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Caderno de jogos
matematicos

Guia do professor

i

Jogos sobre a tematica "Numeros”
voltados ao 6° ano

Autora: Juliana Silveira Marcondes

Orientaaa por: Kariston Pereira
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Autora e orientador

X
\ /

Nomes: Juliana Silveira Marcondes & Kariston Pereira

Assunto: Matematica Tema central: Educagdo Matematica

Instituicdo de vinculo: Universidade do Estado de Santa Catarina

Sobre a autora e o orientador:

A autora possui graduagao em Licenciatura em Matematica pela
Universidade de Sao Paulo (2019) e cursa mestrado profissional em Ensino
de Ciéncias, Matematica e Tecnologias pela Universidade do Estado de
Santa Catarina (UDESC) desde 2020. O orientador, por sua vez, é doutor em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento (2010), Mestre (2001), Especialista
(2000) em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal de Santa
Catarina e atua como docente permanente do Programa de Pos-Graduagao
em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias (PPGECMT) na UDESC.
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Apresentagao

Caro professor,

E com entusiasmo que |he apresentamos este caderno, um guia pratico que
traz a sala de aula uma abordagem ludica para o ensino de matematica. Aqui,
VvOCE encontrarda uma colecao Unica de jogos educacionais projetados
especialmente para a tematica dos "Numeros", conforme estabelecida na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o 6% ano do Ensino
Fundamental.

0 oficio dos profissionais da educagao € um compromisso que visa a moldar
mentes jovens para se tornarem cidadaos competentes, criticos e ativos na
sociedade. No entanto, esse desafio requer uma abordagem flexivel e
inovadora para alcancar os coracdes e mentes dos alunos. E nesse contexto
que a utilizacdao de jogos educacionais ganha destaque como uma
ferramenta eficaz para envolver os alunos de maneira unica, despertando o
interesse, promovendo 0 pensamento estratégico e contribuindo para a
aquisicao de conhecimentos fundamentais.

Este caderno é fruto de um meticuloso processo de pesquisa,
experimentacao e dedicacao. Os jogos matematicos apresentados aqui
foram cuidadosamente concebidos, desenvolvidos e testados com o intuito
principal de proporcionar uma experiéncia envolvente e prazerosa aos alunos
durante o aprendizado dos numeros. Desde a exploracao do sistema de
numeracao decimal até o dominio das operacoes, fragc0es e porcentagens,
cada jogo oferece uma abordagem singular para a compreensao dos
ndameros.

0 jogo € uma porta de entrada para a exploragao, a descoberta e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. No entanto, além disso,
reconhecemos que 0 processo de aprendizagem vai aléem das questoes
puramente académicas. 0s jogos também promovem interac0es sociais,
resolucao de conflitos, trabalho em equipe e tomada de decisoes,
competéncias cruciais para a formacgao de cidadaos plenos e engajados em
uma sociedade complexa.
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Apresentagao

Ao longo deste caderno, vocé encontrard uma jornada que combina a
seriedade do conhecimento com a alegria da brincadeira. Cada jogo € uma
oportunidade de aprendizado, uma chance de superar desafios e uma
maneira de fortalecer as conexdes entre 0s alunos e 0 conteddo
matematico. Convidamos vocé, educador ou educadora, a explorar esses
jogos conosco e a descobrir como eles podem transformar suas aulas em
momentos de entusiasmo e aprendizado duradouro.

Prepare-se para embarcar em uma jornada emocionante, na qual numeros e
jogos se entrelagam para criar uma experiéncia educacional unica. 0 futuro
esta cheio de possibilidades, e € nosso dever equipar nossos alunos com as
ferramentas e habilidades para enfrentar esses desafios com confianga.
Juntos, vamos explorar 0s jogos que abrirao as portas para um aprendizado
inspirador e significativo.

Sejam bem-vindos a jornada dos jogos matematicos!
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— Parametros curriculares —
nacionais, 2006.
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Introducdo
Orientac0Oes gerais sobre o caderno (pégina 8)

Arqueologia dos Numeros
01 Jogo sobre sistemas de numeracao (pégina 11)

Domind dos Miuiltiplos
Jogo sobre multiplos de numeros
naturais (pagina 22)

Uno das Fracoes

Jogo sobre fragOes e operagdes com nUmeros
racionais (pagina 28)
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Eureka!

O'-I Jogo sobre aproximacao a multiplos de
poténcia de base 10 (pagina 36)

Missao Matematica
Jogo sobre porcentagem (pégina 45)

Referéncias
Lista de livros, artigos e sitios
eletronicos (pdgina 62)

Apéndice
Materiais para reproducao dos
JOgOS (pdgina 54)
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Introducao

Orientacoes gerais sobre o
caderno
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Introducao —

Professor do 6° ano, este caderno foi desenvolvido para auxilia-lo no processo de
ensino e aprendizagem de matematica durante a unidade tematica de “Numeros” tal ‘ﬁ
como prevista na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesta obra, vocé tera acesso a cinco jogos matematicos minuciosamente
apresentados. Cada um desses jogos aborda um ou mais objetos de conhecimento da
unidade tematica em questao. As regras e orientacdes detalhadas para a criacao e
aplicacao de cada jogo em sala de aula também estardo disponiveis.

