos ficam a critério dos professo-
res. Para realizarmos essa ativida-
de escolhemos os seguintes con-

teudos:

6° ano C: Operagdes com nu-
meros naturais, multiplos e divi-
sores, fracdes, nimeros decimais

e medidas.

7°ano G: Operagdes com nu-
meros inteiros, equacoes, angulos

e poligonos.

Cada estudante, individual-

mente ou em grupo, devera pro-

METODOLOGICO

duzir jogos que deverdo ser apli-
cados nas demais turmas. Essa
etapa sera realizada acompanhan-
do os contetidos que serdo traba-
lhados em sala de aula. Propomos
aqui a utilizacdo dos jogos para
reforcar os contetidos em sala de
aula, como uma revisao ou intro-
dug¢dao dos conteudos. Os jogos,
as pecas, tabuleiro, cartelas, bem
como a explicagao passo a passo
de como jogar serdo incluidos no
livro elaborado pelos estudantes,
com os nomes dos respectivos
criadores.

Alguns jogos, apresentados a se-
guir, serdo aplicados pela profes-

sora PDE nas turmas participan-
tes.




QUEBRA-CABECA
E
DOMINO

Quebra-cabeca:

Contribuir para o desenvolvimento fisico, neurolégico, psicomotor,
capacidade de concentragdo, noc¢do espacial, percepg¢ao visual e au-
mento de conhecimento sobre diversos assuntos. Objetiva-se, ainda,
estimular a aprendizagem e desenvolver a atengdo e o pensamento

logico do estudante.

OBJETIVOS

Os jogadores devem se organizar para fazer os calculos necessarios

para montar o quebra-cabeca. As pecas tém:

6° ano: tabuada (multiplicagdo e resultado), fragdes e decimais, e

outros criados pelos estudantes.

7° ano: equagdes, operagdes com niimeros inteiros, e outros cria-
dos pelos estudantes.

PARTICIPANTES

Este jogo ¢ jogado com O tempo necessario €
2 ou 3 estudantes. de 1 aula.




(V)

6° ano: Os jogadores de-
vem encaixar as pecgas de
forma que o resultado da
multiplicacdo da tabuada
esteja unido com seu re-
sultado. A equipe que
montar seu quebra-cabeca

primeiro vence a competi-
cao.




Domino de equacoes do primeiro grau

Resolver mentalmente, de maneira logica e correta, as equagdes de
primeiro grau. Demonstrar a aplicabilidade da Matemadtica em ativi-
dades ludicas, desenvolver a capacidade do estudante para trabalhar
em grupos, competindo com os colegas, respeitando a individualida-
de de cada um e, principalmente, incentivando o estudante para a
pesquisa e a aprendizagem de forma prazerosa. Despertar nos estu-

dantes o interesse pelos ensinamentos matematicos.

REGRAS

O jogador que possuir a peca
START deve iniciar o jogo;

- Cada jogador, na sua vez, deve
CONTEUDO. ..., colocar a pega que cortesponde &
: : resposta da equagdo na peca anteri-
: ~ :

. Equacoes do 1° Grau. or sobre a mesa;
. . Se, na sua vez de jogar, o partici-
pante ndo tiver a pega necessaria,

P ARTI CI P ANTES deve passar a vez para o seu adver-

SN EE NN NN ERERNENAEEERSESSSEEREESSERERNESSEEEREENY . Sario;

- Deve ser jogado entre duas pessoas que - O jogo deve ser encerrado com a
: recebem o mesmo niimero de pegas. . peca FINISH;

N A e AR EEEEEEEEEEEEEEEEESEEEEEEEEE .

O jogador que colocar todas as

DU RACAO suas pec¢as na mesa primeiro vence

pos de trés ou quatro estudantes;

A/ - £ . a partida;
1 aula A classe deve ser dividida em gru-

Cada grupo ird receber um jogo
quebra-cabeca;

Ambos o0s jogos sdo iguais, com 0

mesmo nimero de pecgas.

SOAILIrao




13x+2=5

x—3=T7TEFEZ—0

Finish

~Tx+4=—10




BATALHA
NAVAL

Cada estudante ou grupo de estudantes deverd cons-
truir um jogo de Batalha Naval que sera aplicado na
sua turma e, posteriormente, aplicado nas demais
turmas.

Desenvolver ideia intuitiva de plano cartesiano
¢ dominar progressivamente a localizacao de
pontos no plano cartesiano.

SOAILIrdo

Tabuleiros do jogo ba- Pontos coordenados no
talha naval. plano cartesiano.

PARTICIPANTES

O tempo necessario ¢
de 50 minutos - 1 hora/
aula.

Este jogo ¢ jogado com
2 estudantes.




DESENVOLVIMENTO

laetapa: Criar o jogo batalha

naval e suas regras; montar o jogo

no tabuleiro;

2%etapa: Mediar o jogo reve-
lando as coordenadas dos tabulei-

ros, conforme as escolhas dos es-

tudantes;

3%etapa: Apos o jogo, conver-
sar sobre a Matematica envolvida
Nno mesmo.

