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APRESENTACAO DA OBRA

A obra Jogos Matematicos em Libras — Volume 2 materializa a culminancia da
segunda aplicagdo do Projeto de Extensdo “Laboratorio Sustentavel e Inclusivo de
Matematica: um olhar para estudantes surdos”, coordenado pelo professor Dr. Anderson
Douglas Pereira Rodrigues da Silva, docente da Universidade de Pernambuco (UPE) —
Campus Mata Norte. Trata-se de uma producdo que expressa, de forma concreta, o
compromisso social da universidade publica quando ensino, pesquisa ¢ extensdo se
articulam em prol de uma educacdo matemadtica inclusiva, acessivel e socialmente
referenciada.

Este volume ¢ fruto do envolvimento ativo e colaborativo de licenciandos do curso
de Licenciatura em Matematica, que, ao longo do projeto, participaram de todas as etapas
de concepcdo, construgdo, aplicagdo e reflexdo sobre jogos matemadticos voltados a
acessibilidade de estudantes surdos. Nesse sentido, a obra ultrapassa a 16gica da producao
de materiais didaticos tradicionais, constituindo-se como um espacgo de formagao docente,
de investigagdo pedagogica e de exercicio da pratica inclusiva.

Durante o desenvolvimento do projeto, os licenciandos dedicaram-se a criagdo de
jogos matematicos que utilizam a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como principal
lingua de mediagdo, interagdo e construcao do conhecimento. Os jogos foram pensados a
partir de uma perspectiva visual e bilingue, respeitando as especificidades linguisticas e
culturais da comunidade surda. Assim, nimeros, tabuleiros, dados, regras e estratégias
foram elaborados ou adaptados para garantir o acesso pleno aos conceitos matematicos,
reafirmando que a inclusdo ndo se limita a presenca fisica do estudante surdo em sala de
aula, mas exige recursos pedagogicos coerentes com sua forma de aprender e se
comunicar.

Um dos grandes diferenciais desta experiéncia foi a aplicacao pratica dos jogos
matematicos, apresentados nesta obra, junto a pessoas surdas do Centro de Referéncia e
Formagdo da Crianga e do Adolescente Surdos, fundacdo localizada no municipio de
Nazaré da Mata — Pernambuco. A institui¢do desenvolve um trabalho relevante na
educagdo inclusiva de criangas, adolescentes, jovens e adultos surdos de Nazaré¢ da Mata
e de outros municipios da regido da Mata Norte.

Antes da realizacdo das oficinas, foi possivel perceber, de maneira sensivel, a

apreensao inicial dos participantes surdos. Ao serem informados de que participariam de



atividades envolvendo jogos matematicos, muitos relataram experiéncias anteriores
marcadas por dificuldades e frustragdes com a disciplina. No entanto, & medida que
compreenderam que os jogos estavam integralmente organizados em Libras — incluindo
tabuleiros, materiais, numeros e explicacdo das regras —, essa apreensao deu lugar a
motivacdo, ao engajamento e a participagao ativa.

Durante as oficinas, os participantes surdos demonstraram entusiasmo,
competitividade saudédvel e prazer em aprender matematica por meio do jogo. Houve
interacao entre surdos e ouvintes, disputas animadas, conquistas de prémios simbdlicos e,
em muitos momentos, os estudantes surdos sairam vitoriosos nas partidas, refor¢gando sua
autoconfianga e protagonismo. Esses episodios evidenciaram o potencial dos jogos
matematicos em Libras como estratégia pedagdgica capaz de romper barreiras historicas
de exclusdo e ressignificar a relagdo dos surdos com a matematica.

Para viabilizar a comunicagdo e garantir a acessibilidade linguistica durante as
oficinas, contamos com a colaboragdo da intérprete de Libras Joselma, cuja atuacdo foi
fundamental no processo de tradugdo e interpretacdo. A dinamica das atividades ocorreu
de forma simultanea em diferentes espagos: enquanto a intérprete auxiliava na explicagdo
das regras em uma sala, o organizador desta obra realizava 0 mesmo processo em outra,
assegurando que todos os participantes compreendessem plenamente as propostas dos
jogos. Essa organizagdao reforcou a importincia do trabalho colaborativo e do
planejamento pedagdgico em contextos inclusivos.

Como resultado dessa vivéncia, foi possivel constatar, de forma inequivoca, que a
aprendizagem matematica de estudantes surdos depende, em grande medida, da existéncia
de materiais didaticos acessiveis em Libras, que valorizem a visualidade e promovam a
interagdo. As experiéncias relatadas neste volume evidenciam que, quando as barreiras
linguisticas sdo superadas, os estudantes surdos demonstram grande potencial para
aprender matematica de maneira significativa.

Cabe destacar, ainda, que os licenciandos envolvidos no projeto ja haviam cursado
a disciplina de Libras com o organizador desta obra, o que possibilitou a articulagdo entre
teoria e pratica. Essa formacao prévia permitiu que os futuros professores vivenciassem,
na pratica, o ensino de matematica em Libras, ampliando sua compreensdo sobre
educacdo inclusiva e fortalecendo sua identidade docente comprometida com a
diversidade.

Dessa forma, os jogos matematicos apresentados neste volume passaram por um

processo de validagdo pedagogica, ancorado na experiéncia real com estudantes surdos,



nas reflexdes dos licenciandos e na observacgado sistematica das oficinas. A obra Jogos
Matematicos em Libras — Volume 2 reafirma, portanto, a necessidade de praticas
pedagdgicas inclusivas, acessiveis e socialmente comprometidas, contribuindo para a
formagdo de professores sensiveis a diversidade e para a constru¢ao de uma educagao

matematica mais justa, democratica e plural.

Link de acesso ao site do projeto: https://laboratoriosustent.wixsite.com/my-site-1

Instagram: @projetolsim

Dr. Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva
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PREFACIO

E com imensa satisfagdo que apresento o livro, a obra que nasce da necessidade
urgente de repensar as praticas pedagogicas de matematica sob a oOtica da inclusao e da
acessibilidade. Ao observar a aplicacdo dos jogos aqui apresentados, como no contexto
do CREFAS, torna-se evidente que a matematica, muitas vezes vista como um desafio
abstrato, ganha vida e significado quando mediada pela lingua natural dos alunos surdos.

A inspiragao nestes jogos — que unem a dindmica do Uno e do Domino a estrutura
de trilhas — ndo é meramente ladica. Trata-se de uma estratégia cognitiva poderosa.
Durante as interagdes entre alunos surdos e ouvintes, percebemos que o jogo atua como
um territério comum, onde a Libras nao ¢ apenas um acessorio, mas a base fundamental
para a construcao do conceito de fragdes e equivaléncias.

Como observei na pratica, cada aluno surdo traz consigo um nivel de
desenvolvimento cognitivo e uma forma tinica de processar o conhecimento matematico.
O que une essas diferentes trajetorias ¢ a visualidade. A lingua de sinais, aliada a
representacdes visuais claras, remove as barreiras da abstracao e permite que o estudante
surdo compreenda a l6gica matemdtica com autonomia.

Este livro, portanto, ¢ mais do que um manual de jogos; ¢ um convite aos
educadores para que explorem o potencial da educagdo bilingue. Ele prova que, quando
oferecemos as ferramentas certas e respeitamos a cultura visual do surdo, o aprendizado
da matematica acontece de forma ludica, justa e, acima de tudo, inclusiva.

Desejo a todos uma leitura inspiradora e que estes jogos possam transformar salas

de aula em espacos de verdadeira troca e conhecimento.

Allisson Felipe de Santana Silva

(Professor Surdo formado em Letras- Libras pela UFPE e responsével pelos surdos do
CREFAS (Centro de Referéncia e Formacao da Crianca e Adolescente Surdos de
Nazar¢ da Mata))
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FEIRA DAS PORCENTAGENS

AUTORES DO JOGO: Maria Gabrielly da Silva, Maria Kallyanne Nascimento
Francisco e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva.

ANO ESCOLAR: 7° ano.

UNIDADE TEMATICA: Nameros.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Porcentagem.

HABILIDADE:(EFO07TMAO02PE) Resolver ¢ elaborar problemas que envolvam
porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educagdo financeira,
entre outros.

INSPIRACAO PARA A CRIACAO DO JOGO

Diante da andlise de diversos jogos com propostas inclusivas, as autoras optaram por
desenvolver um jogo interativo, considerando também a praticidade proporcionada por
esse recurso. O jogo A Feira das Porcentagens tem como objetivo principal auxiliar
estudantes do Ensino Fundamental — Anos Finais, especialmente alunos do 7° ano, a
desenvolverem uma melhor compreensdo do conceito matematico de porcentagem, com
énfase em sua aplicag¢do no contexto da educacdo financeira.

A proposta do jogo foi inspirada na logica comercial, envolvendo situa¢des do cotidiano
relacionadas a compras e a aplicagcdo de descontos percentuais em produtos adquiridos
pelas pessoas.

MATERIAL PARA CONFECCAO
o Cola para isopor
o Tesoura
e Papelao
e Folhas de oficio
e Tabuleiro do desafio (impresso ou confeccionado a mao)
e (artas do desafio (impressas ou confeccionadas a mao)
o Panfletos do desafio (impressos ou confeccionados & mao)

e Dado em Libras (impresso ou confeccionado a mao)

OBJETIVOS DO JOGO
o Interpretar corretamente os sinais em Libras apresentados nas cartas;
e Desenvolver a compreensao de descontos em porcentagem aplicados a vida
financeira.
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REGRAS DO JOGO

Cada jogador tera sua vez de langar o dado;

Cada barraca do tabuleiro esta associada a uma cor do dado;

O jogador somente podera adquirir um produto se interpretar corretamente o sinal
em Libras, identificar o produto correspondente e realizar corretamente o calculo
do desconto;

Em caso de erro em qualquer uma das etapas anteriores, o jogador perdera a vez
e ndo adquirird o produto;

Caso o jogador conclua todas as etapas corretamente, tera direito a jogar
novamente;

Vence o jogo o participante que adquirir 10 produtos primeiro.

MODELO DE JOGADA

O aluno langard o dado, cujas cores correspondem as barracas do tabuleiro.
Exemplo: a cor verde corresponde a barraca das frutas.

Em seguida, o aluno sorteard uma carta do monte correspondente a barraca
indicada, a qual contém a imagem de um produto representado em Libras. O aluno
devera sinalizar corretamente o produto sorteado.

Exemplo: maga.

Ap6s sinalizar corretamente o produto, o aluno devera localiza-lo no panfleto da
barraca, identificando sua imagem e valor.

Exemplo: mag¢d — R$ 10,00/kg.

Em seguida, o aluno sorteard uma carta de desconto e devera aplicar o percentual
indicado ao valor do produto.

Exemplo: 10%.

Se o aluno realizar corretamente o calculo, apo6s validacdo do professor ou
monitor, poderd adquirir o produto e terd direito a uma nova jogada.
Exemplo: o valor da ma¢a apos o desconto de 10% sera R$ 9,00.

Caso o aluno erre o calculo do desconto, ndo adquirira o produto da barraca e

perderé a vez.

ESTRATEGIA DE VITORIA

Interpretar corretamente os sinais em Libras e realizar com precisdo os célculos

de porcentagem para adquirir dez produtos antes dos demais jogadores.
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FOTOS E ARQUIVOS DO JOGO: Tabuleiro

FEIRA DAS PORCENTAGENS

Barraca de frutas Barraca de verdura

Barraca de roupas
e acessorios

Panfletos:
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BARRACA DE FRUTAS
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BARRACA DAS ROUPAS E
ACESSORIOS
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BARRACA DE BRINQUEDOS
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BARRACA DE COMIDAS
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Dado das cores

COLA

\;

COLA

COLA

Instrugoes de montagem

e
Recorte as linhas retas

Dobre as linhas pontilhadas

Instrucoes de uso

Depois de montado, pegaparaa
crianga jogar o dado. Ela deve
identificar o sentimento ilustrado
e contar algum episédio em que
também sentiu aquela emogao.

COLA

COLA

COLA
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CARTAS EM LIBRAS

Frutas
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Roupas e acessorios

FEIRA DAS PORCENTAGENS
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Doces

FEIRA DAS PORCENTAGENS
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Brinquedos
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Cartas de descontos

FEIRA DAS PORCENTAGENS

27



Gabarito dos valores com desconto

GABARITO DAS PORCENTAGENS:

DESCONTOS

FRUTAS: 10% 25% 50% 75%
MAGA R$9,00 R$7,50 R$5,00 R$2,50
BANANA R$4,50 Rs$3,75 R$2,50 R$1,25
LARANJA R$9,00 R$7,50 R$5,00 R$2,50
MELANCIA R$10,80 R$9,00 R$6,00 R$3,00
ABACAXI R$5,40 R$4,50 R$3,00 R$1,50
MAMAO R$13,50 R$11,25 R$7,50 R$3,75
UvA R$10,80 R$9,00 R$7.50 R$3,00
MORANGO R$13,50 R$11,25 R$7.50 R$3,75

DOCES: 10% 25% 50% 5%

BOLO R$27,00 R$22,50 R$15,00 R$7,50

CHOCOLATE R$9,00 R$7.50 R$5,00 R$2,50

SORVETE Rs8,10 R$6,75 R$4,50 R$2.25

GELATINA R$9,00 R$7.50 R$5,00 R$2,50

CHICLETE R$4,50 R$3,75 R$2,50 R$1,25

PIRULITO R$8,10 R$6,75 R$4,50 R$225

PUDIM R$36,00 R$30,00 R$20,00 R$10,00

BRIGADEIRO R$72,00 R$60,00 R$40,00 R$20,00

LEGUMES: 10% 25% 50% 75% ROUPAS: 10% 25% 50% 75%
CENOURA R$4,50 R$375 R$2,50 R$1,25 BONE R$18,00 R$15,00 R$10,00 R$5,00
CEBOLA R$6,30 R$5,25 R$3,50 R$1,75 BOLSA R$27,00 R$22,50 R$15,00 R$7,50
TOMATE RS5,40 R$4,50 R$3,00 R$1,50 MEIA R$7,20 R$6,00 R$4,00 R$2,00
BATATA R$4,50 R$375 R$2,50 R$1.25 CASACO R$45,00 R$37,50 R$25,00 R$12,50
MILHO R$3,60 R$3,00 R$2,00 R$1,00 CALCA R$81,00 R$67,50 R$45,00 R$22,50
ALTACE RZ70 Rs2.25 RS0 A0S, GRAVATA Rs27,00|  Rs2250|  Rs1500 R$7,50
COUVEFLON s Re4sn R0 R0 CAMISA RS27,00|  Rs2250|  R$1500 R$7,50
ABCEORA §e810 Ra6g> 83430 e VESTIDO Rs7200|  mee0o0|  Rs4000|  R$20,00
COMIDAS: 10% 25% 50% 75% BRINQUEDOS] 10% 25% 50% 5%
PASTEL R$7.20 R$6,00 R$4,00 R$2,00 URSO R$27,00 R$22,50 R$15,00 R$7,50
p— R$7.20 R$6,00 R$4,00 RS2,00 BONECA Rs1800  Rs1500|  R$10.00 R$5,00
SANDUICHE R$13,50 R$11,25 R$7,50 R$3.75 CARRO R$13,50 R$11,25 R$7,50 R$3,75
PAO R$8,10 R$6,75 R$4,50 R$2,25 PIPA R$5,00 R$7.50 R$5,00 R$2,50
PIZZA R$31,50 R$26,25 R$17,50 R$8,75 PIAQ R$7,20 R$6,00 R$4,00 R$2,00
PIPOCA R$9,00 R$7.50 R$5,00 R$2,50 CAVALO R$72,00 R$55,00 R$40,00 R$20,00
CAFE R$3,60 R$3,00 R$2,00 R$1,00 MOTO R$9,00 R$7,50 R$5,00 R$2,50
SOPA R$18,00 R$15,00 R$10,00 R35,00 BOLA R$45,00 R$37,50 R$25,00 R$12,50
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EQUI-LIBRAS

AUTORES DO JOGO:
David Francisco de Souza e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva
ANO ESCOLAR:
6° ano do Ensino Fundamental
UNIDADE TEMATICA:
NUmeros
OBJETO DE CONHECIMENTO:
FracOes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia, comparacdo, adicdo e
subtracdo; célculo da fracdo de um nimero natural; adi¢éo e subtracdo de fracdes
HABILIDADE (BNCC):
(EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes de
inteiros e resultado de diviséo, identificando fragdes equivalentes.
INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:
Inspirado em jogos de cartas como Uno e Domind de FragGes, combinados com o formato
de trilha, o jogo foi desenvolvido com o intuito de promover a aprendizagem inclusiva de
fracdes entre alunos surdos e ouvintes. As cartas apresentam representagdes visuais em
Libras, facilitando a compreensdo dos conceitos de equivaléncia de fracdes de forma
acessivel e ludica.
MATERIAL PARA CON FECQAO:

> Cartas de fracGes com representacbes em Libras (impressas ou desenhadas

manualmente);

> Tampinhas reutilizadas para servir de pecas para 0s jogadores;

A\

Dado de 6 lados, em Libras (impresso ou desenhadas manualmente);

> Trilha com fracBes e casas especiais (impressa ou desenhada em cartolina ou
papeléo);

> Materiais reciclaveis, como papeldo, capas de cadernos e livros antigos,
promovendo sustentabilidade;

> Impressora colorida, cola, tesoura e dados;

> ficha de equivaléncias contendo todas as fracdes equivalentes entre si (utilizada
pelo mestre do jogo).