0 Quadro 1 abaixo apresenta um resumo dos jogos criados.

z; Quadro 1 — Resumo dos jogos criados

Arqueologia dos = Sistema de numeragao decimal Cooperativo Entre 10 e 32
numeros com a sala

inteira
Doming dos Multiplos e divisores de um nimero = Competitivo | Entre2e 4
multiplos natural todos contra

todos

Uno das fracdes  Fracdes e operagdes com numeros ~ Competitivo  Entre 2e 10

naturais e racionais todos contra
todos
Eureka! Aproximagao de numeros para Competitivo  Entre 4 e 12
multiplos de poténcias de 10 duplas contra
as outras
Missao Calculo de porcentagens por Cooperativo Entre 2e 6
matematica estratégias diversas em grupos
separados
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Reconstrucao e Adaptabilidade

Os jogos apresentados neste caderno foram estruturados de maneira
simples, o que permite a vocé, professor, reproduzi-los facilmente
utilizando materiais de baixo custo. E crucial enfatizar que tanto as regras
dos jogos quanto o momento de sua aplicagao nao sao fixos; vocé tem a
flexibilidade e até mesmo a responsabilidade de adaptar as regras de
acordo com suas necessidades. Além disso, é recomendavel que vocé
escolha 0 momento mais apropriado para incorporar cada uma das
atividades ludicas propostas.

Ao concluir o livro, vocé encontrara um QR code, que dard acesso aos
arquivos digitais dos jogos. Esses recursos virtuais foram concebidos
para possibilitar a vocé a adaptacao e reutilizagao dos jogos conforme
julgar mais conveniente para sua abordagem educacional. [sso
proporciona uma maior flexibilidade e criatividade no processo de ensino,
permitindo que voceé personalize 0s jogos de acordo com as necessidades
especificas de sua turma e contexto de ensino.
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Arqueologia dos
numeros

Jogo sobre sistemas de numeragao
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Componentes e Propriedades

60 cartas

As 60 cartas sao formadas por dois
exemplares de 30 valores distintos:
1a9,610a90,100a300e 1000 a
3000.

3 cartelas com

h- t o o Cartela 3 )
ls or'as Amanda tambem analisou uma
dicava a
As historias das cartelas Cartela? que vivia
contextualizam a utilizag@o de . S JEnDginE
. aho de
nimeros romanos por parte de (. = Sk,
fictici Cartela 1 almente a jimero de
personagens ficticios que em seu . jsa0 Mebrnlios
trabalho precisam identifica-los A matematica tem UMA |izam os
como numeros decimais. histéria muite longa e, no |( )

passado, seguia formas /
muito diferentes das que
utilizamos hoje. (...)

3 4
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Componentes e Propriedades

2 saquinhos

1 saquinho de "Deposito”
1 saquinho de “Descarte”

Quantidade de jogadores

A quantidade ideal de participantes é de
20 a 30 alunos, sendo possiveis grupos
de pelo menos 10 ou até 60 jogadores
sem relevante prejuizo.

Durac¢ao do jogo
50 min.

Objeto do conhecimento
(BNCC)

Sistema de numeracao decimal: caracteristicas, leitura,
escrita e comparacao de numeros naturais e de nUmeros
racionais representados na forma decimal.
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Componentes e Propriedades

Habilidades trabalhadas
no jogo (BNCC):

(EFO6MAO1) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros
naturais e nUmeros racionais cuja representacao decimal
e finita, fazendo uso da reta numeérica.

(EFO6MAO2) Reconhecer o0 sistema de numeracao
decimal como o que prevaleceu no mundo ocidental, e
destacar semelhancas e diferengcas com outros sistemas,
de modo a sistematizar suas principais caracteristicas
(base, valor posicional e funcdo do zero), utilizando,
inclusive, a composicao e decomposicao de nimeros
naturais e nUMeros racionais em sua representacao
decimal.

Objetivo

Percarrer e finalizar as trés fases do jogo, cada uma representada por uma cartela de
histdrias. Para tanto, a turma em conjunto deve acertar a conversao de nUmeros
romanos para numeros indo-arabicos decompostos por casa decimal, além de, ao final
de cada fase, ordend-los em uma reta. Trata-se de um jogo cooperativo.

1%
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Preparacgao

O professor explica a sala que sera realizado um jogo em que
todos o0s alunos jogarao juntos com o objetivo de passarem de
01 fase. Os desafios exigirao de todos os estudantes
conhecimentos sobre o sistema de numeragao romano € a
formacao e decomposicao de numeros no sistema decimal.

0 professor divide a lousa em duas: de um lado, a lousa ficara

em branco; do outro, devem ser desenhadas trés retas 02
horizontais marcadas, nas suas extremidades esquerdas com
0 ndmero O.

0 professor distribui todas as 60 cartas entre os alunos (todas as
o cartas tém de ser entregues, ainda que alguns alunos, escolhidos de
modo aleatoério, tenham de receber mais cartas do que outros).

0 professor diz as criangas que em cada uma das historias a

serem lidas serao mencionados cinco numeros romanos. Juem oq
ler as historias devera pronunciar 0s nUmMeras romanos como
letras, sem descrever 0 numero indo-arabico correspondente
("XX" deve ser lido como “xis xis", ndo como "vinte").
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Dinamica do jogo

0 professor ou um aluno escolhido por ele pega a primeira cartela e
a |é para a sala, escrevendo na lousa cada um dos cinco nUmeros
01 romanos presentes na historia. Veja 0 exemplo na Figura 1 de como

ficaria a lousa apds a leitura da cartela 1. (Perceba que todos os
numeros dessa cartela também representam a fase 1).