AVALIACAO

 Analisar o desempenho dos
 estudantes em escolher as
- coordenadas no jogo.

Y
,!‘




' OBJETIVOS

Explorar a leitura e escrita dos nimeros

e o0 calculo mental.

. Jogo de cartas; Numeros naturais, escrita de

c Folha de papel; nimeros por extenso e leitura
de ntimeros.

o  Caneta.

PARTICIPANTES

O tempo necessario ¢
2 estudantes. de 50 minutos - 1 hora/
aula.

Este jogo ¢ jogado com




Cartas do jogo: 4 copias da cartela abaixo
(nimeros de 0 a 9);

Embaralhe as cartas com as faces numeradas para
baixo. Cada jogador tira duas ou trés € monta o
maior numero possivel com elas, escrevendo em
uma folha como se 1€ ;

Com os arranjos prontos, o grupo discute qual € o
maior ¢ o vencedor leva as cartas da rodada ;

Para ficar com as cartas da rodada € necessario
que o jogador tenha escrito o niimero por extenso
corretamente ;

Caso ndo tenha escrito corretamente, perderd os
pontos e as cartas voltardo para a mesa ;

Ganha quem ficar com a maior quantidade de car-
tas quando acabarem as da mesa .

CARTAS fazer 4 copias das cartelas numéricas

0 1,2 |3 |4
5, 6789




T o
S M'\

PIF MATEMATICO
DOS MULTIPLOS

Explorar multiplos e divisores.

OBJETIVOS

Este jogo ¢ jogado de 2 a4 estu- PARTICIPANTES

dantes.

O tempo necessario € de 50 mi-
nutos - 1 hora/aula.

Multiplos e divisores de um ni- contedidos
mero natural .

Baralho de cartas dos multiplos de
2 até 100, marcador de pontos .




Embaralhe as cartas do baralho;

Distribua seis cartas para cada jogador. O restante do ba-
ralho fica em um monte na mesa;

O objetivo € montar pares que sdo multiplos consecutivos
(seguidos). Exemplo: 2e4,6¢12,3¢9;

Se os jogadores quiserem podem estipular antes do inicio
do jogo quais os multiplos que podem usar Exemplo: s
vale multiplos de 2, 3,4 ouso 2 e 3, etc.;

O jogo ¢ parecido com o jogo pif que vocé ja conhece: o
primeiro jogador compra uma carta no baralho (monte da
mesa) e se nao servir descarta na mesa. Caso sirva ele de-
ve descartar outra carta (das que ele tem na mao);

O préximo a jogar verifica se a carta da mesa serve, caso
nao sirva ele compra do baralho e procede da mesma ma-
neira que o primeiro jogador;

Ganha o jogo quem conseguir formar primeiro pares mul-
tiplos com todas as suas cartas .

Jogador 1

Jogador2 Jogador3 Jogador4




Cartag do G6aralhio dos multiplos

2 3 4 6
38 10 12 14
16 18 20 5%
24 26 28 30
32 34 36 38
40 42 44 46




48 50 52 54
56 58 60 62
64 66 68 70
72 74 76 /8
30 82 34 36
38 90 92 94
96 98 100 0




Cole as cartas em papel cartao colori-
do do tamanho de um baralho de car-
tas normal e depois plastifique. Vocé
pode montar quantos jogos quiser.
Vamos 14, construa o seu!




JOGO DO ALFABETO

NUMERICO

O jogo do alfabeto numérico pressupde duas atividades ao mesmo tempo, a formagao de
palavras (Portugués) e o célculo mental (Matematica). O que nos valida afirmar que ha
num mesmo momento ladico, a interdisciplinaridade de duas disciplinas. E um jogo de
facil confeccdo e trabalha a atencdo, percepcao e abstracdo do célculo e da escrita.

Trabalhar a aten¢do, percepgao e abstracao do calculo e da es-
crita. Ampliar as habilidades e competéncias nas areas de lei-
tura e escrita. Perceber a importancia do dominio da leitura e
escrita de palavras. Explorar o calculo mental e a formagao de
palavras.

'OBJETIVOS

Dois jogos do alfabeto nu- Adic@o de nimeros naturais e a
mérico, folha de papel, 14- escrita correta das palavras.
b b

pis e borracha

PARTICIPANTES

2 a 3 jogadores por grupo e
uma pessoa que ficara coman-

O tempo necessario ¢

dando as tarefas que serdo rea- de 100 minutos - 2 ho-
lizadas (se for em sala de aula ras/aula.
sera o professor).




. Para cada letra ha valor de pontos correspondente;

« Os grupos deverao montar palavras de acordo com a ordem que
receberdo da pessoa que conduzird o jogo;

« O numero de questdes serd estipulado no inicio do jogo;

Algumas sugestoes de tarefas:

1) Quantas palavras vocé consegue formar obtendo no maximo vinte pontos?

