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CURSO DE CAPACITACAO
Docentes E-mail
Fabiola da Cruz Martins fabiolaa--@hotmail.com
Leonardo Lira de Brito leonardoliradebrito@gmail.com
TITULO DO CURSO
APRENDENDO MATEMATICA POR MEIO DE JOGOS
Puablico Alvo Data do curso: N° de Vagas
Professores da Educacéo 02/10/2018 - 14 as 16 hs e 20 vagas

Basica 03/10/2018 — 14 as 16 hs
1. Apresentacédo do curso
Este curso tem como objetivo apresentar possibilidades de exploracao de conceitos
matematicos com o uso dos Jogos no Ensino de Matematica, como também,
proporcionar reflexdes aos professores em exercicio e aos professores em
formacdo inicial sobre a importancia do uso do Laboratério de Ensino de Matematica
associado a atividades praticas com materiais didaticos de manipulacdo. Nesse
sentido, com o intuito de subsidiar sua pratica pedagdgica, apresentaremos uma
proposta de jogos e atividades que podem ser utilizados pelos professores em suas
aulas de Matematica, explorando diversos campos da Matematica na Educacao

Basica.

Contetudos abordados
Angulos;
Numeros decimais, fracionarios e percentuais;

Poligonos e suas propriedades;

vV V. V Vv DN

Equacgdes de 1° grau e 2° grau;
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3. Metodologia Aplicada
Inicialmente, seré feita breve introducdo sobre a utilizacdo de Jogos no ensino da
Matematica, em seguida, serdo apresentadas atividades e desenvolvidas com os
professores participantes do curso e ao final, sera feito uma analise sobre a

possibilidade da utilizacdo dessas atividades em suas praticas docente.

4. Estrutura Fisica e Material utilizado no curso
O curso sera composto por quatro atividades, a saber:

» Atividade 01: Brincando de Robg;

» Atividade 02: Jogo das Propriedades Geométricas;

» Atividade 03: Jogo das Equivaléncias;

> Atividade 04: Corrida Algébrica;
Para a confeccdo destas atividades, serdo utilizados materiais de baixo custo, tal
como: material impresso, cartolina color set, cartolina guache, EVA, cola e tesoura.
As atividades serdo confeccionadas e disponibilizadas aos professores
participantes, de modo que sejam passiveis de reproducdo em sua pratica docente.

5. Resultados Pretendidos
A partir desse curso, pretendemos proporcionar aos professores da educacao
basica, atividades que subsidiem sua pratica pedagogica, como também, reflexdes
sobre o uso de jogos e atividades que visam colaborar efetivamente na construcao

do conhecimento.
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ANEXOS
JOGOS E ATIVIDADES
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Atividade 1: Brincando de Rob6

Objetivo: Reconhecer angulos como mudanca de direcdo ou giros, identificando
angulos retos e nao retos.

Metodologia

Na sala de aula escolha um dos alunos para ser o robd, depois dé a ele alguns
comandos, tais como: avance trés passos para frente, gire 90° para a esquerda e
avance dois passos, gire 45° para a direita, etc. Se o aluno errar, passe para o
proximo. Pode eleger um aluno para dar os comandos, enquanto outro executa. Uma
variagdo desta atividade é fazer a vivéncia na escola, em que é necessario dar o0s
comandos certos para sair, por exemplo, da sala de aula e chegar a biblioteca.

Questao relacionada:

Em quais dos comandos abaixo representa o caminho feito pelo robd.

a) Avance uma casa; gire 90° para a direita; avance uma casa; gire 90° para a
esquerda; avance duas casas; gire 90° para esquerda; avance duas casas; gire 90°
para a esquerda; avance uma casa; gire 90° para a esquerda; avance uma casa e
pare.

b) Avance duas casas; gire 90° para a esquerda; avance uma casa, gire 90° para a
direita; avance duas casas; gire 90° para esquerda; avance uma casa; gire 90° para a
esquerda; avance uma casa; gire 90° para a esquerda; avance uma casa e pare.

c) Avance uma casa; gire 90° para a esquerda; avance duas casas; gire 90° para a
esquerda; avance duas casas; gire 90° para direita; avance duas casas; gire 90° para
a esquerda; avance uma casa, gire 90° para a esquerda; avance duas casas e pare.

d) Avance uma casa; gire 90° para a esquerda; avance uma casa,; gire 90° para a
direita; avance duas casas; gire 90° para direita; avance duas casas; gire 90° para a
esquerda; avance uma casa; gire 90° para a esquerda; avance uma casa e pare.
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Atividade 2: Jogo das Propriedades Geométricas

Objetivo: Explorar as propriedades das figuras planas, investigando as rela¢des entre

os lados e angulos associados as figuras.