Figura 1 — Visao da lousa apds a leitura da cartela 1

Ordenacao na Numeros da
reta numérica cartela 1

- XIII

- MMMCCCXXXIII
- MDLXVII

- CMLV
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Dinamica do jogo

0 professor dira que, para cada um dos cinco ndmeros, ele vai
passar com dois saquinhos pela sala: um para o depdsito das 02
cartas com os numeros que fazem parte da decomposicao decimal
do numero escrito na lousa, e outro para o descarte das demais
cartas. O professor devera dizer que, para cada numero escrito na
lousa, uma nova distribuicao aleatoria de cartas sera feita e todos
0s alunos deverao entregar todas as suas cartas nos saquinhos.
Os alunos n3o poderao conversar entre si sobre 0 nimero na lousa.

0 professor explicara que, nos numeros dessa primeira cartela, a

03 sala podera cometer quatro erros por nUmero, ou seja, a sala podera
incluir no saquinho de depdsito ou de descarte até quatro cartas
erradas no total.

Apds a leitura, as instrucoes do professor € com 0S Cinco
nudmeros da cartela escritos na lousa, 0 jogo comegara com o q
primeiro dos cinco nUMeros.

0 professor passara entre as mesas dos alunos com os dois

Os saquinhos, e 0s alunos colocardo cada uma das cartas que
receberam em um deles: no de depdsito, caso 0 nUmero da
carta faca parte da decomposicao do primeiro nimero escrito
na lousa, ou no de descarte, caso contrario.
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Dinamica do jogo

Apds todas as cartas terem sido entregues, o professor pegara o
saguinho do deposito e conferira as cartas colocadas pelos alunos. Ele 06
dird quais cartas foram depositadas e quantos erros aconteceram.
Como ha no jogo duas cartas diferentes expressando cada valor, uma
rodada perfeita precisa conter, para cada numero da decomposicao
decimal do nimero romano escrito na lousa, duas cartas no saquinho de
depdsito (por exemplo, no caso do nimero MDXI, que corresponde a
1511, o saquinho de depdsito devera ter 8 cartas — 1000, 1000, 500,
500, 10,10,1 e 1 —; no caso do nimero XIV, que corresponde a 14, o

saquinho devera ter 4 cartas — 10, 10, 4 e 4).

Se houver quatro ou menos erros, isto €, se o nimero total de
cartas colocadas equivocadamente nos saquinhos de depdsito e de

07 descarte for igual ou menor a quatro, a sala terd cumprido a missao
e passara para 0 numero seguinte escrito na lousa. A dindmica
entdo se repete para cada numero, com a redistribuicao aleatoria
das cartas a todos os alunos. O Quadro 2 ilustra os tipos de erros
que podem acontecer.

Se houver cinco ou mais erros, as cartas deverao ser mais uma vez
distribuidas aleatoriamente aos alunos, que terao mais uma oportunidade 08
para acertar. Eles ainda ndo poderao comentar entre si sobre os nimeros

da lousa e das cartas. Caso por uma segunda vez a sala cometa mais de
quatro erros, os alunos poderdo conversar entre si sobre o nimero e, apos
nova distribuicao das cartas, tentarao mais uma vez acertar ao depositar
e descartar cartas. Por fim, caso por uma terceira vez os alunos errem
mais do que o permitido, o professor comentara na lousa 0 ndmero
romano, dando as explicagGes convenientes e repetindo a dindmica de
distribuicao de cartas e deposito e descarte delas.

15
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Dinamica do jogo

Quadro 2 - Exemplo de avaliagao de erros do numero 440 na cartela 1

4 erros (Como existem 2 cartas de cada
ndmero dentro do jogo, faltaram as outras
(400, 40, 4, 10) no duas cartas de nimero 400 e 40. Além
deposito disso, houve colocagao errada das cartas 4
e 10). Erro aceitavel' Estudantes podem
passar para 0s proximos nimeros da cartela

1.
(400, 40, 2000, 400, 3 erros (Faltou a outra carta de nimero 40.
3) no depdsito Além disso, houve colocacao errada das

cartas 2000 e 3). Erro aceitavel! Estudantes
podem passar para 0s proximos nimeros da

cartela 1.
(400, 400, 40, 200, 40, 2 erros (Colocagao errada de duas cartas
200) no deposito 200). Erro aceitavel' Estudantes podem
passar para 0s proximos numeros da cartela
1.
(400, 400, 200, 7, 40, 5 erros (colocacgdo errada de duas cartas
1000, 1000) 1000, uma carta 200 e uma carta 7. Faltou

também uma carta 40). Estudantes ndo
passam para 0s proximos ndmeros da
cartela 1. Deve-se seguir a arientagéo 08
dentro do tdpico “dindmica de jogo".

(400, 400, 40, 40) no Nenhum erro, jogada perfeita!
deposito

140
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Dinamica do jogo

Apds os cinco numeros terem sido corretamente indicados pela sala, o
professor pedirad a turma que aponte a ordem com que tais numeros 9
devem se posicionar em uma reta numeérica com origem no zero. Areta 0
ja estara desenhada na metade da lousa e cada numero devera ser
colocado nela na ordem correta.