2) Cite duas palavras que formem, no total, mais de 45 pontos € menos de 70 pontos.
3) Descubra uma palavra que totalize mais de 89 pontos.

4) Qual o colega de seu grupo que possui 0 nome com maior niimero de pontos?

5) Forme uma palavra com o maior nimero de pontos possivel (soma do valor de cada letra),
esse sera o valor que seu grupo ganhara.

6) Monte uma palavra com 5 letras com o maior nimero de pontos que o grupo conseguir
(soma do valor de cada letra), esse sera o valor que seu grupo ganhara.

«  Outras questdoes podem ser exploradas nesta atividade;
«  Anotar num marcador os pontos obtidos por cada grupo;

. A pontuacdo de cada questdo correta deverd ser anunciada aos
grupos quando dada a tarefa;

Por exemplo: aprimeira questio valera 5 pontos; a segunda, a terceira e a quarta questdo
valera 10 pontos, a quinta questdo valera a pontuacdo que o grupo conseguir com a palavra
formada, e assim sucessivamente, sempre avisando a pontuagdo antes de ler a tarefa.

Vence a equipe que obter o maior nimero de pontos no final das
tarefas.
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BARALHO.DAS
OPERAGCOES

Resolver operagdes com nimeros naturais,
elaborar estratégias para vencer o jogo €
desenvolver o calculo mental

OBJETIVOS

Este jogo ¢ jogado de 2 a4 estu- PARTICIPANTES

dantes.

O tempo necessario € de 50 mi-
nutos - 1 hora/aula.

Operagdes adigdo, subtragdo, multi- conteudos
plicacdo e divisao; calculo mental.

54 cartas + 2 coringas.




- Embaralhar as cartas e distribuir 8 cartas para cada jogador;

« As cartas que sobrarem devem ser colocadas em um monte sobre
a mesa;

« Depois de olhar suas cartas, cada jogador deve tentar formar pa-
res: uma operagao com seu resultado;

Exemplo:

13x3 39

« Osjogadores devem sortear quem ird comecar o jogo;
« Os pares devem ser colocados na mesa na vez de cada jogador;

« O primeiro jogador compra uma carta do monte, se a carta nao
servir para formar o par deve ser descartada na mesa;

« O proximo jogador deve verificar se a carta da mesa “serve” para
formar um par com as cartas da sua mao. Caso nao “sirva” ele de-
vera comprar uma carta do monte;

« O jogo segue até¢ que o primeiro jogador forme todos os pares
com as cartas da sua mao (8 cartas = 4 pares).




A carta do coringa valera como uma operac¢ao ou re-
sultado para formar o par.

12 X5 33+8 45 - 35
5 X7 20 X 4 21-13
9X3 72 -58 54 - 38
8 +4 25:5 12 X 3
35:5 90:5 100 : 4
27 +13 32 + 68 77 +15




41 — 21 7/ X8 15+ 16
25 + 29 46 : 2 63 :7
45 : 3 41 10
35 60 80
8 27 14
16 12 S
36 I 18




25 40 100

92 20 56

31 54 23
9 15




' OBJETIVOS

DOMINO HUMANO
TABUADA

;i::i Resolver os problemas enfrentados na sala de aula relativos a
- dificuldade de compreensdo da tabuada usando os conheci-
‘mentos adquiridos

s

Jogo domin6 da tabuada 6° ano (como a tabuada é um
(32 cartelas com pergun- problema geral pode ser aplica-

também em outr rmas).
tas). do também em outras turmas)

PARTICIPANTES

O tempo necessario ¢
Toda sala de aula de 50 minutos - 1 hora/
aula.




REGRAS

Distribuir para cada estudan-
te uma ficha ;

Escolher um estudante para
iniciar o jogo indo a frente e
lendo sua ficha;

Exemplo:

EU TENHO 9,

QUEM TEM 2 x 57?

O proximo que tiver a ficha
com a resposta, vem a frente
e fica ao lado, formando o
domind, até a ultima ficha;

SONEO AN

OBSERVACAO

Pode sugerir aos estudantes que mon-
tem um novo jogo dando os resultados

iniciais como: 30, 25, 18, etc.

Se o ntimero de estudantes participan-

tes for menor que o numero de fichas:

*O professor podera c;)idcar 0s estu-
dantes em fila para indicar de quem ¢ a
vez, se o estudante ndo tiver a resposta
solicitada devera comprar mais cartelas

no monte de fichas extra.

*Se ele ndo encontrar o resultado passa
a vez indo para o final da fila.




EU TENHO 12,
QUEM TEM 2 x 47?

EU TENHO 9,

QUEM TEM 2 x 5?

EU TENHO 15,
QUEM TEM 2 x 87?

EU TENHO 18,
QUEM TEM 4 x 5?

EU TENHO 21,
QUEM TEM 4 x 6?

EU TENHO 25,
QUEM TEM 4 x 77

EU TENHO 30,
QUEM TEM 4 x 8?

EU TENHO 36,
QUEM TEM 7 x 5?

EU TENHO 40,
QUEM TEM 7 x 6?