OBJETIVO DO JOGO:

Ser o primeiro jogador a chegar ao final da trilha, aplicando corretamente o conceito de
fragdes equivalentes e demonstrando raciocinio l6gico e compreensao conceitual ao longo
do percurso.
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REGRAS:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

7)

8)

9)

Numero de participantes: até 4 jogadores, sendo um deles o mestre do jogo,
responsavel por verificar se as jogadas estdo corretas conforme a ficha de
equivaléncias.
Cada jogador escolhe uma peca(tampinhas);
Seleciona-se o primeiro jogador por meio da rolagem de dados, quem tirar o maior
ndmero comecga 0 jogo e assim sucessivamente;
Distribuic&o inicial: cada jogador recebe 4 cartas de fragéo.
Inicio da partida: o primeiro jogador lanca o dado e move sua peca conforme o
ndmero obtido.
Desafio da casa:

a) Ao parar em uma casa com uma fracéo, o jogador deve descartar uma carta

equivalente a fragdo indicada;

b) Se possuir a carta correta, permanece na casa,;

c) Se nao tiver, deve comprar uma carta;

d) Se continuar sem equivaléncia, retorna a casa gque estava anteriormente.
Casas especiais:

a) Casa +2: 0 jogador avanca duas casas e repete o desafio;

b) Casa -2: 0 jogador retrocede duas casas;

c) Casada Vassoura (em Libras): 0 jogador descarta todas as cartas e compra

quatro novas.

Monte de compra: as cartas descartadas voltam ao monte e sdo embaralhadas
sempre que necessario.
Mediacdo: o mestre do jogo utiliza a ficha de equivaléncias para validar as
jogadas.

10) Encerramento: vence o jogador que alcancar primeiro o final da trilha. Caso o

namero obtido no dado ultrapasse a Ultima casa, a vitdria ainda € valida.

MODELO DE JOGADA:

vV Yy

A\

A trilha € colocada no centro da mesa, e o baralho de fracdes € embaralhado;
Cada jogador recebe quatro cartas e escolhe uma peca;

O jogador lanca o dado e move a pega;

Se parar na casa com a fracdo 3/6, ele deve descartar uma carta equivalente, como
Ya,

O mestre do jogo verifica a equivaléncia na ficha de equivaléncias;

Se 0 jogador acertar, permanece; se nao tiver carta, compra uma e se permanecer
sem ter volta para a casa que estava anteriormente;

O jogo segue até que um participante chegue ao final da trilha.

32



ESTRATEGIA DE VITORIA:

> Guarde cartas mais “comuns” (ex: %, %, 1) para casos em que cair em fragdes
simples.

> Se tiver muitas cartas equivalentes entre si, use primeiro as mais grandes (6/12,
8/16...), pois € mais facil lembrar das menores depois.

> Se tirar nUmero alto e avancar até uma casa dificil (como 5/10 ou 7/14), lembre-
se de simplificar mentalmente antes de jogar.

> Jogadores atentos percebem padrdes, por exemplo, 2/6 aparece como equivalentes
a .

FOTOS E ARQUIVO DO JOGO:
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Ficha de Equivaléncias

e Equivalentes a:

« Oy O, B, VA, Oe, a/bay, A6, /O,

WG, 8/68, A/68, S/,

VL K
/\/\

. &\@" OI8, BIhe, L8, e, 8/h8, a/le, /8,

®/te,
o« & OIG, U0, U, G, 818, Al b, sl S,
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CASTELO DOS SINAIS

AUTORES DO JOGO: Jamilly de Késsia Lourenco Pereira, Jobson Silva Gomes Dos
Santos, Lidia Maria Dias Rosa, Luiz Augusto Farias da Silva e Anderson Douglas Pereira
Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR: 7° Ano

UNIDADE TEMATICA: Algebra

OBJETO DE CONHECIMENTO: Equactes polinomiais do 1° grau

HABILIDADE: (EFO7MA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser
representados por equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo
uso das propriedades da igualdade

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO: A inspiracdo para a criacdo do jogo vem
de dois jogos: o jogo digital do género MOBA, Pokémon Unite, um jogo eletronico de
batalha em equipe langado em 2021. Nele, dois times competem em tempo real para
derrotar Pokémon adversarios, marcar pontos e controlar areas do mapa. O jogo envolve
estratégia, cooperacao e habilidades especiais de cada Pokémon, combinando acgéo rapida
com elementos taticos. E o classico Ludo, um jogo de tabuleiro classico, criado no século
XIX, no qual os jogadores movem suas pecas pelo tabuleiro de acordo com o resultado
do dado. O objetivo é levar todas as pecas da base até o centro antes dos adversarios. O
jogo combina sorte e estratégia simples, sendo utilizado como atividade recreativa em
diferentes culturas.

MATERIAL PARA CONFECCAO:

Modelo do tabuleiro
Modelo dos dados
Modelo dos cartdes
4 tampas de garrafa
Papelao

Cola isopor
Tesoura

Y VYVY VY VY VYY

OBJETIVO DO JOGO:
O objetivo do jogo é os jogadores derrubar todas as torres do time adversario e entrar no

castelo adversario.
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JOGADORES POR PARTIDA:
O jogo pode ser jogado com 3, sendo 2 jogando e um mediador para ficar com as

respostas.

MATERIAS DO JOGO:

>

>

>

>

4 tokens, sendo 2 para cada time, usados para se mover pelo tabuleiro.
1 dado, que determina quantas casas cada token pode avangar por turno.
32 cartdes azuis, utilizados para destruir as torres 1.

32 cartbes vermelhos, usados para destruir a torre 2, 3 e para liberar as habilidades

dos cartdes cinzas.

6 cartdes cinzas, que contém habilidades especiais para auxiliar os jogadores e sdo

obtidos quando um token cai em casas especiais do tabuleiro.

1 tabuleiro, onde toda a partida acontece.

REGRAS:

v V. VY Y Y

>

Os tokens ndo podem voltar casas no tabuleiro; s6 avangam.

As habilidades obtidas pelos cartdes especiais podem ser usadas apenas uma vez.
Uma habilidade s6 pode ser ativada no turno seguinte ao que foi coletada.

Cada time pode manter no maximo dois cartdes especiais a0 mesmo tempo.

Para derrubar uma torre adversaria, o jogador deve colocar um de seus tokens na
casa da torre e responder corretamente a pergunta do cartdo correspondente (azul
ou vermelho).
o Se acertar, a torre é destruida e o jogador continua normalmente nas
préximas jogadas.

o Se errar, 0 token retorna para a casa onde estava antes da jogada.

As casas das torres sdo pontos seguros: nelas, os jogadores ndo sofrem efeitos de
habilidades.

Se um token cair em uma casa ocupada por um token adversario, ele deve voltar

para a sua torre anterior.
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MODELO DE JOGADA:

Inicio da partida:

Cada time posiciona seus dois tokens dentro do Castelo. O time verde utiliza tokens

amarelos, enquanto o time roxo utiliza tokens vermelhos.

Imagem 1: Jogada realizada

g

Fonte: Produzida pelos autores

Definicdo de quem comega:

Cada jogador langa um dado numérico (de 1 a 6). O jogador que obtiver o maior nimero
inicia a partida.

Exemplo:

O jogador do Time Verde tirou 4, enquanto o jogador do Time Roxo tirou 2. Como 4 é

maior, o Time Verde comega a partida.
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Imagem 2 e 3: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores
O jogador do Time Verde langou o dado e tirou 3. Ele avanca 3 casas no tabuleiro e,

apos completar o movimento, encerra seu turno.

Imagem 4: Jogada realizada

.| | i

Fonte: Produzida pelos autores

O jogador do Time Roxo langou o dado e tirou 6. Ele avanca em 6 casas no tabuleiro e,

apos finalizar o movimento, passa o turno.

Imagem 5: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores
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O jogador do Time Verde lancou o dado e tirou 5. Ele avanga 5 casas no tabuleiro e, ao

completar o movimento, chega a uma casa especial.

Imagem 6: Jogada realizada

Acéo na casa especial:

O jogador responde a pergunta e acerta, permitindo que ele puxe uma carta especial. A

carta sorteada foi Guerreiro — veja a descricdo a seguir.

Imagem 7: Carta especial

IIL.
Guerreiro:  Pegue um  jogador

adversdrio em um raio de 3 casas e
mande de volta para torre anterior.

Fonte: Produzida pelos autores

O jogo continua...

O jogador do Time Roxo cai em uma casa especial. Ele responde a pergunta e acerta, 0
que Ihe da o direito de puxar uma carta especial. A carta sorteada foi o Escudo Pesado.

ealizada

5 A

Imagem 8: jogadar

Fonte: Produzida pelos autores
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Imagem 9: Cartéo especial

Iv.
Escudo pesado: Mesmo errando a

pergunta o jogador permanece na casa
| da torre do time adversario.

Fonte: Produzida pelos autores

O jogo continua...

O token amarelo do Time Verde avanca no tabuleiro e alcanca a Torre 1 do proprio time.

Imagem 10: Jogada realizada

o]

4

Fonte: Produzida pelos autores

Ele responde a pergunta azul, acerta e derruba a torre.

Imagem 11: Cartdo azul

Fonte: Produzida pelos autores
O jogador do Time Roxo chega a torre do Time Verde. Observe que ja existe um token

amarelo do Time Verde nessa casa; porém, todas as torres sdo consideradas pontos

seguros, portanto nenhum jogador pode ser removido dele.
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realizada

Imagem 12: Jogada

i
i

Fonte: Produzida pelos autores

Aqui esté o trecho corrigido e coeso, seguindo 0 mesmo padrdo dos anteriores:

Imagem 13: Cartdo azul

Fonte: Produzida pelos autores

Na situacéo a seguir, o jogador do Time Verde estava com um token amarelo em uma

casa comum quando o jogador do Time Roxo chegou com seu token roxo na mesma casa.

Imagem 14: Jogada realizada

Iy
BB av} > ¢
/_'. N\ §
=) )

Fonte: Produzida pelos autores

Como o token amarelo ja estava na casa antes da chegada do token roxo, ele é capturado

e retorna para a torre anterior do Time Verde.
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Imagem 15: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores

Na jogada seguinte, o jogador do Time Roxo tira 3 no dado e cai em uma casa especial.
Porém, ele erra a pergunta do cartdo vermelho e, por isso, ndo tem direito de puxar uma

carta de habilidade.

Imagem 16: Jogada realizada
/‘E e

Fonte: Produzida pelos autores

No turno seguinte, o jogador do Time Verde utiliza a habilidade que havia adquirido

anteriormente, “Guerreiro”, contra o token vermelho.
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Imagem 17: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores

Habilidade utilizada:

Imagem 18: Carta especial

II1.
Guerreiro:  Pegue um  jogador

adversdrio em um raio de 3 casas e
mande de volta para torre anterior.

Fonte: Produzida pelos autores
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Imagem 19: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores

Na jogada seguinte, o jogador com token vermelho chega na torre 2 do time verde
Imagem 20: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores

Responde a pergunta e acerta.
Imagem 21: Cartdo vermelho

Fonte: Produzida pelos autores
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O jogo continua, até que um dos jogadores consiga colocar todos os seus tokens no castelo
adversario.

Imagem 22: Jogada realizada

Fonte: Produzida pelos autores

O vencedor € o0 jogador do Time Roxo por conseguir colocar os dois tokens vermelhos no
Castelo Verde antes do time adversario.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

O jogador deve aproveitar os resultados altos do dado para avangar 0 maximo de casas
possivel, pois mesmo que o nimero ultrapasse a quantidade de casas até a torre, 0 token
simplesmente para nela. Outra estratégia interessante &€ manter sempre uma habilidade de

defesa e uma habilidade ofensiva, aumentando as chances de vit6ria.
REFERENCIAS:

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017.
Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-
integra/BNCC_EI_EF _110518_versaofinal.pdf Acesso em: 01 novembro 2025.

LUDO. Jogo de tabuleiro classico. Londres: Parker Brothers, ca. 1896

POKEMON UNITE. [videogame]. Desenvolvido por TiMi Studio Group; publicado por
The Pokémon Company, 2021. Plataformas: Nintendo Switch (21 jul. 2021);
iOS/Android (22 set. 2021). Disponivel em: https://unite.pokemon.com/

. Acesso em: 5 nov. 2025.
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ANEXQOS:
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XVIIL
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XXVIIL
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L
Segunda chance: Permite o jogador

permanega na casa, quando sofre efeito
de habilidade.

1L
Guerreiro:  Pegue um  jogador

adversario em um raio de 3 casas e
mande de volta para torre anterior.

V.

Arqueiro: Mande um  jogador
adversario no seu lado do campo de

volta para torre 1.
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IL.
Velocista: Na proxima jogada gira o

dado duas vezes, some os resultados e
ande o total de casa igual a soma.

IV.
Escudo pesado: Mesmo errando a

pergunta o jogador permanece na casa
da torre do time adversario.

VL
Contrapasso: Na proxima jogada do
seu adversario, o numero sorteado fara
ele voltar aquela quantidade de casas.




L
Segunda chance: Permite o jogador

permanega na casa, quando sofre efeito
de habilidade.

1L
Guerreiro:  Pegue um  jogador

adversario em um raio de 3 casas e
mande de volta para torre anterior.

V.

Arqueiro: Mande um  jogador
adversario no seu lado do campo de

volta para torre 1.
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IL.
Velocista: Na proxima jogada gira o

dado duas vezes, some os resultados e
ande o total de casa igual a soma.

IV.
Escudo pesado: Mesmo errando a

pergunta o jogador permanece na casa
da torre do time adversario.

VL
Contrapasso: Na proxima jogada do
seu adversario, o numero sorteado fara
ele voltar aquela quantidade de casas.