Metodologia
Para jogar, a classe deve se organizar em duplas, utilizando o tabuleiro (Figura

1), as cartelas com as propriedades (Figura 2) e fichas coloridas (podem ser feitas de
cartolina em duas cores). As cartelas deverédo ficar empilhadas voltadas para baixo.
Cada jogador, na sua vez de jogar, pega uma cartela da pilha, |1é a propriedade e
verifica quais figuras geométricas do tabuleiro se adequam a ela, marcando-as com

as fichas de mesma cor. Ganha o jogador que obtiver mais fichas do tabuleiro.

TEMDOISLADOS | TEMAPENASDOIS| TEM UMANGULO TEM DOIS
G B‘ D <> [:I PARALELOS LADOS PARALELOS| RETO ANGULOS RETOS
TEM LADOS
PARALELOS IGUAIS TEMLADOS TEMUMANGULO | TEMAPENAS DOIS
— DOIS ADOIS CONGRUENTES OBTUSO ANGULOS RETOS
E 457
£ REGULAR E CONCAVO TEM UM ANGULO TEM DOIS
AGUDO ANGULOS AGUDOS
EIRREGULAR E CONVEXO TEM ANGULOS TEMAPENAS DOIS
CONGRUENTES | ANGULOS AGUDOS
D O |:| b TEM UM NUMERO TEM UM NOMERO
IMPAR DE LADOS NAO TEM TEMAPENASDUAS |  PAR DE LADOS
— — DIAGONAIS DIAGONAIS
c TEM UM NUMERO ; TEMAPENAS DOIS
IMPAR DE TEM UM NUMERQ TEM PELO MENOS ANGULOS
DIAGONAIS PAR DE DIAGONAIS |  TRES DIAGONAIS 0BTUSOS
I
B| /7 TEM MAIS DE TEMMAISDE SEIS|  TEMMAIS DE TEMAPENAS DOIS
CINCO LADOS LADOS QUATRO LADOS LADOS IGUAIS
QUADERerRo A’,’Egﬁfgg}s\g‘g £ UM HEXAGONO EUM
A I:l A |Z PARALELOGRAMO
£ UM RETANGULO NAO E UM NAO E UM TEM DOIS LADOS
1 2 3 4 5 6 7 QUADRILATERO TRIANGULO IGUAIS

Variacoes do joqo:
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» Outra ideia seria separar as cartelas em dois grupos distintos, um com as
propriedades dos angulos e outro com as do lado, assim, o aluno teria que marcar
a figura de contém as caracteristicas dos dois grupos ao mesmo tempo.

» Pode ser trabalhado como o jogo batalha naval.

» Bingo das propriedades.

Atividade 3: Jogo das Equivaléncias

Objetivo: Possibilitar a percepcado de que diferentes representacfes possuem o0

mesmo valor numérico.

Metodologia
Em grupo com quatro alunos, as cartas sdo embaralhadas e cada um recebe

oitos cartas, a exceg¢do de um jogador que receberd uma a mais, em que 0 mesmo
escolherd uma carta e passara para o jogador seguinte. Ganha o jogo o primeiro a

completar dois quartetos.

1 25 13 65

0, — _ 0, JR— RS
25% | 0,25 ) 100 65% | 0,65 20 100

. 3 12 ) 3 a0
12% | 0,12 35 100 60% 0,6 B 100

. 7 70 . 23 230
70% 0.7 10 100 230% | 2.3 0 100

. 21 85 . 36 144
84% | 0,84 75 100 144% | 1,44 75 100

Variacdes do jogo:

» Pode jogar com apenas um quarteto para cada aluno.
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» O jogo também pode ser montado com as quatro operagdes, em que 0 quarteto
formado é o que apresenta o0 mesmo resultado nas operacoes.

» Jogo da memoria.

Atividade 4: Corrida Algébrica
Objetivo: Calcular o valor numérico de uma expresséao algébrica.

Metodologia

Com grupos de 2 a 6 alunos, posicionar os marcadores na saida. Comeca o
jogo, lancando o dado (dado egipcio) em que o0 nimero obtido sera substituido pela

letra “x” na “SAIDA”, e o valor encontrado sera o nimero de casas que o aluno

percorrera no tabuleiro. Ganha quem alcangar a “CHEGADA” primeiro.
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CHEGADA s:i(m x-1 24+x | —(x-1) 2x x+5 | x¥*=2x | x-2
- X 2x-4
x+1 3x-1 | 15-x Xx=5 3x x+1 Xx—-6 -X
x=-5 X+ 4

{x-1) -2+x | 2x+4 | x*-10 | 3x-2 | 18-x % 12-x
2x-9 -2x
{6 —x)? -2x+8|2(6-%)| 7-x Xx=5 |—-2x+8| 2x-1 | x+10
x-10 x—-8
x+1 15-3x [ -x-2 2x x+5 | ¥ —2x | -x-2 | 12-x
X=2 -X+6

X x-1 2ex |—{x-1)| -x+4 -x x+3 =2 x=5