EU TENHO 45,
QUEM TEM 6 x 87?

EU TENHO 54,
QUEM TEM 7 x 87?

EU TENHO 63,
QUEM TEM 8 x 87?

EU TENHO 72,

QUEM TEM 9 x 9?

EU TENHO 6,
QUEM TEM 2 x 7?

EU TENHO 4,

QUEM TEM 3 x 9?

EU TENHO 8,
QUEM TEM 3 x 3?

EU TENHO 10,
QUEM TEM 3 x 5?
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ancado em 5 de novembro de 1935, por Charles
Darrow, nos Estados Unidos, o Monopoly (no

Brasil, Banco Imobiliario) ¢, sem duvida, um

dos jogos de tabuleiro mais populares do mundo.

Origem

harles procurou o principal fabricante de jogos da regido: a
Parker Brothers. Foi atendido pelos diretores e explicou detalhada-
mente como seu jogo funcionava. Para sua surpresa, os executivos ndo se animaram:
“O jogo ¢ chato, lento...”, “As regras sdo complicadas e confusas”, “Isso ndo tem a

menor chance de fazer sucesso”.

Entretanto, Charles ndo se deixou abater. Partiu para produzir a inven¢do por
conta propria. Reuniu familiares e amigos desempregados como ele e fabricou cinco
mil unidades, que negociou com uma loja de departamentos local. Os primeiros a
comprar foram os proprios vizinhos, que ja conheciam a novidade. Logo o estoque
acabou. Uma nova leva foi produzida e também vendida rapidamente. O jogo virou
sensacdo na regido, gerando uma propaganda boca a boca tdo grande que chamou a
atencdo da Parker Brothers, a mesma empresa que anteriormente ndo havia demonstra-

do interesse.

Fabricado em escala industrial, o Monopoly logo conquistou ndo apenas os Esta-
dos Unidos, mas o mundo inteiro. De um simples desempregado, Charles Darrow se
transformou no primeiro criador de jogos milionério da histéria. Atualmente, sua cria-
¢do ¢ produzida em 26 linguas diferentes e esta presente em 80 paises. Estima-se que
mais de 500 milhdes de pessoas ja tenham jogado Monopoly em algum momento da

vida.




Efetuar as quatro operagdes; desenvolver o raciocinio e esti-
mular a criatividade; trazer para o cotidiano dos estudantes a
pratica de importantes conceitos de educacao financeira, que
auxiliardo no controle consciente de seus proprios recursos.
Pretendemos oportunizar aos estudantes a experiéncia de vi-
venciar o vender, o comprar, o pagar, o dar o troco de uma
forma bem ludica para depois, em sala de aula, aprender co-
mo ¢ a sistemadtica através dos conteudos matematicos a se-
rem trabalhados posteriormente

OBJETIVOS

e MATERIAL

PARTICIPANTES

L E 0
O Banco Imobilidrio devera ser 2 =
jogado por, no minimo dois e
no maximo seis integrantes, » 32 cartas de casa
sendo que um deles serd o ban-

) » 12 cartas de hotel
quelro

* 26 titulos de propriedades

* 30 cartas Sorte/Revés

Propomos a utilizacao do jogo
“Banco Imobiliario” para intro- * 6 pedes

duzir o conteido matematico: 2 dad
. c o [ ]
a) Sistema Monetario; b) Mate- ados

matica Financeira. * 380 notas

» 1 tabuleiro.

O tempo necessario €
de 100 minutos - 2 ho-
ras/aula.




REGRAS

Cada jogador recebera as seguintes notas: 8 notas de $1, 10 de $5, 10
de $10, 10 de $50, 8 de $100 e 2 notas de $500.

O dinheiro restante ira para o banco, junto com os titulos de proprie-
dades.

As cartas de Sorte/Revés serdo embaralhadas e dispostas com a face

para baixo, no centro do tabuleiro.

COMO JOGAR

O primeiro jogador lanca os dados e, conforme o numero de pontos
que tirar, avanca o seu peao pela esquerda o numero de casas con-
quistado nos dados. No mesmo espaco podem parar varios pedes ao
mesmo tempo

Se cair num terreno ou empresa podera compra-las junto ao banquei-
ro, pagando o preco indicado no tabuleiro.

De acordo com as indicacdes constantes dos lugares alcancados, pa-
gam-se impostos, recebem-se lucros, tira-se um cartdo de SORTE ou
REVES e executa-se a ordem respectiva, devolvendo o cartdo, colo-
cando-o por baixo do baralho do qual foi tirado.

Tirando uma dupla (2 e 2, 3 e 3, etc.) o jogador tem direito a novo
lancamento; uma segunda dupla da direito igual, mas se tirar uma ter-

ceira dupla vai para a detencao.




DETENGAO

Se o jogador cair no campo “VA PARA A DETENCAO” ou se tirar 3
duplas seguidas, ird com o seu pedo para a prisdo. Porém, se alcangar
a prisdo em lances regulares, ou seja, tirou um nimero de casas que
corresponde ao campo prisdo, serda considerado visitante e podera
continuar normalmente o jogo quando chegar a sua vez.