GABARITO CARTOES AZUIS

Lé=5/x=7 XVIL & =1/x=4
ILé=08/x=5 XVIIL & =5/xXx=6
IIL. & = 00/ x =12 XIX.@=0"/x=2
IV.g="/x=3 XX. @=8/x=5
V. @=0/x=5 XXIL @ =01"/x=24
VL@ =1/x=3 XXIL & =1 /x=3
VIL. 4 =8/x=5 XXIL s =1/x=4
VIIL &y =" /x=3 XXIV. & =01"/x=23
3 XXV.@=4/xX=6
X d=g/x=9 XXVL &=8/x=5
XL@=0/x=2 XXVIL s =0"/x=3
XIL. e ="/x=3 XXVIL 4 =1/x=3
XML s ="/x=3 XXIX. @ =1/x=4
XIV.g=1"/x=4 XXX . @=5/x=17
XV.g=0/x=4 XXXL w=0/x=4
XVL@=0'/x=2 XXXIL = 45/X= 6
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GABARITO CARTOES VERMELHOS

XII.¥=5/Xx=9
XML s =1"/x=3
XIV.@g="/x=3
XV =0n/x

Il
[

XVI = 4/x

Il
=)}

XVIL ¢ =" /x=3
XVIIL 4= 4 /x=6
XIX. @ =01 /x=2
XX. @ =0/x=1
XXL @ ="/x=4
XXIL ¢ =5/x=5
XXIIL 4 = ¥ /x =4
XXIV. 4 = 1/ x =4
XXV. 6 =4 /x=7
XXVL 4 =" /x=2
XXVIL 6= 2 /X=6
XXVIIL 4 =4 /x=35
XXIX. 4 =1 /x=4
XXX. 4 ="/x=3
XXXL 4= /x=3
XXXIL = /x=4









TRILHA GEOLIBRAS -TRILHA DE GEOMETRIA ESPACIAL EM
LIBRAS

AUTORES DO JOGO: lIsaias da Silva Vitorino, Marcos Vinicius de Oliveira Silva,
Wesley Igor Rodrigues da Silva e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR: 6°ano do Ensino Fundamental-Anos Finais.
UNIDADETEMATICA: Geometria

OBJETODECONHECIMENTO: Prismas e piramides: relacdes entre seus elementos
(vértices, faces e arestas)

HABILIDADE:

(EFO6MAL7) Quantificar e estabelecer relagfes entre o nimero de Vértices, faces e arestas
de prismas e piramides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver problemas e
desenvolver a percepgéo espacial.

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:

O GeoL.ibras apresenta-se como jogo de tabuleiro inspirado em trilhas e desafios
visuais, concebido com o propdsito de integrar conteidos de Geometria Espacial a
acessibilidade linguistica por meio da Lingua Brasileira de Sinais (Libras). A iniciativa
surgiu diante da necessidade de tornar o estudo de prismas e piramides, especialmente
suas planificacOes e relaces entre vértices, faces e arestas, mais concreto, dinamico e
inclusivo para estudantes surdos e ouvintes.

Esse jogo foi desenvolvido enquanto recurso didatico de carater ludico e acessivel,
direcionado a conteudos de Geometria Espacial comuns no Ensino Fundamental Anos
Finais. De acordo com Duval (1998), muitas dificuldades em geometria derivam da
necessidade de coordenacdo entre diferentes registros de representacao, especialmente
quando o estudante precisa articular formas tridimensionais e suas planificacdes. Além
disso, conforme os principios de mediacdo e interacdo propostos por Vygotsky (1987),
materiais que promovem linguagem, manipulacéo e cooperacao favorecem aprendizagens
mais significativas. Nesse cenario, o GeoLibras procura articular visualizacéo,
manipulacdo e linguagem, favorecendo que estudantes interajam com solidos,

planificacGes e desafios em Libras de forma significativa.
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MATERIALPARACONFECCAO:

1 tabuleiro com trilha possuindo 30 “casas”,nas cores: amarelo, azul,
verde,vermelha e preta;

Cartas azuis com objetos que sdo semelhantes a Prismas e Piramides)
Cartas amarelas com Sélidos Geométricos (PrismasePiramides)

Cartas verdes com Sélidos Geométricos (PrismasePiramides)

Cartas vermelhas com Solidos Geométricos(PrismasePiramides)

Cartas pretas possuindo +2 ou -1, determinando se o jogador ira andar ou
recuar o niumero de casas que a carta determina.

Fichas numeradas(1 até 3).Para saber qual ser4 o posicionamento de cada
jogador .

1 envelope/saquinho para colocar as fichas que serdo retiradas antes de iniciar
as jogadas;

1 dado com os numeros em libras;

2 ou 3 pedes de cores distintas (um para cada jogador);

Folhas e canetas para que cada jogador possa fazer calculos para a obtencao

do nimero de Aresta, vertice ou face caso necessite.

OBJETIVO DO JOGO:
Correlacionar corretamente as a quantidade de arestas, vértices e Faces dos Sélidos

Geomeétricos (Primas e Piramides) que aparecem nas cartas correspondentes as cores das

casas do tabuleiro, avancando até a linha de chegada.

REGRAS:

1.
2.

O numero de jogadores por partida deve ser de duas ou trés pessoas.

Antes de iniciar, os jogadores deverdo retirar sem observar, uma ficha do envelope,

onde estdo numeradas, para que assim descubram a ordem de jogada.

Todos os jogadores comegam posicionados na primeira casa (Inicio) do tabuleiro.

Quando chegar sua vez, o participante lanca o dado para descobrir quantas casas

podera avancar.

O jogador deve observar a cor da casa em que parou para determinar qual cartdo ele ira

pegar e responder o que se pede.

Se o0 jogador cair na casa laranja, devera representar a quantidade de arestas em Libras
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do solido para poder permanecer na casa.

6. Se o0 jogador cair na casa verde devera representar a quantidade de vértices em Libras
para poder permanecer na casa.

7. Se o jogador cair na casa vermelha devera representar a quantidade de faces em Libras
para poder permanecer na casa

8. Se cair na casa azul o jogador devera distinguir o solido, e representar por meio do
alfabeto manual se é um prisma ou uma piramide.

9. Se cair na casa cinza o jogador devera voltarl casa (-lemLibras) e responder a carta
que esta anterior

10. Se cair na casa preta “ande mais duas casas”o jogador andara 2 casas ¢ respondera a
carta que ficou apos andar duas casas.

11.Se cair na casa preta “Deusorte, pode ir para a chegada” 0 jogador ird para casa chegada
e termina o0 jogo com o jogador que caiu na casa comoven cedor.

12.0 resultado das faces, arestas, e vertices devera ser respondido em Libras,e também
das cartas azuis com o alfabeto manual em Libras

13. Ao se deslocar no jogo o jogador s6 podera permanecer na casa caso acerte o que se
pede no cartdo corrrespomdente a co que seu pedo se encontra..

14.Tempo maximo 1 minuto para cada jogada, o jogador poder esponder mentalmente ou
através de célculos .

15.Se o jogador errar ou ndo conseguir responder no tempo maximo (1minuto), ndo
podera permanecer na casa da jogada, voltara para a casa que estava.

16.Vence a partida o jofador que chegar primeiro a ultima casa do tabuleiro (Fim).

MODELO DE JOGADAS:
Definindo as posi¢es iniciais:

Antes do inicio da partida, cada participante retira uma ficha numerada de dentro da
sacola. Ao ser retirada a ficha os jogadores ja saberdo qual serd a ordem de jogadas. A

partir disso cabe ao jogador que iniciara o jogo lancar o dado e comecar a partida.

Posicionamento dos Pedes:

O posicionamento dos Peédo antes do inicio do jogo deve ser na primeira casa (inicio).
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Jogando o dado:

Ao lancar o dado o jogador que tirou a ficha n® 1 inicia a rodada, ele langa o dado, observa
0 nmero de casas que ird avancar e identifica em qual casa ira parar, ele observa a cor
da casa onde parou e pega a ficha da cor correspondente.

Fichas do Jogo:

M Casa Laranja: representar a quantidade de arestas em Libras.
M Casa Azul: representar em alfabeto manual se € uma piramide ou um prisma
M Casa Verde: representar a quantidade de vértices em Libras.

M CasaVermelha: representar a quantidade de faces em Libras

M Casa Preta: ou anda duas casa ou recua duas casas( VVai depender da casa da Trilha).

Resolvendo o que se pede nos cartoes:

O jogador deve responder o que se pede em Libras através de sinais ou datilologia.
Quando acertar ele permanece na casa.

Quando errar ou ndo reponder no tempo correto o jogador devera retornar para posi¢ao
que se encontrava anteriormente a jogada.

Sequéncia de jogadas:

Apos finalizar sua jogada, o proximo jogador (de acordo com a ordem das fichas) repete

0 Processo e assim segue o jogo até chegar a um ganhador.
- Final do jogo:
Vence o jogador que chegar primeiro a Gltima casa do tabuleiro.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

Para vencer, o0 jogador deve dominar os conhecimos de Geometria Espacial,
especificamente a distin¢do de um prisma para uma piramide.

O uso de estratégias como identificar que no prisma a quantidades de vértices, arestas e
faces sdo 0s mesmos na base superior e inferior.

A identificacdo das quantidades de arestas, vértices e faces, e saber diferencié-las em cada
solido geometrico.
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ARQUIVOS DO JOGO:

Figural:Trilha GeoLibras com 30casas

Geolibras j‘.‘,

@

Pégina 2

Figura2:Fichas numeradas (1,2 e 3). Para saber a ordem de cada jogador
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Figura 5:Fichas vermelhas para identificar aquantidade de Faces
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Figura 5: Fichas laranjas para identificar a quantidade de Arestas
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Figura 6: Fichas verdes para identificar a quantidade de Vértices
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CALCULAMENTE

AUTORES: Anielly Kalline Silva Bezerra, Paulo Henrique Silva Felix e Anderson Douglas
Pereira Rodrigues da Silva

UNIDADE TEMATICA: Nimeros

OBJETO DE CONHECIMENTO: Adicéo, Subtracdo, Multiplicacdo, Divisdo, Potenciacédo
e Radiciacao

HABILIDADE DA BNCC: (EFOBMAOQ2) Resolver e elaborar problemas usando a relagdo
entre potenciagdo e radiciagdo, para representar uma raiz como poténcia de expoente
fracionério.

(EFO7TMAO04) Resolver e elaborar situagdes-problema que envolvam opera¢cdes com numero
inteiro.

ANO ESCOLAR: 8° Ano

ORIGEM: Em relacéo a ascendéncia do jogo da memdria, podemos afirmar, que ndo se sabe

ao certo a época em que o jogo foi criado, mas acredita-se que ele ja era praticado na época do
Antigo Egito e suas origens remontam a esse tempo. Para muitos, acredita-se que a origem do
jogo ocorreu na China, mais precisamente no século XV, que era formado por um baralho de
cartas ilustradas e duplicadas, onde cada figura se repetia em duas pecas diferentes.

Em 1959 foi publicado um jogo da memoria pela editora Ravensburger chamado de “Memory”,
seu estilo de jogar é similar as suas outras versdes, mas com o diferencial de possuir 63 cartdes
ilustrados. 1sso demonstra que apesar de ser muito antigo, a sua populariza¢do e envolvimento
no comércio comegou apenas a partir do século XX, com a publicacdo deste jogo que deixou a
sua marca e ficou conhecido como a primeira versdo comercial moderna do jogo da meméria.
O jogo do UNO teve a sua origem em 1971 por Merle Robbins nos Estados Unidos. Ele
desenvolveu o jogo como uma resposta alternativa ao tradicional “Oito Maluco” para jogar com
a sua familia, pois eles sempre discutiam sobre as suas regras. Ao perceber o potencial do jogo
do UNO, Robbins decidiu investir US$ 8.000 para produzir 5.000 baralhos e vendeu-0s na sua
barbearia, o sucesso foi muito grande e em pouco tempo ele vendeu os direitos do UNO para
um grupo de empresarios comandado por Robert Teraz que expandiu a distribuicdo e influéncia
do jogo. Em 1992, a Mattel comprou os direitos do UNO, tornando-o em um dos jogos de cartas
mais populares, jogados e comprados do mundo, tendo vers@es digitais e edigdes tematicas.
Hodiernamente, o jogo da memdria é utilizado em contextos variados, desde brincadeiras
infantis as praticas pedagdgicas e como exemplificacdo, temos o CalculaMente, que alem de
trazer a matematica com os calculos, carrega consigo a incluséo e a bagagem de cooperar com

adisciplina de Libras, tornando-se uma ferramenta educativa e recreativa, sem perder a esséncia
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do jogo, que é desafiar a mente de maneira divertida. O UNO foi utilizado no design das pecas
do jogo e a carta especial que faz com que o jogador passe a vez também foi adaptada a partir
dele.

Vale salientar que o CalculaMente é uma versao do jogo Matememoria, e que nesta adaptacéo,
o foco foi voltado para expressdes mais simples, envolvendo as operacdes basicas (adigéo,
subtracdo, multiplicacéo e divisdo). Ademais, adicionamos potenciacao e radiciacdo como uma
ferramenta didatica para o ensino e revisdo acerca desses contetudos de uma forma dinamica.
Assim, como na versao original, o objetivo é estimular o raciocinio l6gico, a memorizacao,
realizacdo dos célculos corretamente e o uso da Libras como recurso de acessibilidade.

Vale ressaltar que esta versdo apresenta diferencas quanto a questdo das regras, ao modelo de
jogada e principalmente, ao design das pecas do jogo, porém; as demais informacdes, como 0s
objetivos e 0 modo de aplicacdo do jogo permanecem 0S mesmos.

MATERIAL PARA CONFECCAO:
Papel ou papeldo, papel dupla face, oficio, tesoura, lapis grafite ou caneta e lapis de cor.

OBJETIVO DO JOGO: O objetivo do CalculaMente é o jogador reunir o maior nimero de
pares (expressdes numéricas e resultados). Para isso, ele deve responder a expressao
corretamente antes do tempo estipulado e encontrar o resultado entre as diversas pecas
espalhadas/embaralhadas. Destarte, & preciso raciocinar e memorizar onde esta cada peca que
ja foi virada. Ademais, este jogo promove o0 uso e reconhecimento da Lingua Brasileira de
Sinais (Libras) por meio da associacdo dos numeros representados nas pecas, dessa forma,

contribuindo para a inclusdo dos estudantes surdos.

REGRAS DO JOGO

Preparacéo:
e Todas as pecas do jogo sdo embaralhadas com as expressdes e seus respectivos resultados
voltados para baixo.

e O jogo abraca 2 participantes por partida ou pode ser jogado individualmente.

e Encontrar os pares correspondentes entre expressdes numéricas e seus resultados corretos ou
vice-versa.

e O primeiro jogador vira uma carta e devera encontrar seu respectivo resultado ou expressao.

e Se as cartas formarem um par, o jogador fica com o par e ganha mais uma jogada.
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e Se ndo formar um par, as cartas sdo viradas novamente para baixo e a vez passa para o
préximo jogador.

e Cada participante tera 20 segundos para realizar a sua jogada, caso contrario, devera passar
avez.

e Se 0 jogador encontrar a carta especial, ele devera passar a vez
e Vence 0 jogador que encontrar mais pares corretos ao final da partida.
O QUE VOCE PRECISA SABER ANTES DE COMECAR A JOGAR?

e As pecas do jogo CalculaMente s&o retangulos contendo 33 pecas ao total, compostas por
expressdes numéricas, seus respectivos resultados e cartas especiais com o significado de
“passar a vez”. Os jogadores precisam saber resolver as sentengas que serdo apresentadas,

para que assim, o par seja montado.

e O objetivo é encontrar o maior nimero de pares possiveis, relacionando corretamente cada

expressao com o seu respectivo resultado.

e Se um jogador vira uma das cartas especiais, entdo, ele perde a sua vez e 0 proximo

participante continua o jogo.

e Vence quem acumular mais pares no final da partida.

INIC10 DO JOGO:
e De inicio, para definir quem joga, pode ser combinado o método do impar/par, ja que € uma
forma simples e justa.

e Apos definir a ordem, todas as pegas devem ser dispostas sobre a mesa e embaralhadas com
as faces das expressdes e resultados virados para baixo.