Figura 2 — Ordenacao dos numeros da cartela 1

Ordenacao na Numeros da
reta numéerica cartela 1l

0440 1567 - XIlI

- MMMCCCXXXIII
- MDLXVII
- CMLV

'Mportancia g4
®Scala numégripqy il

91
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Dinamica do jogo

Feita corretamente na lousa a reta dos nimeros da cartela 1, se
iniciara a cartela 2 com a leitura dos numeros presentes nela. A partir

dai, segue-se a mesma dinamica da primeira cartela, até a elaboragao 10
da reta com 0s novos cinco numeros. Haverad uma Unica alteragao: o
limite de erros da sala para cada nimero sera de duas cartas, e ndo
mais quatro cartas.

Na cartela 3, que se inicia com a leitura dos nimeros presentes

11 nela, o professor dir4 aos alunos que nenhum erro mais ser4
aceitavel! Para passar de um numero da lousa para outro em uma
das tentativas, a sala devera colocar no depdsito todas as cartas
corretas, e nenhuma que devesse ter sido descartada!

Todos os integrantes da turma vencem juntos ou perdem juntos se 12
conseguirem completar — ou nao — as trés fases durante a aula.

Orientagdes adicionais:
As cartelas podem ser substituidas por novas histadrias de acordo com
a necessidade do professor e da turma;
Todos os elementos do jogo podem ser reproduzidos com papeldo ou
cartolina;
Os componentes originais do jogo estao disponiveis no apéndice deste

caderno.
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Dominod dos
Maltiplos

Jogo sobre multiplos de numeros naturais
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Componentes e Propriedades

oy
1\'nﬂ A" 28 pecas
xb 28 pecas de domino adaptadas. As

pecas tém sua face superior dividida

17 X3 em duas: de um lado, é indicado um
nuamero, que pode ser um multiplo de

\2 2, 3,5, 6e/oul0ou entdo, um
34 ndmero primo; do outro lado,

aparecem referéncias ou a nogao de

\ multiplo de 2 ("x2"), ou de mdltiplo
de 3"("x3") ou entdo de 5, de 6, de
10 ou, por fim, a nogao de numero
primo.

360"

Quantidade de jogadores

2ad.

Durac¢ao do jogo
45 min.

Objeto do conhecimento
(BNCC)

Fluxograma para determinar a paridade de um numero
natural, Multiplos e divisores de um numero natural e
NUmeros primos e compostos.

44



Componentes e Propriedades

Habilidades trabalhadas
no jogo (BNCC):

(EFO6MAO4) Construir algoritmo em linguagem natural e
representd-lo por fluxograma que indique a resolucao de
um problema simples (por exemplo, se um ndmero natural
qualquer é par).

(EFO6MAD5) Classificar nimeros naturais em primos e
compostos, estabelecer relagdes entre numeros,
expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigacoes,
critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5,6, 8,9, 10, 100 e

1000.

(EFO6MADE) Resolver e elaborar problemas que envolvam
as ideias de mdultiplo e de divisor.

Objetivo

142

Colocar na mesa todas as pegas que foram recebidas, o que é feito seguindo regras de
encaixe de pegas de domind conforme o0s numeros disponiveis ao jogador.
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Preparacgao

0 professor explica a sala que sera realizado um jogo de

01 doming que exigirad do estudante a aplicagao dos critérios de
divisibilidade e das ideias de multiplos, divisores e niumeros
primos.

0 professor mostra as pecas para 0s estudantes e indica as
suas caracteristicas. Tais caracteristicas estao disponiveis 02
no Quadro 3.

0 professor divide a turma em grupos de 4 alunos e entrega um

conjunto de doming para cada um deles. Cada jogador recebe 7
03 pecas e, se na partida houver menos de 4 jogadores, as pecas

restantes devem ficar separadas para serem compradas durante o

jogo.
Quadro 3 - Caracteristicas do doming
X2 Indica que a peca adjacente devera ser un_w multiplo de 2
X3 Indica que a peca adjacente devera ser um multiplo de 3
x5 Indica que a peca adjacente devera ser um multiplo de 5
X6 Indica que a peca adjacente devera ser um multiplo de 6
x10 Indica que a peca adjacente devera ser um multiplo de 10
primo Indica que a peca adjacente devera ser um numero primo

26
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Dinamica do jogo

Com as pecas ja distribuidas para todos os grupos de estudantes,
0 professor deve falar que comeca 0 jogo aquele que tiver esta 01
peca:

23— primo

No caso em que 0s grupos de 2 ou 3 jogadores nao tiverem a peca
de imediato, o primeiro, em ordem alfabética, deve pegar 1 peca do

02 lixo e passar a vez para o0 proximo, em sentido anti-horario, até que
algum jogador encontre a pega “23 | primo" para o jogo comecar.
Novamente o0 jogo segue em sentido anti-horario.

Apds a primeira peca colocada, 0 jogo segue normalmente até

nao ser possivel a nenhum jogador colocar novas pecas (ou
seja, quando o jogo morre) ou até algum jogador encaixar a sua
ultima pega na mesa.

Caso 0 jogo morra, ganha o jogador com 0 menor numero de

oq pecas na mao. Se ainda assim houver empate, ganha aguele
que tiver 0 menor numero apos somar todos 0s numeros das
pecas de dominé em sua mao (as indicagdes de multiplos e
“primo" ndo devem ser contabilizadas).
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Dinamica do jogo

0 vencedor esta determinado conforme o passo 4 da dindmica do jogo. 05

>

( .

—~

(
/'\
W (Oned
Orientacdes adicionais:
0 domino pode ser facilmente reproduzido utilizando papelao ou outros
materiais reciclaveis;

Os componentes originais do jogo estao disponiveis no apéndice deste
caderno.