O jogador que estiver na prisdo podera sair se conseguir numa das su-
as 3 proximas jogadas tirar uma dupla. Se ndo conseguir, na quarta
jogada pagara $50 ao banqueiro ¢ andara o nimero de pontos conse-

guidos nos dados.

HONORARIOS

Cada vez que o jogador alcancar o PONTO DE PARTIDA ou por ele
passar recebera do banqueiro $200 como HONORARIOS.

DETENCAO

Se o jogador alcangar um terreno ou empresa que ja tenha sido adqui-
rido, pagaré aluguel ou taxa correspondente, ao respectivo proprieta-
rio, conforme os dados constantes do titulo.

O dono do terreno ou propriedade, devera cobrar antes que o jogador

seguinte lance os dados, caso contrario ndo tera mais direito.



CONSTRUGOES

+ Logo que o jogador possua todo um grupo de propriedades da mesma
cor, ele podera construir casas pagando ao Banqueiro os pregos indi-
cados nos titulos.

+ Em cada terreno pode-se construir 4 casas ¢ tendo construido 4 casas,
no mesmo terreno, pode-se construir nele um hotel.

+ O jogador nao pode colocar 3 casas em uma propriedade e nenhuma
noutra, do mesmo grupo de cor. Ele deve colocar uma em cada pro-
priedade do mesmo grupo de cor, antes de colocar a segunda ¢ assim

sucessivamente até a compra do hotel.

TROCAS E VENDAS
ENTRE JOGADORES

+ E permitido aos jogadores vender ou trocar terrenos ou empresa entre
s1, quando acharem conveniente por precos a combinar.

+  No caso de terrenos que possuam casas ou hotel, o dono devera ven-
dé-las ao Banco pela metade do preco, para depois vender o terreno.

+ Se algum jogador comprar uma propriedade ou terreno hipotecado,
ao resgatar o titulo de posse, ele devera pagar além do valor da hipo-

teca mais 20% do valor da mesma a “titulo de juros”.




HIPOTECAS

+ Terrenos sem construcao (caso haja casas ou hotel ¢ necessario antes
vendé-las ao Banco pela metade do preco) e empresas podem ser hi-
potecados pelos valores determinados nos titulos por qualquer perio-

do de tempo.

PAGAMENTOS

+ Os pagamentos devem ser efetuados sempre em dinheiro. Se o joga-
dor ndo tiver dinheiro para pagar ao Banco ou a um jogador, ele deve
obedecer esta ordem de negociagoes:

+ Vendas de casas e hotéis pela metade do preco pago.

+ Hipotecar ou vender suas propriedades. No caso de vendas ele podera
colocar em leilao as propriedades visando um lucro maior. Caso nin-

guém queira compra-la o Banco pagara seu valor nominal.




FALENCIAS

Sem pagar suas dividas ele ird a faléncia, e se retirara do jogo.

O dinheiro conseguido sera entregue ao jogador credor. Caso haja
propriedades hipotecadas o Banco deverd resgata-las e o dinheiro
conseguido ird para o credor. As propriedades devem ser colocadas

em leildo.

Observagdo: Durante um jogo nenhum jogador podera dar ou emprestar

dinheiro a outro.

¢

TERMINO DO JOGO

O jogo termina quando ficar somente um jogador (os outros foram a
faléncia). Somam-se os valores possuidos através das notas, terrenos,
propriedades, casas e hotéis :

Se algum jogador possuir terreno ou propriedades hipotecadas, ecle

devera computar metade do valor pago.
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AVALIACAO

A avaliacdo deve ser realizada continuamente
através do desenvolvimento dos estudantes nos
jogos, atividades e materiais manipulados durante
a realizacao do projeto. Deve atender as necessi-
dades especificas da Matematica, dos curriculos,
do colégio, e em cada momento concreto da evo-
lucdo do sistema educativo

Referencias

BORIN, J. Jogos e Resolucio de Problemas: Uma estratégia para as aulas de matematica. Sao Paulo:
IME-SP, 1996.

GRANDQO, R. C. O jogo e suas possibilidades metodoldgicas no processo ensino-aprendizagem da ma-
tematica. Campinas: UNICAMP, 1995.

KISHIMOTO, I. M. O jogo e a educacao infantil. Sao Paulo: Pioneira, 1994.
MOURA, M. O. O Jogo e a construciio do conhecimento matematico. Sao Paulo: FDE, 1992.

PIAGET, J. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1998.
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Hora de usar a criatividade. Desafios, cruzadi-

Nessa unidade, nossa proposta ¢ promover atividades que desenvol-

vam o raciocinio l6gico matemadtico, explorando o conhecimento ja

construido e desafiando o pensar dos estudantes

s estudantes, quando estimulados a
pensar logicamente num determina-
do contexto, aumentam o interesse €
a motivagdo pela aprendizagem. A
medida que o estudante aprende a solucionar um
problema corretamente, sua motivagdo aumenta,

pois percebe que € capaz de fazé-lo.