MODELO DE PARTIDA

As pecas j& foram embaralhadas e estdo viradas, entdo um dos jogadores comeca jogando.
Jogador 1 inicia virando a peca com a expressdo V64, em seguida, vira a segunda peca com o
resultado 25. Como ndo formam um par, entdo ele as vira novamente e passa a vez.

Jogador 2 vira duas pecas: a primeira mostra a expressao 36 + 6, a segunda mostra o resultado
6. E um par, entdo o jogador recolhe as duas pecas e joga novamente.

Na proxima jogada ele vira a peca com o resultado 42 e em seguida a carta especial “pular a

vez”. Nesse caso, ele perde a vez e o jogador 1 continua o jogo.
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Vale frisar que o0 jogador pode virar a carta e sair um valor numérico em primeiro plano, mas
poderd buscar pela expressao matematica correspondente.

Jogador 1 vira mais duas pec¢as: uma com o resultado 5 e outra com resultado 8. Como também
ndo formam um par, entdo ele as vira e passa a sua vez.

Caso o0 Jogador Nao Possa Jogar:
e Caso o jogador vire duas cartas e as mesmas ndo formem um par.

e Se 0 tempo acabar e ele ainda ndo tiver virado as duas cartas ou ndo tiver terminado de
resolver a expressao numerica.

e (aso encontre a carta especial que significa “pule a vez”.

Estratégia de Vitoria:
e Ser atento(a) as expressdes que aparecem e onde estdo, pois a localizacdo das pecas ja € um
avanco.

e Evite virar cartas repetidas.
e Mesmo que nao seja a sua vez, use a jogada do outro como informacgao importante para vocé.

e Encontrar mais pares corretos ao final da partida.

JOGOS UTILIZADOS COMO INSPIRACAO
E vélido ressaltar que tomamos o classico Jogo da Memdria e a sua versdo original

Matememaria como inspiracdo para desenvolver o CalculaMente, pensando em usufruir de sua
popularidade e simplicidade. Como remete-nos o0 nome, é algo voltado para o calculo, mas com
0 intuito e a necessidade de ser relacionado a disciplina de Libras, para que assim, todas as
pessoas, sem excecao, possam ter acesso a essa atividade que tem a capacidade de proporcionar
uma grande interacdo entre os jogadores. Sabemos que o Jogo da Memoria é apreciado por
todas as idades, e foi nessa mesma percepg¢édo que a brincadeira foi recriada.
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ANEXOS- CARTAS DO JOGO

EXPRESSOES MATEMATICAS
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TABULEIRO FRACLIBRAS — TABULEIRO DE FRACOES EM LIBRAS

AUTORES DO JOGO: Berlandia Oliveira da Silva, Kaline Naiara Nascimento Souza, Samara
Silva do Aragédo e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva.
ANO ESCOLAR: 6° ano Ensino Fundamental - Anos Finais.

UNIDADE TEMATICA: Nlmeros

OBJETO DE CONHECIMENTO: Fragdes: significados (parte/todo, quociente),
equivaléncia, comparacao, adicao e subtracdo; calculo da fragdo de um nimero natural; adi¢cdo
e subtracdo de fracdes.

HABILIDADE:

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas gue envolvam adi¢do ou subtracdo com numeros

racionais positivos na representacao fracionaria.

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:

O FracLibras € um jogo de tabuleiro criado a partir da inspiracdo em jogos tradicionais de trilha,
com o propdsito de unir a matematica a acessibilidade linguistica por meio da Lingua Brasileira
de Sinais (Libras), possibilitando a participagdo conjunta de alunos surdos e ouvintes. O jogo
foi desenvolvido com o intuito de oferecer um recurso didatico acessivel e ladico, voltado a
revisdo das operacdes (adicdo e subtracdo) com fracdes, conteddo previsto para o 6° ano do
Ensino Fundamental. Segundo Silva et al. (2022), esses estudantes apresentam dificuldades na
aprendizagem de operacGes com fracdes, e afirma que os jogos matematicos sao um recurso
eficiente para trabalhar o contetido. Portanto, o jogo FracLibras busca integrar aprendizagem e
diversdo, transformando o estudo das fracdes em uma experiéncia mais dinamica, interativa e

acessivel para todos os alunos.

MATERIAL PARA CONFECCAO:

e 1 tabuleiro com 40 casas, nas cores: laranja, azul, verde, vermelha e preta,;
e Fichas azuis com operacdes de adicdo de fracéo;

e Fichas laranjas com operac6es de subtracdo de fracéo;

e Fichas azuis e laranjas com o gabarito das operagoes;

e Fichas numeradas (1, 2 e 3). Para saber a ordem de cada jogador;

e 1 Sacola plastica para colocar as fichas que serdo retiradas antes de iniciar as jogadas;
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1 dado com os numeros em libras;
2 ou 3 pedes (um para cada jogador);

Folhas e canetas para que cada jogador possa fazer os calculos.

OBJETIVO DO JOGO:

Resolver corretamente as operacdes de adicdo e subtracdo de fragdes que aparecem nas casas

do tabuleiro, avangando até a linha de chegada.
REGRAS:

1.
2.

10.

11.

12.

13.

14.

O jogo pode ser jogado com duas ou trés pessoas.

As fichas laranjas e azuis devem ficar viradas para cima, embaralhadas e agrupadas por
cor. Quando o jogador parar em uma casa do tabuleiro, ele devera pegar a ficha que
estiver no topo do monte correspondente a cor da casa em que caiu.

Cada jogador retira sem visualizar, uma ficha da sacola, a qual contém trés fichas
numeradas (1, 2 e 3), para determinar a ordem de jogada.

Todos se posicionam na primeira casa (Inicio) do tabuleiro. Em sua vez, o jogador lanca
0 dado para saber o nimero de casa/s que vai poder andar.

O jogador identifica a cor correspondente da casa. Para saber qual acdo seré realizada.
Se 0 jogador cair na casa laranja, devera resolver uma operacao de subtracdo de fracGes
para poder permanecer na casa.

Se 0 jogador cair na casa azul devera resolver uma operacdo de adi¢do de fracdes para
poder permanecer na casa.

Se cair na casa verde o jogador avanca 3 casas e responde a operagdo que estara na nova
casa.

Se cair na casa vermelha o jogador devera voltar 2 casas e responder a opera¢do da nova
casa.

Se cair na casa preta o jogador ficara 1 rodada sem jogar.

O resultado das operac6es devera ser respondido em Libras.

Deve haver um mestre no jogo, responsavel por conferir se as respostas apresentadas
pelos jogadores estdo corretas, utilizando as fichas do gabarito como referéncia.
Tempo maximo 2 minutos para cada jogada, o jogador pode responder mentalmente ou
com auxilio do papel e caneta.

Se 0 jogador errar ou esgotar 0 tempo maximo (2 minutos), ndo podera permanecer na

casa da jogada, retorna para a casa que estava.
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15. Se, ao lancar o dado e identificar a cor da casa, o jogador resolver a operacdo
incorretamente ou ultrapassar o tempo limite, a ficha devera ser devolvida ao monte
juntamente com as demais e embaralhada novamente.

16. Caso o jogador esteja a poucos espacos da chegada (por exemplo, faltando 3 casas), e
ao lancar o dado obtenha um ndmero igual ou superior ao que falta, ele vence o jogo.

17. Vence o0 jogo quem chegar primeiro a ultima casa do tabuleiro (Fim).

MODELO DE JOGADA:
Definindo as posices iniciais:
Antes de comecar 0 jogo, cada jogador retira da sacola uma ficha numerada (1,2 ou 3). O
numero da ficha indica a ordem das jogadas.
Posicionando os pedes:

Todos os jogadores colocam seus pedes na casa inicial do tabuleiro.

Jogando o dado:
O jogador que tirou a ficha n° 1 inicia a rodada. Ele lan¢a o dado e identifica para qual casa
deverd avancar, ele observa a cor da casa onde parou e pega a ficha da cor correspondente.

o Casa Laranja: resolve uma subtracdo de fragdes.

Casa Azul: resolve uma adicédo de fracGes.

Se ele cair:
Casa Verde: avanca 3 casas e resolve a operacdo da nova casa.

Casa Vermelha: volta 2 casas e resolver a operagdo da nova casa.

Casa Preta: fica uma rodada sem jogar.

Resolvendo a operacgéo:
O jogador realiza o célculo e responde o resultado em Libras.

« Se acertar, permanece na nova casa.
« Seerrar ou ultrapassar o tempo, ndo avanca, permanece na casa anterior.

6 - Proximo jogador:
Ap0s finalizar sua jogada, o proximo jogador (de acordo com a ordem das fichas) repete o

processo.
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7 - Final do jogo:
Vence o jogador que chegar primeiro a tltima casa do tabuleiro com todas as respostas
corretas.
ESTRATEGIA DE VITORIA:
e Para vencer, o jogador deve dominar o reconhecimento das fracdes e das operacdes em
Libras, calcular rapidamente e manter precisdo nas respostas.

e O uso de estrategias como simplificar fracdes antes de somar/subtrair e revisar sinais

ajuda a avangar mais rapido e evitar recuo.

e A atencdo e o dominio dos sinais em Libras sdo fundamentais para garantir uma boa

comunicacdo e fluidez no jogo.

FOTOS E ARQUIVO DO JOGO:

Figura 1: Tabuleiro FracLibras com 40 casas

Tabuleiro
FracLibras . -

beE pne »eg

Legenda das cores:

* Adicao

* Subtracao

* Pule trés casas

* Volte duas casas

+ Fique uma
rodada sem jogar
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Figura 2: Fichas numeradas (1, 2 e 3). Para saber a ordem de cada jogador

Figura 3: Dado com nimeros em libras
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Figura 4: Modelo de pebes
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Cortar

---------- Dobrar
/L L 7A Colar

Fonte: Adaptado de: https://4.bp.blogspot.com/-
gQEy OzI1wNE/T7JSRV3P3LI/AAAAAAAAADU/rvM6BZSk2q8/s1600/pinos.JPG
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Figura 5: Fichas azuis com operacéo de adicao de fracoes.
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Figura 6: Fichas laranjas com operacao de subtracdo de fracdes
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Figura 7: Fichas azuis com respostas das operacgdes de adicdo de fracbes
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Figura 8: Fichas laranjas com respostas das operacdes de subtracao de fracdes
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EQUA LIBRAS

AUTORES DO JOGO: Adriano Helton, Gabriel VValdeci, Leticia do Nascimento e Luis
Henrique e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR:
7° ano do Ensino Fundamental
UNIDADE TEMATICA:

> Algebra
OBJETO DE CONHECIMENTO:

> Equacbes polinomias do 1° grau
HABILIDADE (BNCC):

> (EFO7TMA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equacdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das

propriedades da igualdade.

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:

O EquaLibras é um jogo de tabuleiro inspirado em modelos tradicionais de jogos de
trilha, criado a partir da vivéncia em sala de aula e da observacao das dificuldades enfrentadas
por alunos surdos na aprendizagem da Matematica. A proposta surgiu da necessidade de tornar
0 ensino das equacdes polinomiais do 1° grau mais acessivel, visual e inclusivo, unindo o
raciocinio l6gico & comunicagdo por meio da Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

Durante as experiéncias pedagogicas, percebeu-se que muitos estudantes, especialmente
os surdos, encontravam barreiras na compreensdo dos conteudos algébricos devido a falta de
recursos didaticos adaptados. Diante disso, buscou-se desenvolver um material que
possibilitasse a participacdo conjunta de alunos surdos e ouvintes, promovendo a inclusdo, a

colaboracéo e o aprendizado significativo.
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MATERIAL PARA CONFECCAO:

vV V VYV VYV

Tabuleiro impresso (em anexo), colocar a imagem do tabuleiro na vertical cobrindo a
folha do word inteira, quando for imprimir v em propriedades da impressora e na
op¢ao multi paginas selecionar “2x1 poster”;

Cartas com desafios matematicos e com representacdes em Libras;

Pedes de tampas de garrafa (1 por jogador);

Dado com numerais em Libras;

Folha para os alunos responderam as questdes.

OBJETIVO DO JOGO:

Chegar ao final do tabuleiro resolvendo corretamente desafios que envolvem equacdes

e sinais em Libras, desenvolvendo autonomia comunicacional e raciocinio logico.

REGRAS:

1.
2.

3.
4.

O jogo pode ser jogado por até 3 jogadores;

Para iniciar o jogo, cada jogador deve lancar o dado, e o jogador que tirar 0 maior
ndmero ird iniciar o jogo, o segundo a tirar o nmero maior jogara logo apos;

Cada jogador lanca o dado e avanga o nimero de casas indicado.

Ao cair em uma casa:

4.1 Casa azul — Responda a equacdo dada em Libras; (ex: 3x + 9 = 18);

4.2 Casa roxa — desafios contextualizados; (ex: Jodo comprou 3 camisetas iguais e pagou

R$90,00. Monte e resolva a equacdo para descobrir 0 preco de cada camiseta);

4.3 Casa verde — representar em Libras a equacéo dada e o seu resultado; (ex: Resolva:

2X - 4 = 6 e mostre 0s sinais para essa equagao.);

4.4 Casa com a sinalizacdo “espere” em Libras— fique uma rodada sem jogar;

5.
6.

Acertou — Avanga a quantidade de casas indicadas pelo dado;
Errou ou excedeu o tempo limite para dar a resposta (2 minutos) — Volta para casa
onde vocé estava antes do lancamento do dado;

Vence quem chegar primeiro ao final.
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MODELO DE JOGADA:

> Jogador lanca o dado — cai na casa azul;
> Carta sorteada: “Resolva: 3x + 9 = 18”;

> Acertou — permanece;
>

Errou — Volte para a casa em que estava antes de avancar para responder a pergunta.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

Responder corretamente aos desafios do tabuleiro até chegar ao final antes dos demais
jogadores.
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FOTOS E ARQUIVO DO JOGO: Tabuleiro
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Cartas azuis para impressédo
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Cartas azuis para impressdo
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Gabarito Visnal — Cartas Azuis (EquaLibras)

Cada pagina contém a equagio, o valor de x e o sinal correspondente em

Libras.