£l
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03

Uno das
fracoes

Jogo sobre fragoes e operagoes
com nUmeros racionais

N
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Componentes e Propriedades
ololelo

o000
oloo

1 ampulheta

Ampulheta com duragao de 50s - 70s.

222 cartas

cartas contendo frag0es ou
indicacGes de elementos especiais.

Verso das

\? cartas

iz

Lok

147

1 calculadora

Calculadora simples.
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Componentes e Propriedades

Quantidade de jogadores

2a10.

Durac¢ao do jogo

60 min.

Objetos do conhecimento
(BNCC)

Operac@es (adicdo, subtracdo, multiplicagao, divisdo e
potenciacdo) com nimeros naturais; divisdo euclidiana.

Fragdes: significados (parte/todo, quociente),
equivaléncia, comparacao, adi¢ao e subtracao; calculo da
fracao de um numero natural; adicao e subtragao de
fracoes.

Operac@es (adicdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo e
potenciagcdo) com nimeros racionais.
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Componentes e Propriedades

Habilidades trabalhadas
no jogo (BNCC):

(EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos
(mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com nimeros naturais, por
meio de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles
envolvidos com e sem uso de calculadora.

(EFO6MAD7) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as
ideias de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando fragoes
equivalentes.

(EFO6MAD8) Reconhecer que os nimeros racionais positivos podem ser
expressos nas formas fracionaria e decimal, estabelecer relagGes entre
essas representacoes, passando de uma representacao para outra, e
relaciona-los a pontos na reta numérica.

(EFO6MADS) Resolver e elaborar problemas que envolvam o céalculo da
fracao de uma quantidade e cujo resultado seja um numero natural, com e
sem uso de calculadora.

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adigc&o ou
subtragdo com numeros racionais positivos na representacgao fracionaria.

== Objetivo
NN
N ’—\Q Ser o primeiro a se livrar de todas as cartas da mao seguindo

as regras do jogo.
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Preparac¢ao e Dinamica do Jogo

01 O professor explica a sala que sera realizado um jogo de Uno
adaptado e divide a sala em grupos de até 10 alunos.
Dindmica
do jogo
Preparagao

0 professor explica aos alunos que cada jogador recebe 7 cartas. 0

restante do baralho é deixado na mesa com a face virada para baixo. 01
Pega-se entao uma carta do monte, que é colocada no centro da
mesa com sua face voltada para cima. Esta serve como base para
que 0 jogo comece.

A partir disso, 0 jogo € iniciado por aquele com o primeiro nome na
02 ordem alfabética e, em seguida, 0 jogo segue no sentido anti-
horario.

Com a primeira carta definida, o primeiro jogador pode jogar cartas
da mesma cor, uma carta coringa (roxa ou preta) ou, entdo, cartas

com 0 mesmo nimero da carta da mesa. Como 0s ndmeros sao 03
fracOes, o professor deve deixar claro que as fragdes podem ser
idénticas ou equivalentes. Por exemplo: a carta 1/1 na cor verde
pode ter como jogada subsequente outra(s) carta(s) de qualquer
cor com as fragdes 9/9, 5/5, 2/2, 1/1 etc., pois todas essas
fragdes representam a mesma quantidade (um inteiro).
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Dinamica do jogo

Se o0 jogador n3o tiver uma carta coringa, uma carta com a mesma cor

da carta da mesa, nem uma carta com fragao equivalente a da mesg, oq
ele terd de comprar uma carta do baralho e passar a vez. Terminada a
jogada de um competidor, a vez passa para o jogador seguinte no
sentido anti-horéario, cuja jogada &, em regra, pautada pela tltima carta
que tiver sido posta na mesa.

Funcionamento das cartas especiais dentro da dindmica do jogo:
os Além das cartas ordinarias contendo frag0es, 0 jogo possui trés
tipos diferentes de cartas especiais. Abaixo sao explicados 0s

efeitos de cada uma delas.

o

Estas cartas especiais invertem o sentido do jogo. Tais cartas possuem
cores proprias e sG podem ser jogadas quando a Ultima carta posta na mesa
for da mesma cor que elas. O efeito de tais cartas ¢ inverter o sentido de
passagem da vez de jogar; se as rodadas estiverem sendo passadas ao
jogador seguinte no sentido anti-horario, elas passam a se transferir no
sentido horario, ou vice-versa.
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Dinamica do jogo

05 Funcionamento das cartas especiais dentro da dindmica do jogo:

Esta carta tem como efeito obrigar o jogador seguinte a pegar mais quatro
cartas do monte e passar a vez. 0 jogador subsequente, isto €, o0 que for jogar
depois daguele que comprou as quatro cartas, pode, entao, baixar somente uma
carta de qualquer cor ou valor. E possivel que, depois de um participante jogar
esta carta preta, 0 seguinte faga 0 mesmo; neste caso, o terceiro jogador
necessariamente terd de comprar 8 cartas e passar a vez.

oo}

Estas duas cartas coringas sao as de adicao e subtragao. Se uma delas for
jogada, 0 participante seguinte sera obrigado a fazer uma soma ou subtragao
entre as duas Ultimas cartas jogadas na mesa que indicarem uma fragao. No
caso de subtracao, 0 minuendo é necessariamente o maior dos dois numeros;
se as cartas de adicao e subtragao forem jogadas consecutivamente, é valida
para a realizagao da operacao a ultima que tiver sido jogada.