Na sala de aula, cabe ao professor motivar
o estudante a pesquisar, a criar € a construir conhe-
cimentos, tornando a aprendizagem diferenciada e
dindmica. Deve considerar que existem estudantes
com necessidades diversas e de diferentes niveis
de conhecimento e, entdo, precisa estar ciente de
que uma influéncia em uma determinada direcao

pode mudar a perspectiva do estudante.

Nesse sentido, Dante (1989, p.13-14) afirma
que:

uma aula de Matematica, onde os alunos, incentiva-
dos e orientados pelo professor, trabalham de modo
ativo — individualmente ou em pequenos grupos —
na aventura de buscar a solugdo de um problema
que os desafia ¢ mais dinamico e motivador do que
a que segue o classico esquema de explicar e repe-
tir. O real prazer de estudar Matematica estd na
satisfagdo que surge quando o aluno, por si so, re-
solve um problema. Quanto mais dificil, maior a
satisfagdo em resolvé-lo. Um bom problema suscita
a curiosidade e desencadeia no aluno um comporta-
mento de pesquisa, diminuindo sua passividade e
conformismo.

O uso de desafios, atividades diferenciadas e curi-

osidades no ensino da Matematica tem o objetivo
de fazer com que os estudantes gostem de apren-
der essa disciplina, transformando a rotina da sala
de aula e despertando o interesse do estudante en-
volvido. A aprendizagem através de palavras cru-
zadas, caga-palavras, frase secreta e outros, permi-
te que o estudante faca da aprendizagem um pro-
cesso divertido e interessante.

Ao proporcionar uma aula criativa utilizando ativi-
dades diversificadas, o professor pode aumentar a
concentracdo dos estudantes e, assim, contribuir
para a aprendizagem, mas aulas inovadoras de Ma-
tematica exigem metodologia e recursos diversifi-
cados.

Segundo Groenwald (1999, p. 23), “é preciso des-
cobrir caminhos que atinjam um nimero significa-
tivo de estudantes, que despertem a curiosidade e
0 prazer que os estudantes possuem em aprender”
e, consequentemente, desenvolvam o raciocinio
critico.

Na atual sociedade em que vivemos, amplamente
tecnologica, caracterizada por rapidas transforma-
¢oes, os estudantes necessitam saber como adqui-
rir informagdes e competéncias que lhes sejam
uteis para que possam resolver os mais variados
problemas. Pozo et al. (1998) afirma que € preciso
tornar os estudantes capazes de enfrentar situagdes
e contextos variaveis, “que exijam deles a aprendi-
zagem de novos conhecimentos e habilidades. [...]
um dos veiculos mais acessiveis para levar os estu-
dantes a aprender a aprender € a resolugdo de pro-
blemas” (POZO et al., 1998, p. 9).
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OBJETIVO GERAL

Verificar como o uso de desafios matema-
ticos, cruzadinhas, caga-palavras e nime-
ros, pode contribuir para a aprendizagem
de contetdos matematicos, quando utiliza-
dos como um recurso metodologico alter-
nativo para despertar o interesse € motivar
os estudantes, bem como auxiliar no de-
senvolvimento do raciocinio logico e da
criatividade.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

Desenvolver o raciocinio logico,
proporcionando atividades logicas e
integradoras;

A - Atividades com desenhos coloridos
de acordo com o resultado das operagdes

) . . matematicas
Trabalhar a interpretacao e leitura de

problemas;

B - Cruzadinhas matematicas e Caca-
palavras

Resolver situagdes problemas, enig-
mas e operagdes matematicas; C - Frase Secreta — Criptograma.

Reforcar os conceitos matematicos; D - Descubra o desenho secreto.

. E - Desafios.
Oferecer condi¢des ao estudante de

construir e reconstruir conhecimen-
tos .

, Desenvolver a autonomia do estu-
dante.

Conteudos especificos trabalhados

Tempo estimado: 50 minutos (1 aula) sendo
utilizados em varios momentos durante o decor-
rer do ano letivo.

Turma: 6° ano e 7° ano

Conteudos: Poderdo ser aplicados em todos
os contetidos da série.
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matematicas:

Propomos que os estudantes mon-
tem atividades com resolugdao de pro-
blemas onde os desenhos serdo colori-
dos conforme o resultado das opera-
coes. Entende-se que as atividades de
pintura com operacdes matematicas
sdo divertidas e despertam o interesse
dos estudantes na fixacdo dos conteu-
dos, pois aliam a Matematica com um
raciocinio que leva o estudante a rela-
cionar a ‘legenda’ com resultados. A
ideia ¢ trabalhar com resolucdo de
problemas e operagdes matematicas,

nos mais diversos conteudos.