Carta Azuln® 1
Equacdo: 3x+9=18
Equacdo em Libras:
Y+ =0
Resposta: x =3
Sinal em Libras:

Carta Azul n® 2
Equacdo: 5x +5=20
Equacdo em Libras:
L".: + f = ]

Resposta: x = 3
Sinal em Libras:

Carta Azuln® 3
Equagdo: 4x -8=10
Equagdo em Libras:
Re-spnsta: x=2
Sinal em Libras:

Carta Azuln" 4
Equagdo: 2x -4 =8
Equagdo em Libras:

- @

Resposta: x = 6 Sinal
em Libras:

L

Carta Azul n® 35
Equagdio: 10x =70
Equacdo em Libras:

.-._',.3. -k

Resposta: x =7
Sinal em Libras:

u

Carta Azul n® 6
Equacdo: 9x + 3 =30
Equacdo em Libras:
@+ = M
Resposta: x =3
Sinal em Libras:

Carta Azuln® 7
Equacdo: Tx - 14 = 21
Equacdo em Libras:
QM+ NM = P
Resposta: X =5

Sinal em Libras:

Carta Azul n* 8
Equacdo: x +9 =13
Equacdo em Libras:
&+ G =
Resposta: X =6
Sinal em Libras:
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Carta Azul n" 9
Equagdo: 2x + 10 =20
Equagiio em Libras:
S+ & = e
Resposta: x = 5

Sinal em Libras:

=

Carta Azul n° 10
Equacdo: 6x + I18=6
Equacdo em Libras:
B+ O = A
Resposta: x = -2
Sinal em Libras:

Carta Azuln" 11
Equacio: 8x - 16 =28
Equacdo em Libras:
@l - Na =@
Resposta: x =3

Sinal em Libras:

Carta Azuln® 12
Equacdo: 9x =81
Equacdo em Libras:
v = @/

Resposta: x =9
Sinal em Libras:



Carta Azul n® 13
Equacéo: 7x +7 =21

Equag:ﬁo em Libras: 4

- T =
=

Resposta Xx=2
Sinal em Libras:;

Carta Azuln® 14
Equacdo: 3x-3=6

Equacdo em Libras: '

Respdéta: X=3
Sinal em Libras:

Cnl'ta Azul n° 15
Equacdo: 4x =20
Equacao em Libras:
Rél'spos't'a: xx =3
Sinal em Libras:

Carta Azuln® 16
Equacdo: 2x -6 =4

Equacgdo em Libras: "

By o Al
-

Resposta: X = 5
Sinal em Libras:

Carta Azul n® 17
Equacdo: 5x +25=0

Equacdo em Libras: 7

+ 58 = £
Resposta: X =-5
Sinal em Libras:
-

Carta Azuln® 18
Equacao: 10x —40 =60
Equacao em Libras:
Resposta X= lU

Sinal em Libras:

Carta Azul n° 19

Equacdo: 9x + 6 =33

Equacﬁo em Libras:
o+ A = Y

Resposta X= 3

Sinal em Libras:

Carta Azul n° 20
Equacdo: -8x =32
Equacgdo em Libras:

o, | iy 0l
=@ =

Resposta: x =-4
Sinal em Libras:

Carta Azul n° 21
Equacdo: 7x-7=14
Equacgdo em Libras:

v

i)
'-- ¢
I| )

Resposta: x = 3
Sinal em Libras:

T —
W< =
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Carta Azul n° 22
Equacéo: 11x=99

Equacﬁo em Libras:

Resposta x=9
Sinal em Libras:

Carta Azul n° 23
Equacao: 3x + 15 =27
Equacdo em Libras:

M + b = B
Resposta: x =3
Sinal em Libras:

Carta Azul n° 24
Equacdo: 12x- 36 =24

Equagdo em Libras:

-';. i<.:

| 'I - .’-- — I
Resposta X= 5

Sinal em Libras:



CARTA VERDE

Gabarito Visual —

Cartas Verdes (EquaL.ibras)

Cada pagina contém a equacao, o valor de x e o sinal correspondente em Libras.

Carta Verde n® 1
Equacdo: 3x +2 =28
Equacéo em Libras:
M+ =

Resposta: x =2
Sinal em libras:

Carta Verde n° 2
Equacao: 2x—4=6
Equacdo em Libras:
Ha-t=24

Resposta: x=5
Sinal em libras:

Carta Verde n® 3

Equacdo: 5x =25

Equacéo em Libras:
Li"—:_ ‘5

Resposta X=3

Sinal em libras:

Carta Verde n® 4
Equacdo: x +10=20
Equa(;ﬁo em Libras:
@+ e =ay

Resposta* x=10
Sinal em libras:
Carta Verde n° 5
Equacdo: 7x—14=0
Equacdo em Libras:
esposta: x=2 Sinal
em libras:

Carta Verde n® 6
Equacdo: x+9=15
Equacdo em Libras:
A+ =Of

Resposta: x=6
Sinal em libras:
Carta Verden® 7
Equacao: 4x =12
Equac;ao em Libras:
=

Resposta x=3

Sinal em libras:

Carta Verden® 8
Equacdo: 6x —6=18
Equacdo em Libras:
- B ={8

Resposta: x=2

Sinal em libras:

Carta Verde n®° 9
Equacdo: x+8=16
Equacdo em Libras:
I+ E =05

Resposta: x=8

Sinal em libras:
Carta Verde n° 10
Equacdo: 5x+5=20
Equacdo em Libras:
fE+a=08

Resposta: x=3

Sinal em libras:

Carta Verde n° 11
Equacdo: 4x —8 =4
Equacdo em Libras:

‘. Lin @E\J_t

Resposta. x=3
Sinal em libras:

Carta Verde n° 12

Equacdo: 5x +10=25

Equa(;?io em Libras:
B+ E=14g

Resposta x=3

Sinal em libras:

Carta Verde n° 13
Equacdo: 8x - 16=0
Equa(;?.io em Libras:
Sid-N =8

Resposta x=2

Sinal em libras:



Carta Verde n° 14

Equacdo: 3x + 6= 12

Eq“a‘;ﬁo em Libras:
(i A=

Resposta x—2

Sinal em libras:

Carta Verde n° 15
Equagio: 9x =27

Equacdo em Libras:
G =%

L F

Resposta: x=3
Sinal em libras:

Carta Verde n° 16
Equacio: x+6=10
Equacdo em Libras:
A+ A=5Hg)

Resposta: x=4
Sinal em libras:

Carta Verde n° 17

Equacdo: 2x +3 =11

Eq‘-‘a‘}ﬁo em Libras:
1+

Resposta x=4

Sinal em libras:

i

Carta Verde n° 18

Equacio: 10x—-20=10

Eq“a‘}ﬁo em Libras:
5\ )-8 =48\

Resposta x=3

Sinal em libras:

Carta Verde n° 19
Equacio: 2x = 14
Equacgdo em Libras:
=

Resposta: x=7
Sinal em libras:

*...'Jn

Carta Verde n° 20
Equagdo: 7x —21=0
Equag,ao em Libras:
Resposta x—3

Sinal em libras:

Carta Verde n° 21
Equagio: x +2 =6
Equacio em Libras:
=1

Resposta: x=8

Sinal em libras:

1=
)

Carta Verde n° 22
Equacdo: 2x+2=6
Equagido em Libras:
Hid+h=25

Resposta: x =2
Sinal em libras:
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Carta Verde n° 23
Equacio: x — 3 =4
Eq“a‘}ao em Libras:
Resposta x=7

Sinal em libras:

1"&’

Carta Verde n° 24
Equacio: 3x =9
Equag,ﬁo em Libras:
Resﬁosta x=3

Sinal em libras:

Carta Verde n° 25
Equacio: 2x = 8
Equacio em Libras:
==

Resposta: x=4
Sinal em libras:

i)



CARTA ROXA

Gabarito Visual — Cartas ROXO (EquaL.ibras)

Cada pagina contém a equacdo, o valor de x e o sinal correspondente em Libras.

Carta Roxan°1
Equacao: 3x =90
Equacao em Libras:
=g
Resposta: X = 30
Sinal em Libras:
NIQN

Carta Roxan° 2
Equagao: 5 +3x =17
Equagdo em Libras:
§+ =09
Resposta: X = 4
Sinal em Libras:

W
L

Carta Roxa n® 3
Equagdo: 3x +9 =24
Equagdo em Libras:
8+ @ = Bt
Resposta: X = 5
Sinal em Libras:

Carta Roxa n° 4
Equacdo: 5+ 3x =17
Equacao em Libras:
&+ 18 =09
Resposta: X = 4
Sinal em Libras:

]
!

Carta Roxan®5
Equacdo: 10 +2x =18
Equacao em Libras:
Hav+ i = 68
Resposta: X = 4

Sinal em Libras:

Ay

Carta Roxan® 6
Equacdo: 6x — 12 =30
Equacgdo em Libras:

£ o .
Al — M = May

Resposta: X = 7
Sinal em Libras:

f#[[:

Carta Roxan® 7
Equagdo: 2x = 20
Equacado em Libras:
i = ther

Resposta: X = 10
Sinal em Libras:

f@E
(R0

Carta Roxan® 8
Equacao: x + 15=40
Equacgao em Libras:
@+ O = e
Resposta: X = 25

Sinal em Libras:

0l @
Wi, &
Ay
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Carta Roxan®9
Equacdo: 32=x+ 12
Equacgdo em Libras:
M =49+ Ol

Resposta: x = 20
Sinal em Libras:

4« Carta Roxa n° 10
Equacdo:x-8=12
Equacdo em Libras:
& — @ = &
Resposta: x = 20
Sinal em Libras:
Carta Roxa n° 11
Equacdo: x=2x 10
Equacdo em Libras:
# = % x HE

Resposta: X = 20
Sinal em Libras:



Carta Roxa n° 12
Equacdo: 4x =48
Equacdo em Libras:
g = 1)

Resposta: x = 12
Sinal em Libras:

Carta Roxan® 13
Equacdo: 2x=30
Equacdo em Libras:

e g — [¥0 @&,

Resposta: X = 15
Sinal em Libras:

N

Carta Roxa n° 14
Equacdo: x+7= 20
Equacdo em Libras:
)+ B =18
Resposta: x = 13
Sinal em Libras:

Carta Roxan® 15
Equacdo: 100 + 20x = 180
Equacdo em Libras:

hHee + [aud = LH\e
Resposta: X = 4

Sinal em Libras:

Carta Roxan® 16
Equacdo: 3x—6=12
Equagdo em Libras:

I 4 T N
1 g ]

Resposta: X = 6
Sinal em Libras:

Carta Roxan® 17
Equagdo: x + 2x =18
Equacdo em Libras:

& + 11 = OF)
Resposta: b

Sinal em Libras:

Carta Roxan® 18
Equagdo: 50 —x =42
Equacdo em Libras:

i aEn £ — #iE
By, — 1@ 1A

Resposta: X = 8
Sinal em Libras:

&

Carta Roxan® 19
Equacdo: 3x =75
Equagio em Libras:

W — e

Resposta: X = 25
Sinal em Libras:

M. &

Carta Roxa n° 21
Equacdo: 2x +8=6
Equacdo em Libras:
[+ & =245
Resposta: X =6
Sinal em Libras:

Carta Roxa n°22
Equacéo: 4x = 12
Equacéo em Libras:

e — A

|

Resposta: X = 3
Sinal em Libras:

Carta Roxa n°23
Equacdo: 10 +2x =22
Equacdo em Libras:
he + i = M
Resposta: x =6
Resposta em Libras:
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Carta Roxa n°24
Equacdo: 20 + 5x =45
Equacdo em Libras:
hew+ @8 =g
Resposta: x =35
Resposta em Libras:

Carta Roxa n°25
Equacdo: 25 x +5 =80
Equac¢io em Libras:
a1+ 8= ®e
Resposta: x =3
Resposta em Libras:
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CACA OPERACOES

AUTORAS DO JOGQO: Ellen Samara Maria Ferreira, Kaline de Oliveira Ramos, Maria
Vitdria Martins da Silva, Vitéria Maria dos Santos Silva e Anderson Douglas Pereira Rodrigues
da Silva.
ANO ESCOLAR: 6° ano.
UNIDADE TEMATICA: Nimeros
OBJETO DE CONHECIMENTO: Operacdes (Adicdo, subtracdo, multiplicagéo, diviséo)
com Numeros Naturais.
HABILIDADE: (EFO6MAO3PE) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos
(mentais ou escrito, exatos ou aproximados), com nimeros naturais, por meio de estratégias
variadas.
INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:
Caca- palavras
MATERIAL PARA CONFECCAO:

e 38 tampas de garrafas;

e 88 Numeros em Libras em Forma de Circulo;

e 1 placa de Papeléo;

e 1 Folhade EVA;

e Pistola e cola quente;

e FEléstico Latex.

OBJETO DO JOGO CACA OPERACOES:

O objetivo do Caga Operacdes é identificar o maior nimero possivel de operagdes matematicas
corretas representadas em Libras e associadas aos nimeros presentes no tabuleiro. Durante a
partida, os jogadores analisam assincronamente os numeros do tabuleiro e tentam formar
operacdes (adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) com seus respectivos resultados pelo
tempo acordado entre ambos. Em seguida, utilizam seus elasticos coloridos para marcar
aquelas que estiverem corretas. Cada operacdo valida encontrada garante 1 ponto ao jogador.
O jogo exige atencéo visual, interpretacédo rapida dos numeros em Libras e dominio das quatro
operacdes bésicas. Os participantes precisam agir com estratégia e agilidade para localizar as
operagOes dentro do tempo determinado. Vence o jogador que somar mais pontos, ou apos
esgotarem todas as operacgdes disponiveis no tabuleiro.
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REGRAS GERAIS:

- O jogo e realizado entre dois participantes, o jogador escolhe a cor do elastico (amarelo ou
verde).

- Antes de iniciar, os jogadores devem definir o tempo que cada participante tera para encontrar
e marcar uma operacao durante a sua vez.

- Os jogadores procuram de forma alternada no tabuleiro as operagdes matematicas corretas.

- Quando o jogador encontra uma operacdo valida usando (multiplicacdo, divisdo, adicdo ou
subtracdo), marca com o elastico da sua cor.

- Cada operacéo correta vale 1 ponto.

-O jogo termina quando todas as operacdes possiveis forem encontradas, ou vence o jogador

que tiver acumulado mais pontos.

MODELO DE JOGADA:

O tabuleiro fica posicionado entre os dois jogadores. Cada jogador tem um tempo definido para
sua jogada. Dentro desse tempo, ele pode analisar o tabuleiro e encontrar uma ou mais
operag0es corretas, marcando cada uma com o elastico da sua cor.

Exemplo:

0 Jogador 1 (cor amarela) encontra 6 x 2 = 12 e marca com o seu elastico. Se ainda houver
tempo restante, ele pode continuar procurando outras opera¢ées na mesma rodada.

Quando o tempo do jogador se encerra, a vez passa para 0 outro participante, que tentara
encontrar o maior nimero possivel de operacdes dentro do tempo dele.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

Vencera o jogador quem, ao término da atividade, apresentar a maior quantidade de operacGes
corretamente resolvidas e identificadas com a cor correspondente ao seu elastico. Esse critério
permite avaliar ndo apenas a precisdo dos calculos realizados, mas também o engajamento e a
organizacgédo dos participantes ao longo do jogo. A utilizacdo das cores (representadas pelos
elasticos) facilita a identificacdo individual das respostas, garantindo clareza na contagem final

e transparéncia no processo de verificacao dos resultados.
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ANEXos:

Pecas do jogo para serem organizadas no tabuleiro
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Exemplo do jogo montado
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RAIZES EM JOGO

AUTORES: Antonio Guilherme Farias de Lima, Maria Clara Cassiano da Silva e Anderson
Douglas Pereira Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR: 8°ano

UNIDADE TEMATICA: Algebra

OBJETO DE CONHECIMENTO: Equacao polinomial de 2° grau do tipo ax2=b
HABILIDADE: (EFO8BMAQ9) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas
que possam ser representados por equacdes polinomiais de 2° grau do tipo ax? = b.
INSPIRACAO PARA A CRIACAO DO JOGO: A ideia do jogo surgiu a partir de uma
consulta ao Chat GPT, que nos mostrou uma ideia de jogo em tabuleiro, no qual as equacdes
estariam presentes nas casas do tabuleiro, e os jogadores jogariam um dado para saber quantas
casas avancar. Entdo, adaptamos essa ideia para o formato de cartas, com o objetivo de levar

interatividade e ludicidade ao ensino de equacGes do 2° grau.

CONCEITOS MATEMATICOS TRABALHADO:

Resolver equacdes do tipo ax2 = b, em que a e b sdo numeros reais, reforcando:
- O isolamento da incognita x2 = b/a;

- A extracdo da raiz quadrada;

- A ideia de duas solucBes simétricas x = +\(b/a);

- O reconhecimento de quando ndo h& solucdo real (se b/a < 0).

MATERIAL PARA CONFECCAO:

- Papel Cartdo para as cartas e marcadores de pontuagéo (feitos & mao ou impressos)

- Tesoura

OBJETIVO DO JOGO: Resolver corretamente o maior numero possivel de equacdes do tipo
ax2 = b, de forma a obter 0 maior nimero de pontos.