185



Dinamica do jogo

Posta em jogo uma carta de subtragao ou adi¢ao, outro jogador deve

acionar a ampulheta e o aluno tera entre 100 a 140 segundos para dar 06
a sua resposta (dois giros da ampulheta). Para isso, ele tera duas
opcoes: tentar resolver a conta sem 0 uso da calculadora, o que dara a
ele a liberdade para descartar duas cartas de qualquer cor e valor da
sua mao; ou resolver a conta com a calculadora e descartar uma carta
de qualquer cor. No caso de o aluno errar a conta ou nao conseguir
termina-la a tempo, ele perde a vez g, além disso, deve pegar mais duas
cartas do monte. Neste momento, é necessaria a mediagao do
professor para verificar os calculos dos estudantes.

07 0 jogo acaba quando alguém conseguir ficar pela primeira vez sem
cartas na mao; esse jogador serd o vencedor.

Orientagdes adicionais:
0 jogo pode ser facilmente elaborado com materiais reciclaveis e/ou
Impressos;
As regras do jogo podem ser alteradas pelo professor conforme |he
parecer conveniente;
Os componentes originais do jogo estao disponiveis no apéndice deste
caderno.
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04

Eureka!

Jogo sobre aproximacao a
multiplos de poténcia de base 10
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Componentes e Propriedades

30 cartas

30 cartas, sendo 1 carta especial e
29 que possuem a ilustracao de um
matematico ilustre, um numero e
uma poténcia de base 10.

Carta

\7 especial

2 dados

Dados com dois resultados E
Impressos em cada uma das suas

faces.

Quantidade de jogadores

4al2.

rég



Componentes e Propriedades

Durag¢ao do jogo

45 min.

Objeto do conhecimento
(BNCC)

‘:[/L Aproximacao de numeros para
multiplos de poténcias de 10.

Habilidades trabalhadas
no jogo (BNCC):

(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e ﬁ
aproximar ndmeros para multiplos da poténcia de 10 mais
proxima.

Objetivo

Eureka! &€ um jogo competitivo entre duplas no qual, dentro de um grupo, cada
dupla competira contra as outras. O objetivo dos jogadores € abter mais
acertos do que seus oponentes. Para isso, eles devem observar o resultado dos
dados e encontrar uma carta sobre a mesa gue contenha a resposta correta
antes dos outros jogadores.
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Preparagao

Separe a carta especial que possui “0" em uma face e “00" na
outra. Embaralhe as cartas restantes e distribua sobre a mesa

01 12 delas, uma ao lado da outra, com a face para cima, de
forma que todos os jogadores possam vé-las. Posicione a
carta especial sobre a mesa, com a face “0" para cima e 0s
dados a sua direita.

As outras 17 cartas que nao foram usadas servirao para jogar 02
uma nova rodada, caso haja tempo disponivel.

Peca para que cada dupla tenha em maos uma folha de papel e um
o lapis para fazer anotacgoes. Eles serao necessarios durante a
dindmica do jogo.
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Dinamica do jogo

No inicio da partida o professor pedira que, a cada rodada, um
jogador diferente lance os dados. 01

i

Os dados possuem dois resultados impressos em cada uma

02 das suas faces, um amarelo e um branco. O resultado pode
ser um numero ou o simbolo “?". Os jogadores devem
observar os resultados e ver as possibilidades de nimeros
formados por eles. Na formagao dos numeros, 0s jogadores
tém necessariamente de escolher, em qualquer ordem, 0s
dois resultados brancos ou os dois resultados amarelos. 0
resultado “?" &€ um coringa, assumindo o valor de qualquer
algarismo de 0 a 9, 3 escolha dos jogadores.

o Exemplo: O primeiro dado mostra o resultado 0
(amarelo) e 6 (branco), enquanto o0 segundo mostra o
resultado 3 (amarelo) e 9 (branco). Os nimeros que
podem ser formados sao 03, 30, 69 ou 96.

X
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Dinamica do jogo

Em seguida os jogadores observam as cartas no centro da mesa em

03 busca de uma que seja a aproximagao correta a um mdultiplo de
poténcia de 10 de um dos nimeros gerados pela uniao dos
resultados dos dois dados.

o Exemplo: No caso abaixo, se 0s jogadores escolhessem a
combinacgao 03, a carta correspondente a aproximacgao seria a
de nimero 1, se os jogadores escolhessem a combinacao 30, a
carta correspondente seria a de numero 30, se 0s jogadores
escolhessem a combinacao 69, a carta correspondente seria a
de nimero 70 e, por fim, se o0s jogadores escolhessem a
combinacao 96, a carta correspondente seria a de numero 100.

Apds as instrucdes do professor, 0 jogo comegara com o langamento
dos dados. Depois de langados, as duplas devem rapidamente buscar,
ao mesmo tempo, uma combinagao dos resultados dos dados e uma ol'l
carta na mesa correspondente a aproximacao do numero formado
com esses resultados (aproximagdo a multiplo de poténcia de 10).
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Dinamica do jogo

Bl

Quando a dupla encontrar - ou achar que encontrou - uma aproximagao

valida, ela deve escrever na folha de papel a combinagao dos dados e, 05
depois disso, falar "EUREKA!". A rodada é interrompida e a dupla mostra
a combinacao dos resultados dos dados que escreveu, aponta para a
carta que eles julgam ser a aproximacgao correta desse nimero escrito
na folha de papel e explica brevemente a sua conclusao.