Para dar inicio a atividade, os es-

tudantes deverao fazer um desenho ou

Hora de usar a criatividade. Degafios, eruzadi-
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Atividades com desenhos coloridos de
acordo com o resultado das operacoes

escolher uma figura na internet. Em
seguida, depois de pintarem os dese-
nhos, deverao criar problemas que en-
volvam as quatro operagdes. Para os
estudantes do 7° ano, sugerimos que
sejam operagcdes com numeros intei-
ros. Essa mesma atividade pode ser
desenvolvida também com os demais

conteudos.

Segue a seguir modelo da ativida-
de:

Pinte o desenho, mas s6 depois que fi-
zer as operagdes:

Resolva as operagdes com niimeros
decimais a seguir e pinte o desenho
conforme o resultado das operacgoes.
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a) 254+1,843= (cinza)

b) 45,891+0,35= (marrom)

c) 6-3579= (azul escuro)
d) 50,2-5,379= (azul piscina)
e) 13,8-7,34= (salméo)

f) 12,467 x1,5= (laranja)

g) 4822x8= (verde claro)
h) 5,519x0,004 = (branco)

i) 699x2,7= (amarelo)

j)  227,36:29= (lilas)

k) 18,08 : 4,52 = (azul claro)

*</SOUAS3P/310°I110[00eIedSOqUISap MMM //:dTI> :9JU0 ]
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Cruzadinhas matematicas e
Caca-palavras

Diversas atividades nesse modelo estardo incluidas em varios momentos do livro. As atividades po-
derdo ser desenvolvidas em sala de aula ou no laboratorio de informatica, onde acessando sites gratuitos
online, serd possivel criar cruzadinhas e caga-palavras conforme os conteidos que estao sendo trabalhados,
sendo uma atividade de revisao ou de refor¢o dos contetdos.

Primeiramente, serd realizada em sala a atividade modelo, elaborada pela professora, como sugestao.
Ao elaborar esse modelo, utilizamos para a cruzadinha as operagdes com niimeros naturais para o 6° ano e
as operacdes com numeros inteiros para o 7° ano. No modelo do caca palavras foi utilizado os contetidos
MMC e MDC para o 6° ano ¢ a resolugdo de equagdes para o 7° ano.

HORIZONTAL

CRUZADINHA DE MATEMATICA
1.78-54

6. 1000 - 90

10.54 +26

CITTTTFITTTIT]

11.5x4+3

| | |u|

12.9x9-8

13.3x7-7
14.89-47

15.10+22

VERTICAL

2.6x8+ 1

FIT T FIT T T11 []  3.97-56
AREEEEE 1 O 4.43+20

I

I

I

I
[TTTTTT7

5. 10x7
7.5x4+3
8. 9x7+2

9.10+22




CACA NUMEROS

Resolva as operacgdes abaixo e depois procure no caca palavras o resultado por extenso.

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)
i)

36:3=

210:3 =
81:.9 =

36:18 =
20x15 =
19x0 =
20x20 =
70x10 =
90x10 =

EUUQBEJMEATNNZJUOUOC
SOSOTNECETESPATAAAFO
AJLI EMVEJSOTNEZERTEE
EAOSDOOUBEFAANXAAHGU
KUYBAANJCVTXBTSZZYNU
QUATROCENTOSUUMOAEKSB
VODUUELOATQOGQJ OAI AE
EAZOBSOEAUCDHEOGEKJH
MOAUWI ESAENANPATI LAF
APEAEHNTUOREZCODWHAQ
EHEFJRSVEEUEVWEOYI AJ
GRUI AAUOMNUUXQAI EASA
AOAAOCUHTYTYZJAETOEC
RAXXFOTAQNOAOCNEAAQA
AAUI TMUCAEETXSJMROJ I
AHAOTEZYPOHCGBMRSOUQ
ZJJPOOKQEOHEEZODNZYE
COFNAIl CDSUVCCVIi CPDZM

AURXAUARKJZQSDOI SOLE
AOi zGGcOOI JUFQEWNI BB




Apos sugerir que os estudantes
pesquisem uma frase interessante
sobre Matematica, apresentamos um
modelo da atividade proposta, para
que os estudantes ap6és concluirem,
criem uma nova atividade com a fra-
se que trouxeram. Nesta atividade,
utilizamos operagdes com fragdes
para o 6° ano C e sistemas de equa-
¢oes para o 7° ano G.

Atividades de codigos e se-
nhas possibilitam aos estudantes tra-
balhar o conceito de Criptografia,
desenvolver a capacidade de con-
centragdo e criar estratégias de reso-
lu¢do de problemas, autonomia du-
rante o processo de aprendizagem,
tornando-os mais autoconfiantes e
concentrados na realizac¢ao das ativi-
dades.

As atividades desenvolvidas
podem ser utilizadas pelos professo-
res para exercitar, aprofundar, fixar
e revisar conteudos, fazendo uso de
codigos e senhas.

nhas e caca-palavrag!
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Frase Secreta - Criptograma

CARTA ENIGMA - ATIVIDADE DE MATEMATICA

- Voci; precisam decifrar o enigma abaixo para
descobrirem a frase secreta. E PURO DIVERTIMENTO!!