CARTAS:

- Cartas Brancas valem 1 ponto;

- Cartas Verdes valem 2 pontos;

- Cartas Vermelhas sao de penalidade: “passa a vez”

- Cartas Azuis valem 3 pontos.
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REGRAS DO JOGO:

- O jogo deve ser jogado por de duas a cinco pessoas, individualmente.

- Embaralhe as cartas de equacGes e forme um monte virado para baixo.

- Na sua vez, o jogador puxa uma carta, I& a equacao e tem 30 segundos para dizer as solucoes
de x.

- Observacoes: a resposta completa séo as duas raizes da equacéo (+ e -).

- Se acertar, coloca a carta no monte de descarte e ganha a pontuagéo correspondente a ela,
posicionando o marcador dessa pontuac¢do no seu nimero de jogador na cartela de pontos.

- Se errar, a carta vai para o monte de descarte e o0 jogador ndo ganha nenhuma pontuacao.

- Se outro jogador quiser, pode “roubar a jogada”, ou seja, ele tenta responder e, se acertar,
ganha metade da pontuacdo. Caso erre, 0 jogador apenas devolve a carta para 0 monte de
descarte, sem ganhar ou perder nenhuma pontuagéo.

- Esse outro jogador, mesmo apds “roubar a jogada”, ainda tem direito a sua propria jogada.

- Se a carta tirada for a vermelha, o jogador coloca a carta no monte de descarte e passa a vez
para o préximo, sem ganhar nenhuma pontuacéo.

- Se 0 jogador n&o responder dentro do tempo, perde a vez e devolve a carta para 0 monte,
embaralhando no meio das outras.

- O jogo acaba guando todas as cartas estiverem no monte de descarte e vence o0 jogador com

maior nimero de pontos.

MODELO DE JOGADA:

Digamos que estdo jogando 3 pessoas, individualmente.

- Jogador 1 puxa uma carta do monte, na cor verde, com a equacgédo 2x? = 8. Este encontra x =
+2 como resposta. Com a resposta estando correta, ele coloca a carta no descarte e marca 2
pontos.

- Agora é a vez do jogador 2, que puxa uma carta, de cor branca, do monte, com a equagdo 3x?
= 27. Ele responde x = 9. A resposta esta errada, logo, ele deixa a carta no monte de descarte e
fica sem pontuacao.

- O jogador 3, em sua vez, decide roubar a jogada do jogador 2, respondendo corretamente +3,
e obtendo metade da pontuagéo, ou seja, 0,5 pontos. Em seguida, o jogador 3 puxa sua carta,
na cor vermelha, sofrendo a penalidade de passar a vez para o proximo jogador.

- O jogo segue no mesmo padrdo até todas as cartas estarem no monte de descarte, contando,

em seguida, o numero de pontos de cada jogador.

127



ESTRATEGIA DE VITORIA:

- Resolver corretamente o maior niumero de equacgdes possivel para obter todas as pontuacées.
- Agilidade, pois como h4 o limite de 30 segundos, pode perder a vez se 0 tempo acabar.

- Memorizar possiveis padrGes de erro dos outros jogadores, como sinais, raizes e
simplificacGes erradas.

- Tirar proveito das cartas que valem mais, e responde-las corretamente.
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MARCADORES DE PONTUACAO:

O @
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CARTELA DE PONTOS POR JOGADOR (PARA POSICIONAR OS
MARCADORES DE PONTUACAO):

GABARITO:

Il
H

H
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TANLIBRAS

AUTORES DO JOGO: Analice Duarte Silva, Evelyn Thalyssa da Silva Gomes, Jodo Diego
Apolinério Vieira, Pedro Henrique Azevedo Barbosa da Silva e Anderson Douglas Pereira
Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR: 8° Ano

UNIDADE TEMATICA: Grandezas e Medidas

OBJETO DE CONHECIMENTO: Area de figuras planas

HABILIDADE: (EFO8MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam area de figuras
geomeétricas utilizando expressdes de calculo de area (quadrilateros, triangulos e circulos) em

situacBes como determinar medidas de terreno.

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO: O TanLibras vem da unido entre dois
mundos: o Tangram, um quebra-cabeca visual conhecido pela capacidade de estimular o
raciocinio espacial, assim como o pensamento geométrico, e a Libras. A ideia surgiu a partir
do desejo de criar um jogo simples e visual, no qual os jogadores pudessem praticar a area de

figuras planas de forma dinamica, concreta e divertida.

MATERIAL PARA CONFECCAO:

> 1 Tangram grande no centro (pecas compartilhadas)
> Cartas de desafios de area
> 1 carta-figura para cada jogador (secreta)

OBJETIVO DO JOGO:

Cada jogador recebe uma carta-figura do Tangram. Vence quem montar completamente sua
figura no tabuleiro central

JOGADORES POR PARTIDA:
2 jogadores.

REGRAS:

1) Numero de participantes: 2 jogadores e 1 mestre do jogo responsavel por verificar se

os calculos matematicos estio corretos;
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2) Os jogares adquirem apenas 1 imagem das 8 imagens montadas com Trangram de
forma aleatoria (imagem localizadas no local “Anexos”);
3) O primeiro jogador sera selecionado de forma aleatdria, podendo ser feita de diversas
formas (fica a critério dos participantes a forma de escolha do primeiro jogador);
4) Os jogadores jogam em turnos alternados;
5) Em cada turno o jogador vai:
(a) Comprar uma carta de desafio (cartas localizadas no local “Anexos”);
(b) Resolver o célculo da area;
(c) O mediador verifica o resultado;
(d) Se acertar, escolher uma acdo dentre as 3 listadas no item 6
(e) Se errar, ndo executa acao e passa a vez.
6) O jogador que acertar pode realizar as seguintes acoes:
(a) Colocar 1 peca;
(b) Mover 1 peca da propria figura;
(c) Retirar 1 peca do oponente (ha limitagdo que seré listado no item 10).

Importante ressaltar que podera efetuar apenas uma dessas acoes.

7) As pecas devem ser as mesmas ilustradas na figura apresentada;
8) As pecas devem estar devidamente posicionadas para valer;
9) Nao é permitido desfazer a acdo exata feita no turno anterior;

Exemplos:

(a) Se o oponente colocou uma peca, ndo pode remover aquela peca;
(b) Se 0 oponente moveu uma peca, ndo pode mover essa mesma peca.
10) Cada jogador sé pode retirar pecas do oponente 3 vezes por partida;
11) Caso passe 10 rodadas e ndo surja nenhum jogador segue as orientacoes:
(a) Conta-se as pecas devidamente posicionadas;
(b) Cada peca vale 1 ponto;
(c) Quem tiver mais pontos vencera.
12) Caso o empate ainda persista entdo, de forma aleatéria, cada jogador pegard uma carta

de desafio e o primeiro que resolver o calculo vence.
MODELO DE JOGADA:

Cada jogador recebe uma carta-figura que devera ser montada com as pecas do
Tangram.
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Turno do Jogador A

Compra 1 carta de desafio.

Carta: triangulo com base 8 cm e altura 5 cm. Resolve.
O mediador verifica e confirma o acerto.

Jogador A escolhe a acdo: colocar 1 peca na sua figura.

A pega permanece protegida pela regra de “ndo reversao imediata” (o B ndo pode
remover essa peca especifica agora).

Turno encerrado.

YVYVYY

A\

Turno do Jogador B

Compra 1 carta de desafio.
Carta: paralelogramo com base 6 cm e altura 4 cm.Resolve:
O mediador confirma o acerto.

Jogador B escolhe a acdo: retirar 1 peca do oponente (primeira de suas 3 remogdes
permitidas).

>
>
>
>

o Nao pode retirar a pega que 0 Jogador A colocou no turno anterior (regra da
reversdo imediata).

o Entdo coloca uma peca no tabuleiro.

> Turno encerrado.

Turno do Jogador A

> Compra 1 carta de desafio.
> Carta: quadrado de lado 3 cm. Resolve.
> Verifica¢do confirmada.

> Jogador A escolhe a acdo: mover 1 peca da propria figura para ajusta-la
corretamente.

> Turno encerrado.

Turno do Jogador B

> Compra 1 carta de desafio.

> Carta: retangulo 4 cm x 7 cm, resolve.

> O mediador verifica.

> Jogador B decide colocar 1 peca na sua figura.
> Turno encerrado.

E assim o jogo continua...

> Turnos seguem alternando.
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> (Cada jogador:

compra carta
resolve
verifica
executa 1 acao

o O O O

> Regras sempre ativas:

o sem reversao imediata
o limite de 3 remocGes
o A peca deve estar na posicao certa

ESTRATEGIA DE VITORIA:

A estratégia consiste em montar a figura de forma inteligente, priorizando as pecas maiores e
de contorno da carta-figura, ja que reduz a interferéncia do adversario e facilita completar o
interior depois. O jogador deve aproveitar os acertos para fazer movimentos estratégicos e,
quando necessario, mover ou remover as pecas do oponente de modo que a estrutura dele seja
quebrada. Evitar deixar espacos vazios e aproveitar as chances de finalizagdo. Mesmo que dé

empate, vence quem usa melhor as jogadas para proteger sua prépria montagem.
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ANEXOS:

Figuras 1, 2, 3 e 4: Cartas de desafio.

.? s. .
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Figuras 5, 6, 7 e 8: Fichas de gabarito
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‘Figura 9: Tabuleiro.
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BATALHAS DAS FRACOES

AUTORES DO JOGO:

Ana Julia Gomes Correia De Oliveira, Ana Vitoria da Rocha do Nascimento, Artur Gomes
Correia de Oliveira, Evelin José do Nascimento, Gustavo Gleibson José de Santana e Anderson
Douglas Pereira Rodrigues da Silva.

ANO ESCOLAR: 7° Ano do Ensino Fundamental

UNIDADE TEMATICA: Ndmeros

OBJETO DE CONHECIMENTO: Multiplicacdo de nimeros racionais

HABILIDADES (BNCC):

(EFO7TMAL1PE) Compreender e utilizar a multiplicacdo e a divisdo de numeros racionais, a
relacdo entre elas e suas propriedades operatorias. Obs.: Neste conteldo sera utilizada somente
a multiplicacdo de nameros racionais.

INSPIRACAO PARA CRIACAO DO JOGO:

- O jogo “Batalhas das fragoes” foi inspirado em jogos de percurso e desafios matematicos,
integrando Libras e Matematica de forma lddica e inclusiva. Cada cor no tabuleiro representa
uma operacdo com fracdes, promovendo a interacdo entre o conhecimento matematico e a
lingua de sinais. A proposta favorece o aprendizado bilingue e o respeito a diversidade
linguistica.

MATERIAL PARA CONFECCAO:

- Cartolina colorida ou EVA

- Tesoura e cola

- Canetas coloridas

- Dado e pedes

- Imagens dos sinais em Libras (operagdes e niUmeros) — obtidas de sites como Hand Talk ou
VLibras

- Cartas com operacdes e resultados em Libras e portugués

OBJETIVO DO JOGO:

- Avancar pela trilha resolvendo multiplicagdes com fragdes apresentadas em Libras.
OBJETIVO MATEMATICO DO JOGO:

- Desenvolver raciocinio légico, compreensdo da multiplicacdo de numeros racionais e

habilidade de leitura visual dos sinais.
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REGRAS DO JOGO:

1. Formacéo dos grupos

- O jogo deve ser realizado em grupos de 2 a 4 jogadores.

- Cada grupo pode ter um mediador (professor ou colega responsavel por supervisionar as
jogadas e conferir as respostas).

2. Escolha dos pedes

- Cada jogador escolhe um pedo (objeto ou marcador que o represente no tabuleiro).

- Todos os pedes devem ser colocados na casa inicial do tabuleiro, marcada com o nimero 1
ou 0 simbolo “INICIO”.

3. Ordem das jogadas

- Os jogadores decidem quem comeca jogando (por exemplo, por sorteio ou jogando o dado —
guem tirar 0 nUmero maior inicia).

- O jogo segue em sentido horério.

- Em cada turno, o jogador langa o dado e avanga o nimero de casas indicado.

4. Cores das casas e tipos de operacao

- Ao parar em uma casa, o jogador deve resolver uma operacdo com fracdes, de acordo com a

cor da casa:
COR DA CASA NIVEL DE EXEMPLO DE
DIFICULDADE CARTA
VERMELHO Dificil 22/28 x 11/17
AZUL Médio 3/10 x 9/14
VERDE Facil 2/3 x 1/4

5. Cartas em Libras

- As cartas do jogo sdo apresentadas apenas em Libras

- O mediador mostra a carta ao jogador, sinalizando a operacéo indicada.

- O jogador deve compreender o sinal mostrado (identificar as fragdes e a operagao)
- Resolver a operacédo corretamente.

- Sinalizar o resultado em Libras.
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6. Conferéncia da resposta

- O mediador (ou outro jogador) confere a resposta usando o gabarito.

- Se acertar, 0 jogador permanece na casa.

- Recebe um ponto simbdlico ou apenas segue aguardando a préxima rodada.

- Se errar, 0 jogador volta uma casa no tabuleiro.

7. Vencedor do jogo
- Ganha o jogador que chegar primeiro ao final da trilha.
- Para entrar na casa final, o jogador deve tirar o nimero exato no dado.

- Se 0 numero for maior que o necessario, deve aguardar a proxima rodada.

MODELO DE JOGADA:

- O jogador A, lanca o dado e cai em uma casa verde.

- Ele retira uma carta com o sinal em Libras e a operagao “3/4 x 1/2”.
- Ele sinaliza a operagé@o em Libras ¢ responde “3/8”.

- Se acertar, fica na casa. Se errar, retorna uma casa.

ESTRATEGIA DE VITORIA:
- Observar atentamente os sinais em Libras, compreender as operaces com fragdes e raciocinar
com atencéo a cada jogada.

- O jogo exige foco, calculo e memoria visual.
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TABULEIRO:
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Multiplicacao Nivel Dificil
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Multiplicagcdo Nivel Médio
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Multiplicagcao Nivel Facil
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GABARITO

REFERENCIAS:
BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Brasilia: MEC, 2018.

D’AMBROSIO, Ubiratan. *Etnomatematica: elo entre as tradicbes e a modernidade*.
Auténtica, 2019.

HAND TALK. Dicionario de Libras online. Disponivel em:
[https://www.handtalk.me/br/dicionario](https://www.handtalk.me/br/dicionario)

VLibras. Portal de Libras. Disponivel em:
[https://www.vlibras.gov.br](https://www.vlibras.gov.br)
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UMA JORNADA GEOMETRICA

AUTORES: Gabriel Lucas Salustiano da Silva, Héllyo Ricardo Oliveira, Rafael Fernando
Batista Da Silva, Rikelmy Ruan Da Silva Dutra e Anderson Douglas Pereira Rodrigues da
Silva

UNIDADES TEMATICAS: Geometria.

ANO ESCOLAR: 6° ANO

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Poligonos: classificagdes quanto ao nimero de vértices,
as medidas de lados e angulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados.
HABILIDADE: (EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando
lados, vértices e angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas
representacdes no plano como em faces de poliedros.

ORIGEM:

O jogo Uma Jornada Geomeétrica é inspirado no Cuca Legal Janior, é um jogo de tabuleiro e
quiz, que para avangar as casas VOCé responde uma pergunta de conhecimentos gerais, onde
existem cartas com essas perguntas e de acordo com que VOCé avanca as casas vai aumentando
0s niveis das perguntas que sdo separados em niveis facil, médio e dificil. Foi ai que saiu a
ideia do nosso jogo “Uma Jornada Geométrica”, onde tem o mesmo esquema dos niveis das
perguntas, sendo: faceis, médias e dificeis, tendo a diferenca de que a qualquer momento vocé
pode responder uma pergunta de qualquer nivel e o contetdo que escolhemos foi a geometria
por conta de uma conversa com o professor, onde ele sugeriu a ideia de usar a geometria, entdo
as perguntas do nosso jogo sao sobre propriedades e caracteristicas da geometria, além de ser
um jogo adaptado para surdos onde partes do jogo tem a linguagem de sinais, para que tenha
essa inclusdo desses alunos, para fazer com que eles facam parte da sala, e foi com esse
pensamento que 0 NOSSO jogo surgiu com um intuito de fazer esses alunos se sentirem acolhidos

e incluidos nas atividades da sala. (Esse texto ndo esta bom)

MATERIAL UTILIZADO PARA CONSTRUIR O JOGO:
Os seguintes materiais foram utilizados na construcéo do jogo:
e Papeldo;
e Folhas A4,
e Lapis de cor;

e Tampinhas de garrafa plastica;
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e Canetas;

e Fita adesiva.