"

Caso a dupla acerte, ela leva a carta escolhida para a aproximacgao
como pontuacao, os dados sao rolados novamente e uma nova
rodada se inicia. Caso os jogadores errem ou demorem demais para
06 dar a sua explicacao, a rodada atual continua até que alguma outra
dupla diga "Eureka!” e acerte ou, entao, até que todos o0s jogadores
concordem que nao existe resposta correta entre as cartas
disponiveis. Como penalidade adicional, a dupla que errou ao dizer
"Eureka!” também fica sem participar do jogo na proxima rodada.




Dinamica do jogo

Carta especial: A carta especial serve para trazer mais
07 possibilidades de combinag&o de ndmeros.

Exemplo: Quando temos os dados “0 6" e “3 9", podemos fazer
mais combinagoes ao utilizar a carta especial "0" ou “00". Na
situagao em que estiver com a face "00" virada para cima, as
combinagoes possiveis sao 3, 30, 69, 96, 300, 3000, 6300 e
9600. Lembre-se: temos de obrigatoriamente pegar um
algarismo da mesma cor de cada dado e s6 depois juntar com
a carta especial, caso a dupla queira! A carta especial é de uso
facultativo!

Em cada rodada vira-se a carta especial de "0" para “00" (ou
vice-versa). A carta especial ndo poderd ser virada no meio de

uma rodada para fazer uma combinacao nova. Pode-se formar 08
uma combinagao apenas com o valor da face que estiver para
cima naquela rodada especifica.



Dinamica do jogo

A primeira dupla a conquistar 5 cartas da mesa é a vencedora da
09 partida. Caso as cartas na mesa acabem antes de uma dupla ter b
cartas, ganha aquela que tiver conquistado mais cartas.

Ha risco de que alguns alunos concentrem as agGes e pontuacoes da
partida, o que pode ser mitigado pelo professor ao controlar a formagao das
duplas e ao determinar, por exemplo, gue a cada rodada todas as duplas
alternem os participantes que terao lapis e folha de papel @ mao.

Orientacdes adicionais:

Os jogos podem ser facilmente reproduzidos com materiais reciclaveis;
As regras e a dindmica de jogo podem sofrer algumas alteracoes
conforme a necessidade do professor;

Os componentes originais do jogo estao disponiveis no apéndice
deste caderno.
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05
Missdao
Matematica

Jogo sobre porcentagem



Componentes e Propriedades

60 cartas

R
1 GRRTA RO 306

A|DIREITR

14 cartas de missao;
46 cartas de jogo (sendo 36
numéricas e 10 especiais).

1:4]

MATICA

| issio
MATICA

Cartas de missao

1 tabuleiro

Tabuleiro 3x3.
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Componentes e Propriedades

Quantidade de jogadores

2 ab.
X

Durac¢ao do jogo

50 min.

Objeto do conhecimento
(BNCC)

Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas,
sem fazer uso da “regra de trés".

& Habilidades trabalhadas
no jogo (BNCC):

(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na
ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés", utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacao financeira, entre
outros.

Objetivo

Missao Matematica é um jogo cooperativo, no qual os jogadores trabalham em
conjunto para concluir missoes dadas por alguns dos maiores matematicos da
Histdria. Para cada missao é necessario montar uma fragao que corresponda a
porcentagem pedida.
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b

0 tabuleiro deve ser posicionado na mesa ao alcance de todos.

embaralhadas separadamente e posicionadas com face para
baixo, criando dois montes de compra.

As cartas de missao e as cartas de jogo devem ser 02

Deve-se distribuir 5 cartas de jogo para cada jogador.

Deve-se revelar 3 cartas de missao e as posicionar no espaco
inicial de cada linha do tabuleiro.




Dinamica do jogo

Um jogador deve ser escolhido para iniciar a partida. Os jogadores
nao podem mostrar as suas cartas aos outros, mas podem
conversar livremente, inclusive identificando as cartas que téme
sugerindo estratégias durante toda a partida. Na sua vez, o jogador
deve escolher apenas uma das ag0es abaixo:

o Jogar uma fragao, completando uma das missdes: Jogar duas
cartas numéricas da sua mao, completando qualguer uma das
fileiras do tabuleiro. Essa acao deve formar uma fragcao que

seja igual a uma das porcentagens presentes nas missoes.
Quando isso € feito, completa-se a missao matematica para

uma das trés fileiras.

o Jogar uma carta especial: Jogar uma de suas cartas especiais
e aplicar o seu efeito. A carta em seguida é descartada e nao
sera mais utilizada em nenhum momento do jogo.

o Descartar uma carta: Descartar uma carta qualquer de sua mao
e passar a vez. Cuidado para ndo descartar cartas que possam
ser Gteis para o time! Isso pode prejudicar a equipe no final!

01
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Dinamica do jogo

Assim que terminar de realizar uma das acdes do passo 1, o jogador
deve comprar cartas do monte de compras até completar 5 cartas

02 em sua mao e passar a vez. Atengao! Um jogador s6 pode terminar a
sua vez com menos de 5 cartas na mao caso nao existam mais
cartas no monte de compras.