Para decifrar o codigo tém que res ici
: olver os exercicios propostos, as letr:
namero do exercicio estardo no resultado, o e

1 ¢t X 3 FTT 33 61 53 B
197 110438 U124 BAR21T7 TTE 12
B1 141 6145114 3 12155 164 W78
(A) 25,7 (1) 6,-3 (Q)-2,-9
(B) 3,-9 (L) 4,-1 (R) 2,0
(C) 14,6 (M) 2-1 (S) 3, U3
(D) 3,2 (N) 11,4 (T) 3,-10
(E)-3,4 (0) 5,3 (U) 92,12
(F)-1,-2 (P) 8 -8 (V) 7,-2
1){x+y_=32 fx-y=2 15)(x+y =15
x -y=18 2x+y=13 =x + 8y = 2]
2){8x+5y=ll 9i2x -3y =11 16) ,3x+5y=ll
dx + Sy =3 2 +7y =1 4x - Sy = 38
3){2x+y=-4 10)/3x -y = 18 17) (2x -3y =5
Xty = -] X +ty=-6 x+_‘;y=4
4){x=-3_ , Mfx-y=-5 18) J-2x +3y = 0
X-y=- X +y=-11 2x + Sy = 16
5)i2x-y=15 12) (x + Sy = 7
VRS 3x - Sy =11
6){x+y=20 1) Jx+y=3
X~y = X -y=16

Di-3x + 2y = -1
£

14) 3x +2y = 6
X-y =10
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Descubra o desenho secreto

A atividade se resume em resolver as operacdes indicadas e marcar o resultado no quadro pintando o
pontinho correspondente ao resultado. Quando terminar todas as operagdes deve ligar todos os pontos e
descobrir o desenho secreto.

E um exercicio desafio, que desperta a curiosidade dos estudantes, na expectativa de descobrir o de-
senho secreto. Apds resolver a atividade modelo abaixo, propomos aos estudantes que criem a sua ativida-
de.

Vamos descobrir o desenho secreto?

. Resolva as operagdes e marque o resultado no quadro pintando o pontinho correspondente ao resulta-
do. Ligue todos os pontos quando terminar todas as operagdes

a) 3x7-7= ) 5x10+9 = 2 3 4 5 6 7 8 9 10
b) 5x4 +3 = m) 6x8+1= 1.
c) 4x8 = n) 5x6+9 =
d) 6X6 + 6 = o) 5x4 + 8 = .
e) 5x10+2 = p) 2x8 +1= 21 .
f) 7x9 = q) 3x9 = 31
g) 8x8 = r) 3x10+7 =
h) 9x7 +2 = s) 3x10+6 = 4t
i) 10x6 + 6 = t) 3x10+5 = 51 .
j) 9x8-5 = u) 3x10+4 =

61 .
k) 9x7 +5= v) 3x8 =

7.

81 .

91.
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Com desafios de raciocinio 16gico na resolu¢do de problemas matematicos, os estudantes podem
desenvolver sua logica matematica com exercicios, visto que essa habilidade ¢ exigida nas mais varia-
das situacdes do cotidiano, sendo bastante valorizada nas provas em concursos publicos.

Os estudantes devem sempre ser estimulados a resolver desafios. Sugerimos que seja encami-
nhado, pelo menos uma vez na semana, um exercicio desafio, como tarefa ou exercicio em sala. Mas
para enriquecer a aula, o professor deve solicitar que os estudantes criem desafios matematicos, e de-
pois apliquem aos colegas. A seguir, apresentamos um modelo do desafio:

Sudoku:
Modo de Jogar:

e Jogado apenas por uma pessoa.
e O jogador deve completar os quadrados de maneira que a soma dos niumeros na horizontal e
vertical resultem em 100.

e Os numeros utilizados para completar os quadrados podem ser positivos ou negativos.

Exemplo:

15

10

35

40

65

-5

5

35

10

40

90

-40

10

53

-30

65
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Desafio:

Leia as informacoes atentamente. Faca os célculos para descobrir a velocida-
de de cada animal em quilometros por hora (km/h).

Um coelho é 56 km/h mais len- | O guepardo é o animal mais

. , to do que um guepardo rapido da Terra Consegue cor-
Uma tartaruga gigante & 16km/ rer a uma velocidade de 112k-
h mais lenta do que um porco. m/h

Um porco é 3km/h mais rapido
do que uma galinha

Um gato é 32km/h mais lento

Um ledo pode correr 24km/h N
do que um ledo.

mais rapido do que um coelho.

*

é‘“ \\ 7/7&/}@% ( -
N
A Uma pessoa corre, em média,
12km/h mais devagar do que
Uma girafa é 29km/h mais lenta | um coelho.
Uma galinha é 34km/h mais do que o ledo.

lenta do que uma gato.
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Agora, ordene os animais, em ordem DECRESCENTE de velocidade

ANIMAL VELOCIDADE (KM/H)

01

02

03

04

05

06

07

08

09

Mostre que
voceé é cobra
faca com
atencao!!
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