OBJETIVOS DO JOGO:

Uma Jornada Geométrica é um jogo de trilha, onde, seus participantes irdo competir entre si
com o objetivo de chegar em primeiro lugar no final do percurso. O jogo também tem como
objetivo testar os conhecimentos dos jogadores a respeito do tema proposto e proporcionar um

momento de construcdo, desconstrucao, diversdo e superacédo de aprendizagens.

REGRAS DO JOGO:
Para jogar este jogo é necessario conhecer um pouco sobre as regras para que se tenha um
aproveitamento completo da experiéncia.

e Quantidade de participantes: o jogo é formado por 4 jogadores;

e Cores: A trilha possui quatro cores distribuidas de forma aleatoria, sendo elas: verde,
amarela, vermelha e branca. A cor verde representa as perguntas faceis, a cor amarela
as questdes medianas e a vermelha as questdes dificeis. A cor branca € uma espécie de
ponto de salvamento, os jogadores que estiverem nela ndo responderdo nenhum tipo de
pergunta;

e Como jogar:

1. Cada jogador ird escolher uma tampinha de sua preferéncia e tirardo a sorte para
ver quem ira comegar, podendo fazer uso do famoso “0 ou 1” e/ou “pedra, papel
e tesoura”;

2. Apos decidirem quem ird comecar a partida, o jogador que venceu lancara o
dado e andard uma quantidade de casas referente ao nimero do dado. O jogador
respondera a uma pergunta referente a cor da casa em que ele esta (salvo as
casas com cores brancas);

3. Se 0 jogador acertar a questdo, ele permanecera na casa e passara a vez para o
proximo jogador. Se ele errar, devera retornar para a casa anterior em que estava
e passar a vez para o proximo jogador;

4. Os jogadores seguirdo este mesmo processo até percorrerem toda a trilha e um

deles chegar na linha de chegada, onde 0 mesmo sera o vencedor da partida.
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MATEMATICA DO JOGO:

A matematica do jogo € composta por diversos assuntos que envolvem a geometria plana e
espacial. O jogo possui mais de vinte perguntas sobre area, perimetro e volume das diversas
figuras geomeétricas. Além disso, traz também questdes sobre as diversas propriedades dessas
figuras, como sua quantidade de lados, seus angulos internos, suas classificacdes em relacéao as
suas caracteristicas, entre outras perguntas. Sendo assim, fazendo necessario um certo dominio

do conteldo para dar continuidade ao jogo.

ESTRATEGIAS DE VITORIA:

N&o existe uma estratégia exata para vencer o jogo. Basicamente o jogador deve contar com a
sorte, pois ao lancar o dado quanto maior 0 nimero que o jogador obter, mais casas esse jogador
avanca. Portanto, ndo tem uma estratégia para esse caso, ou Seja, VOCé precisa contar com a
sorte.

Outro ponto importante € o conhecimento com as tematicas presentes no jogo, pois para
avancar as casas 0 jogador precisa responder corretamente todas as perguntas que Ihe forem
sorteadas. Em sintese, a estratégia é sorte e conhecimento. Com isso, tera um 6timo avanco no

jogo.
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1- Qual é a medida de cada dngulo interno
de um poligono regular de 12 lados?

Uma

Jcrna & a) 120°.
. Férmulas:
b) 135". Si = 180°(n - 2)
Geométrica €) 150", Ai=Si/n

d) 160",

2 - Um poligono tem 15 lados. Qual &€ a soma
de seus dngulos internos?

Uma
Q) 2340°.
J°"‘“‘ b) 2520° Formula:
' Si = 180°n - 2)
GQQN‘*HCQ ©) 2700° i =180°%n - 2

d) 2880".

3 - Qual é a soma dos dngulos externos de
qualquer poligono regular?

Uma
Jornada ) 180"
b) 360"
Geométrica €) 540",

d) 720

4 - Um poligono regular tem angulos internos
de 144" Quantos lados ele possui?

Uma
Q) 8.
Jornada b) 9 Formulas:
- Si = 180°(n - 2)
Geométrica A 0. Ai=Si/n

d) 12,
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5 - Como vocé pode determinar se um poligono é
regular usando apenas as medidas dos lados?

Uma
JO"I.‘. a) Verificando se todos os lados tém a mesma medida.
b) Verificando se todos os dngulos tém a mesma medida.
GCQH“"”C‘ ¢) Verificando se a soma dos dngulos internos € 360"

d) Verificando se todos os @ngulos externos sdo iguais.

6 - Um poligono tem 18 lados. Qual é a medida de
cada dngulo interno, se o poligono for regular?

Uma
Jﬁrn.d‘ o 160_' Formulas:
b) 144'. Si = 180°(n - 2)
Geométrica ) 148" Ai=Si/n
d) 152",

7 - Qual é a diferenca entre um poligono
cébncavo e um poligono convexo?

Uma
a) Um poligono convexo tem dangulos maiores que
Jﬂrn.d‘ 180".
b) Um poligono cdébncavo tem pelo menos um
Geométrica pe s P

angulo maior que 180".
¢) Um poligono convexo tem lados desiguais.
d) Um poligono céncavo tem lados desiguais.

8 - Um poliedro tem faces que sdo todas
poligonos regulares. Como vocé pode determinar

UN se o poliedro é regular?
JQ"l.d‘ a) Verificando se todas as faces e arestas sdo
congruentes.
GQQM‘*"C. b) Verificando se todas tem a mesma quantidade de

vértices.
) Verificando se todas as faces sdo quadrados.
d) Verificando se todas as faces sdo tridngulos equilateros.
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9 - Quantos lados tem um poligono regular
cujo dngulo externo mede 20°?

Uma
Jbrllldl g; :Z Formula:
3 Se = 360°
Geométrica o) 17. Ae-Se/n

d) 18.

10 - Se dois poligonos tém o mesmo numero de
lados, eles sGo necessariamente congruentes?

Uma
Jornada @) Sim, sempre.
b) N&o, apenas se forem regulares.
Geométrica ¢) Sim, se os angulos forem igudais.

d) N@o, eles podem ter lados e dngulos diferentes.

11 - Qual das alternativas abaixo representa um
poligono nas faces de um poliedro?

Uma
Jornada a) Circulo.
b) Esfera.
Geométrica ©) Triangulo.
d) Cilindro.

12 - Qual € a medida de cada angulo interno de
um poligono regular de 20 lados?

Uma
Q) 162",
Jﬁfﬂ‘da ) . Formulas:
b) 168" Si =180%n - 2)
Geométrica Z)) 11;‘; Ai=si/n
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1- Qual é a definigdo de um poligono?

Uma a) Uma figura com apenas lados iguais.
Jornada b) Uma figura plana formada por
z segmentos de reta.
Geométrica ©) Um circulo.
d) Uma figura tridimensional.
2 - Quantos lados tem um hexdgono?
Uma
Q) S.
Jornada b) 6.
Geométrica ) 7.
d) 8.
3 - Como podemos diferenciar um poligono
regular de um ndo regular?
Uma
Jornada Q) Pela cor.
b) Pelo numero de lados.
Geomeirica c) Pelo comprimento dos lados e dngulos
internos.
d) Pelo tamanho.
4 - Um poligono com cinco lados é chamado
de:
Uma
Jornada a) Triangulo.

b) Quadrildtero.
c) Pentagono.
d) Hexagono.

Geométrica
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5 - Um poligono possui 8 vértices. Qual é o
nome desse poligono?

Uma
Jornada a) Hexagono.
b b) Heptagono.
(Geométrica ¢) Octégono.
d) Nondgono.
6 - Descreva as propriedades de um tringulo
equilatero:
Uma
Jornada a) Trés lados de comprimentos diferentes.

b) Trés lados iguais e trés dngulos iguais.
¢) Dois lados iguais e um diferente.
d) Todos os dngulos maiores que 90"

Geométrica

7 - Como podemos calcular a soma dos angulos

internos de um poligono com n lados?
Uma
Jornada a) (n - 2) x 90°
b) (n - 2) x 180°

(Geométrica o) n x 180°

d) (n - 2) x 360°

8 - Se um poligono tem todos os lados e
dngulos iguais, ele é classificado como:

Uma
Jornada a) Regular.
Geoméirica b) Irregular.

c) Convexo.
d) Céncavo.
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Uma
Jornada

Geométrica

Uma
Jornada

Geométrica

Uma
Jornada

Geométrica

Uma
Jornada

Geométrica

9 - Qual dos seguintes é um exemplo de um
poligono regular?

a) TriGngulo escaleno.
b) Retdngulo.

C) Hexagono regular.
d) Trapézio.

10 - Qual & a soma dos angulos internos de um
quadrado?

a) 180",
b) 360"
C) 540
d) 720

11 - Qual é a principal caracteristica de um poligono
irregular?

a) Todos os lados e dngulos sdo iguais.

b) Todos os lados sdo diferentes.

c) Pelo menos um dangulo ou um lado é diferente
dos demais.

d) E sempre um quadrilétero.

12 - Compare um poligono regular e um poligono irregular.
Qual das alternativas apresenta um exemplo correto de
cada um?

a) Tri@ngulo equildtero e quadrado.

b) Hexdgono regular e triGngulo escaleno.
c) Pentdgono regular e circulo.

d) Quadrado e circulo.



1- Quantos lados tem um tridngulo?

Q)2
b)3
a4
d)S

2 - O que & um vértice em um poligono?

a) Um lado do poligono.

b) Um ponto onde dois lados se encontram.
¢) Um dangulo interno.

d) A drea do poligono.

3 - Como se chama um poligono com quatro
lados?

Uma
Jom‘. a) Tringulo.
b) Pentagono.
Geométrica ¢) Cone.

d) Quadrildtero.

4 - Qual é a diferenga entre um poligono
regular e um poligono ndo regular?

a) O numero de lados.

b) A medida dos lados e dngulos.
¢) O numero de vértices.

d) A cor do poligono.
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5 - Quantos dngulos term um pentdagono?

Uma
Q)3
Jornada b) 4.
Geométrica a5

d) 6.

6 - Um quadrado € um poligono regular ou
ndo regular? Por qué?

a) Regular, porque todos os lados e dngulos sd@o
iguais.

b) NGo regular, porque os lados sdo diferentes.
c) Regular, porque tem quatro lados.

d) Ndo regular, porque tem quatro éngulos.

7 - Como se chama um poligono com seis
lados?

a) TriGngulo.
b) Hexdgono.
C) Heptagono.
d) Octogono.

Uma
Jornada
Geométrica

8 - Quantos vértices tem um hexdagono?

Uma
) 4.
Jornada g) 5.
Geométrica 6.
d7.
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9 - O que & um poligono convexo?

a) Um poligono com todos os lados iguais.
b) Um poligono com pelo menos um dangulo interno

Uma

JOPM‘Q maior que 180",
¢) Um poligono onde todos os dngulos internos sao
Geométrica menores que 180",

d) Um poligono com lados de diferentes
comprimentos.

10 - Qual € a soma dos dngulos internos de
um tringulo?

a) 90"

b) 180".
c) 270"
d) 360".

1 - Como se chama um poligono com oito
lados?

a) Hexdgono.
b) Heptagono.
¢) Octoégono.
d) Nonagono.

12 - Um retdngulo € um poligono regular ou
ndo regular? Por que?

ma
U a) Regular, porque todos os lados sdo iguais.
J‘m« b) Ndo regular, porque seus lados ndo possuem o
mesmo comprimento.
GM‘*"“ ¢) Regular, porque tem quatro dngulos retos.

d) Ndo regular, porque ndo tem lados iguais.
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FICHA DE RESPOSTAS

VERDE VERMELHO

1-B 1-B 1-¢
2-B 2-B 2-A
3-D goC 3-B
4-B 4-C 4-C
5-C 5-C 5-A
6-A 6-B 6-A
7-B 7-B 7-B
8-C 8-A 8-A
9-C 9-C 9-D
10-B 10-B 10 -D
fA=C 11-¢ Ti-c
12-B 12-B 12-A
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BINGO MATEMATICO DE FRACAO EM LIBRAS

AUTORES: Eduarda Vitéria dos Santos Gongalves, Jéssica da Silva Alexandre e Anderson
Douglas Pereira Rodrigues da Silva

ANO ESCOLAR:

UNIDADE TEMATICA: NUMEROS

OBJETO DO CONHECIMENTO (BNCC): Fracdes: significados (parte/todo, quociente)
HABILIDADE DA BNCC: (EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fracGes
associadas as ideias de partes de inteiros e resultado de divisdo, identificando fracdes

equivalentes.

INTRODUCAO

O jogo Bingo de Fragdes em Libras foi desenvolvido como uma ferramenta educativa para
facilitar o aprendizado de fracGes e a inclusdo de estudantes surdos ou com deficiéncia auditiva.
Adaptado a partir de um modelo de bingo de fracdes, esse jogo combina a representacédo
matematica das fracdes com suas correspondentes em Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
proporcionando uma abordagem visual e pratica para o ensino de conceitos matematicos
fundamentais.

A criacdo do jogo envolveu a selecdo de fragdes comumente ensinadas no curriculo escolar
béasico, a confeccdo de cartelas de bingo personalizadas e a inclusdo das representacdes em
Libras para cada fracdo. O objetivo principal é oferecer uma atividade ludica que torne o
aprendizado mais dinamico e acessivel para todos os alunos, promovendo a inclusdo e o

desenvolvimento de habilidades matematicas de forma divertida e interativa.

ORIGEM:

O Bingo tem uma histdria antiga e suas origens ndo sao totalmente claras, mas ha indicios de
que jogos similares ao bingo moderno foram praticados na Italia no século XVI. O "l
GiuocodelLotto d'ltalia", um jogo de loteria ainda popular na Italia, € considerado um dos
antecessores do bhingo. O jogo se espalhou pela Europa e chegou aos Estados Unidos no inicio
do século XX, onde foi chamado de "beano™ antes de ser renomeado como "bingo™.
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MATERIAL UTILIZADO PARA CONFECCAO:

Para a confeccdo do jogo de bingo de fragdes em Libras, foram utilizados diversos materiais
que permitiram a criacdo de cartelas durdveis e visivelmente atraentes. Entre 0s materiais
utilizados estéo folhas de papel A4, que serviram de base para a impressao das cartelas e das
representacdes das fragdes em Libras. Além disso, foi utilizado papeldo para proporcionar uma
estrutura mais robusta as cartelas, garantindo que elas resistam ao uso constante durante as
atividades de ensino. A cola foi empregada para fixar as folhas de papel A4 ao papeléo,
assegurando que as cartelas permanecam firmemente unidas. Por fim, uma tesoura foi
necessaria para cortar os materiais de maneira precisa, permitindo que as cartelas adquirissem
o formato adequado para 0 manuseio dos alunos. Com esses materiais simples e acessiveis, foi

possivel criar um recurso educativo eficaz e duravel.