Quando completarem as missoes das 3 fileiras, 0s jogadores
descartam todas as cartas utilizadas durante a missao 03
(inclusive as préprias cartas do tabuleira), mantendo apenas
as suas maos que nao foram utilizadas, o monte que nao foi
utilizado e as cartas de missdes que nao foram utilizadas.

oq Em seguida, um dos jogadores repde 3 novas cartas de missao
e 0 jogo procede da mesma maneira.
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Dinamica do jogo

Todos ganham ou perdem juntos. Uma equipe vence se conseguir
05 completar as 6 cartas de missao com sucesso. A derrota acontece
guando um jogador fica sem cartas na mao, por ser forcado a

descartar sua ultima carta e nao haver mais cartas no monte de
Compras.

’1" 86689
00
GHEE®E

Glolee,

>

Orientagdes adicionais:
0 Missao Matematica € um jogo que pode ser reproduzido com materiais
reciclaveis;

As regras e a dindmica de jogo podem sofrer algumas alteracoes conforme a
necessidade do professor, inclusive com inclusao de uma terceira rodada
com mais 3 novas cartas de missao;

Os componentes originais do jogo estao disponiveis no apéndice deste
caderno.
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Apéndices

Arqueologia dos numeros

PR S :""'5%

[ —
1A©
[0S

________________________________

________________________________

172

75



Apéndices

Arqueologia dos numeros
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Apéndices

Arqueologia dos numeros

: A matematica tem uma histéria muito longa e, no
I passado, seguia formas muito diferentes das que utilizamos
:hoje. Civilizacdes como as dos gregos, maias, egipcios e
babilonios adotavam, milénios atrds, sistemas de
numeragao unicos, que nao envolviam os algarismos que
conhecemos hoje, como os simbolos de “6” (seis), “1” (um)
e “9” (nove). Os arquedlogos, especialistas em descobrir e
interpretar objetos e registros de civilizacdes antigas,
precisam conhecer sistemas de numeracao distintos do
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Amanda é uma arquedloga especialista na civilizacao
romana, que existiu a partir do século Xlll a. C. (antes de
Cristo). Ao interpretar papiros que registravam o0s
resultados de um censo do Império Romano, Amanda viu

:que a populacao da cidade Lutetia, atual Paris, era de

1 MMMCCCXXXIIl, que a populacao de Londinium, atual

:Londres, era de MDLXVIlI, que a populacao de Colonia

I Agripina, atual ColOnia, na Alemanha, era de CMLYV, e que a

: populacao de Gerulata, atual Bratislava, era de CDXL.
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Apéndices

Arqueologia dos numeros

e -2

: Julio, colega de trabalho de Amanda, estuda.
|pr|nC|paImente a economia romana. Para isso, |é paplros
Ique contabilizam os impostos recolhidos em dlferentesl
: cidades. Segundo um desses papiros, o valor recebido pelos .
I cobradores de impostos em Lutetia foi de MMMLI, e

: Londinium foi de MIX, em Colonia Agripina foi de MCMXXII,

I em Gerulata foi de MMDXV e em Cesarea foi de CMXVIII.

I Amanda também analisou uma tabela romana que
: indicava a quantidade de pessoas que vivia em Pompéia de :
: acordo com o més de nascimento. Na tabela, MDCCCVII se 1
I referia ao numero de pessoas que nasceram em julho;
:MMMCMXCIX, ao numero de pessoas gue nasceram em
: agosto; MMDCCXLIII, ao numero de pessoas que nasceram
I em setembro; CMLXIIl, ao numero de pessoas que nasceram
: em outubro; e MCDXLIV, ao numero de pessoas que

: nasceram em novembro.
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Dominé dos multiplos
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Apéndices

Dominé dos multiplos
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Apéndices

Uno das fracoes
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Apéndices

Uno das fro;oes
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Apéndices

Uno das fracoes
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Apéndices

Uno das fracoes
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Apéndices

Uno das fracoes

_______

2 cartas de cada cor

o0

9 cartas de cada operacao

b cartas Verso das cartas
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Apéndices

Eureka!
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Missao matematica
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Missao matematica
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Apeéndices

Missao matematica

DESGARTE.UMA CARTA
E/GOMPRE.UMA DO
DESCARTE'A'SUA ESCOLHA

ESCOLHA|2'JOGADORES
PARA,TROCAR)1 CARTA
ENTRE{ELES

CAPA'JOGADPOR DA
1/CARTA'AD/JOGADOR
ADIREITA

DESCARTE UMA CARTA
E/COMPRE|UMA DO
PESCARTE'A'SUR ESCOLHA

ESCOLHA[{2[JOGADDRES
PARATROCAR)1 CARTA
ENTRE{ELES

CADPA"JOGADOR! DA
1/CARTA'AD/JOGADOR
A'DIREITA

TROQUE{2{CARTAS
COM[OUTRO/JOGADOR

CAPA’JOGADOR DA
1CARTA'A0/JOGADDR
A ESQGUERDA

TROQUE}2{CARTAS
COM[OUTRO/JOGADOR

CADA'JOGADPOR'DA
1/GARTA/AO/JOGADOR
ETETT
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Apéndices

Missao matematica
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Apeéndices

Missao matematica
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Apéndices
Para arguivos em maior resolugao,
acesse o link:
bit.ly/arquivosdigitais caderno

Ou aponte a camera para 0 JR code:

{4s
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Obrigada!

Duavidas sobre este caderno?
juliana.silveira.magalhaes(@alumni.usp.br

ft

Produto Educacional elaborado durante o mestrado do Programa de Pds-Graduagao
em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias da Universidade do Estado de

Santa Catarina.
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