OBJETIVO DO JOGO:

O objetivo do jogo é completar um padrédo especifico de marcacdes em uma cartela. O padrao
pode ser uma linha horizontal, vertical ou diagonal, ou até mesmo um padrdo mais complexo,
dependendo da variante do jogo. O bingo, quando utilizado como recurso pedagdgico, tem
como objetivo principal auxiliar no ensino e na aprendizagem de conceitos matematicos, como
fracdes, numeros inteiros, operacdes matematicas basicas, entre outros. Além disso, o bingo
também pode ser usado para desenvolver habilidades como aten¢do, concentracéo, raciocinio
I6gico e calculo mental. De forma mais ampla, 0 jogo pode promover a interacdo entre o0s

alunos, estimular o trabalho em equipe e tornar o aprendizado mais dinamico e divertido.

REGRAS DO JOGO:

As regras do Bingo podem variar um pouco dependendo do contexto em que 0 jogo esta sendo
utilizado, mas geralmente seguem um padrdo basico. Cada jogador recebe uma ou mais cartelas
contendo Fracdes. As cartelas ttm uma grade de 4x4 (16 espacos), com excec¢do do espago
central, que é marcado como "FREE". Um sorteio é feito para determinar as Fracdes que serdo
chamadas durante o jogo. As Fragdes sdo geralmente retiradas de um globo, tambor ou outro
dispositivo aleatorio. Conforme sdo sorteadas, os jogadores marcam as FracBes em suas
cartelas. Se um jogador tiver a fragdo sorteada em sua cartela, ele marca essa fracdo. Quando
um jogador completa o padréo necessario, ele deve sinalizar "Bingo!" para indicar que ganhou.
Apos um jogador sinalizar "Bingo!", a cartela e verificada para garantir que todas as frages

marcadas estdo corretas. Se estiverem corretas, o jogador ganha um prémio. O jogo pode
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continuar com novas rodadas, com novos padrbes a serem completados, até que todos 0s

jogadores desejem parar.

MATEMATICA DO JOGO:

O jogo de Bingo de Frac6es € uma ferramenta educativa utilizada para ensinar fracdes de uma
maneira divertida e interativa. Durante o jogo, 0s jogadores precisam identificar, comparar e
realizar operacbes com fragdes, tornando o aprendizado mais dindmico e engajador.
Primeiramente, o reconhecimento de fracbes é um dos principais objetivos do jogo. Os
jogadores precisam identificar as fragdes em suas cartelas. Por exemplo, devem reconhecer que
1/2 representa metade de uma figura ou que 3/4 corresponde a trés quartos de uma figura. Esse
reconhecimento ajuda a solidificar a compreensao visual e conceitual das fragdes.

Além disso, a comparacdo de fragdes é uma habilidade importante desenvolvida através do
jogo. Algumas variantes podem exigir que os jogadores comparem fraces. Por exemplo, se a
fracdo chamada for 1/2, eles devem encontrar 2/4 na cartela e reconhecer que as duas fracdes
séo equivalentes. Isso incentiva os jogadores a compreenderem a equivaléncia entre fragoes e
a desenvolverem uma nogdo mais aprofundada de seus valores relativos.

A simplificacdo de fracbes também é uma parte essencial do jogo. Em certos casos, 0s
jogadores precisam simplificar fragdes para encontrar correspondéncias. Por exemplo, se a
fracdo chamada for 4/8, eles precisam simplifica-la para 1/2. Esse processo reforca a habilidade
de simplificar fragfes, o que é fundamental para a matematica mais avancada.

Por fim, o jogo pode incluir operacGes com fracdes em niveis mais avancados. I1sso pode
envolver problemas que exigem adicdo ou subtracdo de fracbes. Por exemplo, se a fracdo
chamada for 1/4 + 1/4, os jogadores precisam marcar 1/2 em suas cartelas. Essa pratica permite
que os jogadores apliquem seus conhecimentos de operaces com fragcdes de maneira pratica e

divertida.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

Embora o bingo seja um jogo de sorte, existem algumas estratégias que os jogadores podem
utilizar para aumentar suas chances de ganhar. Primeiramente, se vocé tiver a opcao de escolher
suas cartelas, procure aquelas que tenham uma distribuicdo equilibrada de fragcdes, em vez de
cartelas com fragbes muito proximas ou distantes umas das outras. Além disso, jogar com
varias cartelas ao mesmo tempo pode aumentar suas chances de marcar os numeros sorteados.
No entanto, é importante ter cuidado para ndo se sobrecarregar e perder nimeros. Mantenha-

se atento as fracOes sorteadas e marque-as rapidamente em suas cartelas; quanto mais rapido
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VOCé marcar, menores serdo as chances de cometer um erro ou perder uma fracdo. Ao marcar
as fracdes em suas cartelas, busque formas de completar os padrbes de forma mais eficiente.
Por exemplo, se estiver tentando completar uma linha horizontal, procure cartelas com fragoes
proximas nessa direcdo. Interagir com outros jogadores também pode ser vantajoso, pois as
vezes eles podem errar e marcar uma fracdo incorretamente. Ficar atento a esses erros pode
ajuda-lo a identificar fracdes que vocé pode ter perdido. Por fim, quanto menos jogadores

estiverem participando, maiores serdo suas chances de ganhar.

176



~

MATERIAIS DO JOGO PARA IMPRESSAO

Figura 1- Fragdes do Sorteio
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Fonte: https://www.edu-games.org/math/fractions/fraction-bingo.php
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Figura 3- Cartelas do Bingo (1)
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Figura 2- Cartelas do Bingo (2)
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Figura 4- Cartelas do Bingo (3)
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Figura 5- Cartelas do Bingo (4)
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HEXALIBRAS

AUTORES: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva, Analice Duarte Silva, Jamilly de
Kassia Lourenco Pereira, Lidia Maria Dias Rosa.

ANO ESCOLAR: 6° ano
UNIDADE TEMATICA: Ndmeros
OBJETO DE CONHECIMENTO: Operagdo (Multiplicagéo)

HABILIDADE: (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais
ou escritos, exatos ou aproximados) com nlmeros naturais, por meio de estratégias variadas,

com compreensédo dos processos neles envolvidos sem o uso de calculadora.

INSPIRACAO PARA A CRIACAO DO JOGO:

Este jogo foi inspirado no Jogo Educativo — Tabuada dos Hexdagonos “Little Monster”,
disponivel na loja Matemaginando. As multiplicacGes presentes no jogo original foram
adaptadas para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), considerando a visualidade, a clareza

dos sinais e a acessibilidade linguistica para estudantes surdos.

CONCEITOS MATEMATICOS TRABALHADOS:

« Multiplicag&o de nimeros naturais;
o Relagdes entre fatores e produtos;
e Calculo mental;

o Agilidade e raciocinio légico.

MATERIAL PARA CONFECCAO:

o Folhas de papel oficio;

o Papeléo;
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Impressbes ou desenhos de hexagonos contendo operagdes de multiplicacdo e
resultados (adaptados em Libras);

Tesoura e cola.

OBJETIVO DO JOGO:

Construir, no menor tempo possivel, um ladrilho completo por meio do encaixe correto dos

hex&gonos, associando cada operacdo de multiplicagdo ao seu respectivo resultado.

REGRAS DO JOGO

O jogo deve ser realizado por duas pessoas.

E necessario que elas estejam em carteiras diferentes de forma que uma n&o observe a
jogada da outra.

Cada jogador recebe um conjunto de hexagonos contendo operacdes de multiplicacao
sendo que alguns tém os resultados correspondentes.

Os hexagonos devem ser encaixados de modo que cada operacao esteja corretamente
ligada ao seu resultado.

Devem ser orientados a comecar com a peca branca que tem o nome (Comece Aqui!).
As operacbes e o0s resultados estdo representados em Libras, favorecendo a
compreensdo dos estudantes surdos.

N&o é permitido o uso de calculadora durante a partida.

Caso um jogador encaixe um hexagono de forma incorreta, devera desfazé-lo e tentar
novamente (o professor ou mestre podera orientar).

O professor ou mediador pode estabelecer um tempo maximo para a conclusdo da

atividade.

10. Vence quem terminar de montar o ladrilho primeiro.

MODELO DE JOGADA

O jogador escolhe um hexagono com uma operacdo de multiplicagédo (por exemplo, 3
x 10 que estara em Libras '/ * %),

Em seguida, procura o hexagono que apresenta o resultado correto dessa operacéo (30).
Ao encontrar o resultado correto, o jogador encaixa 0s hexagonos, dando continuidade
a construcéo do ladrilho.

O jogo prossegue até que todos 0s encaixes estejam corretamente realizados.
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ESTRATEGIA DE VITORIA

Vence 0 jogo 0 jogador ou grupo que conseguir montar corretamente o ladrilho completo no
menor tempo, demonstrando dominio das multiplicacGes, agilidade no calculo mental e atencéo
as representacGes em Libras. Em caso de empate, vence quem tiver cometido menos erros

durante os encaixes.

MOLDE PARA RECORTAR

REFERENCIAS
BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC,
2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 2 jan. 2026
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POLIMILIBRAS

AUTORES: Anderson Douglas Pereira Rodrigues da Silva, Antonio Felipe de Oliveira Neto,
José de Moraes Andrade Neto, José Guilherme da Silva Neto, Paulo Victor da Silva Minervino

ETAPA DA EDUCACAO: ENSINO FUNDAMENTAL
INSPIRACAO PARA A CRIACAO DO JOGO:

O jogo PolimiLibras tem como principal inspiracdo os jogos de encaixe de pecas geométricas,
em especial o classico jogo digital Tetris, amplamente popularizado a partir da década de 1980
nos consoles de videogame e nos chamados minigames. Criado em 1984 pelo engenheiro e
programador russo Alexey Pajitnov, o Tetris baseia-se no encaixe de pecas formadas por quatro
quadrados congruentes — 0s tetramin0s — que caem em um espaco limitado, exigindo do
jogador raciocinio rapido, percepcdo espacial, planejamento e tomada de decisdes estratégicas
(Pajitnov,1984, Medeiros; Martins, 2024).

As pecas do Tetris sdo exemplos classicos de poliminds, objetos matematicos formados pela
unido de quadrados congruentes conectados lado a lado. O conceito de polimin6 foi
sistematizado e amplamente estudado pelo matematico norte-americano Solomon W. Golomb,
que introduziu formalmente o termo em sua obra Polyominoes, publicada originalmente em
1954. Golomb classificou essas figuras de acordo com o nimero de quadrados que as
compdem, denominando-as monominds, dominds, triminos, tetraminds, pentaminés, entre
outros (Golomb, 1994, Machiavelo, 2010).

Desde entdo, 0s poliminds passaram a ocupar um lugar significativo na Matematica Recreativa,
sendo utilizados em investigagdes relacionadas a geometria plana, a combinatoria, a nogéo de
area, a tesselacdo do plano e a resolugdo de problemas. Matematicos como Martin Gardner,
por meio de sua coluna Mathematical Games na revista Scientific American, contribuiram para
a popularizacdo dos poliminos ao apresenta-los como ferramentas ludicas capazes de estimular
0 pensamento matematico, o raciocinio logico e a criatividade (Gardner, 1957).

Inspirado por esse legado matematico e pela logica dindmica do Tetris, o PolimiLibras transpde
a experiéncia digital para um contexto analdgico e inclusivo, preservando os principios do

encaixe estratégico, da limitacdo de espaco e da pontuacdo associada ao tamanho das pegas.
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Ao incorporar a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como lingua de mediacéo, o jogo amplia
seu alcance pedagdgico, possibilitando que estudantes surdos participem ativamente de uma
pratica matematica visual, significativa e culturalmente acessivel.

Assim, o PolimiLibras dialoga com a histdria da matematica, com os jogos digitais classicos e
com a educacéo inclusiva, reafirmando o potencial dos jogos baseados em poliminds como

instrumentos potentes para o ensino e a aprendizagem da matematica.

CONCEITOS MATEMATICOS TRABALHADO:
o Contagem e quantificacdo;
e Composicao e decomposicdo de figuras planas;
» Nocdes de area por meio da contagem de unidades quadradas;
« Raciocinio l6gico e pensamento estratégico;

o Organizacdo espacial.

MATERIAL PARA CONFECCAO:
o Folhas de papel oficio;
o Papel cartdo ou papelao;
o Malha quadriculada impressa ou desenhada;
o Conjunto de poliminds impressos ou recortados;
o Lépis de cor ou canetinhas;
e Tesoura e cola (opcional);

o Dado adaptado em Libras.

OBJETIVO DO JOGO:

Construir e organizar, de forma estratégica, poliminds na malha quadriculada, utilizando o
espaco disponivel de maneira eficiente, a fim de obter a maior pontuacdo possivel ao final do

tempo de jogo.

REGRAS DO JOGO
1. O jogo PolimiLibras deve ser realizado por dois jogadores, posicionados frente a
frente, de modo a favorecer a interacédo visual, aspecto fundamental para a
comunicagédo em Libras.
2. Antes do inicio da partida, sera disponibilizada aos jogadores uma malha quadriculada,
dividida em duas partes iguais, contendo a mesma quantidade de quadradinhos para
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10.

11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

cada participante (conforme Anexo A).

Cada jogador receberd, também, uma folha contendo os poliminés (Anexo B),
organizados de acordo com a quantidade de quadrados que comp&em cada peca.
Para o desenvolvimento do jogo, cada participante devera dispor de uma caixa de
lapis de cor, que sera utilizada para pintar os poliminds na malha quadriculada.

Para definir quem inicia a partida, os jogadores deverao lancar o dado em Libras
(Axeno C). Iniciara o jogo aquele que obtiver o maior nimero.

O jogador que iniciar a partida devera lancar novamente o dado em Libras. O nimero
sorteado indicara a quantidade de quadrados do polimino que devera ser escolhido.
De acordo com o numero obtido no dado, o jogador selecionara o poliminé
correspondente (monomind, doming, triming, tetramind, pentamind ou hexamino).
Em seguida, o jogador deverd encaixar e pintar o poliminé escolhido em seu lado da
malha quadriculada, respeitando os limites do espaco disponivel e as regras de
encaixe das pecas.

Ap06s concluir sua jogada, o participante devera passar a vez ao outro jogador, que
seguird o mesmo procedimento descrito anteriormente.

O tempo total de duracdo da partida sera de 10 minutos. Ao final desse periodo, sera
realizada a contagem de pontos.

A pontuacdo sera atribuida de acordo com a quantidade de quadrados que compdem
cada polimind utilizado pelo jogador, conforme descrito a seguir:

Monomind: 1 ponto

Domind: 2 pontos

Trimind: 3 pontos

Tetramino: 4 pontos

Pentaminé: 5 pontos

Hexaminds: 6 pontos

Sera considerado vencedor o jogador que, ao final do tempo estabelecido, obtiver a
maior pontuacéo total.

O jogo exige planejamento, raciocinio Idgico e estratégia, uma vez que o encaixe
inadequado dos poliminds pode limitar o espago disponivel na malha quadriculada.
Caso o0 jogador néo disponha de espaco para posicionar novas pecas, corre o risco de

ser superado pelo adversario.
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MODELO DE JOGADA:

O jogador lanca o dado em Libras e observa o nimero obtido. A partir desse nimero, escolhe
o polimind correspondente a quantidade de quadrados indicada. Em seguida, encaixa e pinta a
peca escolhida em sua area da malha quadriculada, respeitando os limites do espaco disponivel.

Ap0s concluir a jogada, passa a vez ao outro participante, que realiza 0 mesmo procedimento.

ESTRATEGIA DE VITORIA:

A estratégia de vitdria consiste em planejar antecipadamente o encaixe dos poliminos,
priorizando pecas com maior numero de quadrados, sem comprometer o espaco da malha
quadriculada. O jogador deve equilibrar risco e organizacao, evitando bloqueios que impegam
novas jogadas. Vence quem, ao final do tempo estabelecido, obtiver a maior pontuacéo total.
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ANEXO A- Malha Quadriculada




ANEXO B- POLIMINOS
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Anexo C- Dado em Libras
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