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Ensino Fundamental I
Jogos matemáticos em sala de aula 



Disciplinas/Áreas do Conhecimento: 
Matemática
Competência(s) / Objetivo(s) de Aprendizagem 
· Descobrir o jogo como fonte de entretenimento e aprendizagem.

· Compreender a importância das regras.
· Realizar o cálculo mental de dois dados numéricos.
· Resolver situações-problema por meio de diferentes estratégias e registros.
Conteúdos: 
· Jogos matemáticos.
· Situação-problema.
Palavras Chave: 
· Matemática; Jogos; Estratégias; situações-problema. 
Para Organizar o seu Trabalho e Saber Mais
1. Para saber mais sobre a importância dos jogos em sala de aula acesse o link http://meuartigo.brasilescola.com/pedagogia/o-papel-dos-jogos-tabuleiro-na-aprendizagem.htm
2. Para construir o jogo cata pulgas utilize imagens da internet por meio do link https://www.google.com.br/search?q=jogo+cata+pulgas&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=JO54U5zCJuLNsQSN5oDgCw&ved=0CAgQ_AUoAQ&biw=1280&bih=653#q=desenhod+de+cachorro&tbm=isch
3. Para construir o jogo cata pulgas utilize imagens da internet por meio do link  https://www.google.com.br/search?q=jogo+cata+pulgas&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ei=JO54U5zCJuLNsQSN5oDgCw&ved=0CAgQ_AUoAQ&biw=1280&bih=653#q=desenhod+de+pulgas&tbm=isch
4. Para confeccionar o jogo cobras e escadas utilize o tabuleiro disponível no link http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2011/10/jogos-de-tabuleiro-para-ensinar-adicao.html
5. Para jogar com os alunos virtualmente o jogo feche a caixa acesse o link http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/feche-caixa-428064.shtml
6. Para saber mais opções de jogos matemáticos para usar em sala de aula acesse o link http://www.mathema.com.br/index.asp?url=http://www.mathema.com.br/e_fund_b/jogos/_display.html
Proposta de Trabalho

1ª Etapa: Início de conversa
Focado na questão do brincar com jogos, o filósofo e historiador holandês Johan Huizinga se dedicou a pesquisar o assunto.  Segundo ele, os jogos fazem parte de todas as fases da vida e estão na base do surgimento e do desenvolvimento da civilização. Dessa forma, é fundamental valorizar a utilização dos jogos para o ensino da matemática, sobretudo porque eles não apenas divertem, mas, também propiciam a aquisição de habilidades importantes para o desenvolvimento dessa área do conhecimento.
2ª Etapa: Cata pulgas
· 
Para essa primeira aula, confeccione o jogo utilizando uma imagem de cachorro grande e várias imagens de pulgas pequenas, você poderá encontrar alguns modelos no item “Para organizar seu trabalho e saber mais”. 
· Inicie a aula, entregando aos alunos ou lendo coletivamente com eles as regras do jogo disponíveis abaixo.
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PARTICIPANTES: 2A 4

MATERIAIS: TABULEIRO EM FORMATO DE CACHORRO, 2 DADOS NUMERICOS E CERCA DE
50 PECAS EM FORMATO DE PULGA

OBJETIVO DO JOGO: RETIRAR TODAS AS PULGAS QUE ESTAO IMPORTUNANDO O
CACHORRO.

MODO DE JOGAR:

0OS PARTICIPANTES DEVEM ESCOLHER QUEM INICIA A PARTIDA. ELE JOGA O DADO,
REALIZA A SOMA E RETIRA A QUANTIDADE DE PULGAS CORRESPONDENTE AO
RESULTADO.

AS CRIANCAS JOGAM NO SENTIDO HORARIO.

VENCEDOR: QUEM TIVER RETIRADO MAIS PULGAS DO CAO.





· Em seguida, proponha que joguem coletivamente, caso prefira, confeccione mais de um jogo para que os alunos joguem em duplas ou pequenos grupos. 
· Você também poderá solicitar que os alunos registrem em seus cadernos, por meio da escrita ou do desenho,  o que aprenderam com o jogo proposto. Essa etapa de registro pode ser feita após a exploração de cada jogo e é importante para que os alunos tomem consciência de suas percepções e das estratégias utilizadas por ele.
· Permita que os alunos joguem o jogo mais de uma vez para que compreendam efetivamente as regras e treinem o cálculo mental dos números tirados no dado. Uma dica importante é utilizar dados com números ao invés de dados com bolinhas, pois assim, as crianças não terão como se apoiar em quantidades para fazer contagens e, sim, terão que olhar os números e calcular o resultado mentalmente. Durante a realização do jogo, você poderá sistematizar com o grupo as noções de base 10. Inclusive pode fixar uma tabela na sala com todas as possibilidades de formar 10 (6 + 4; 7 + 3; 5 + 5; 9 + 1; 8 + 2), assim os alunos poderão se apoiar em cálculos já memorizados para a construção de novos.

3ª Etapa: Cobras e escadas
· Esse outro jogo tem como objetivos principais o trabalho com o cálculo mental durante a soma de dois dados e o reconhecimento da sequência numérica. Você encontra um modelo de tabuleiro para confeccionar o jogo no item “Para organizar seu trabalho e saber mais”.

· Comece a aula, apresentando ao grupo as regras do jogo:
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PARTICIPANTES: 2a 6.
MATERIAIS: TABULEIRO, 2 DADOS COM NUMEROS E TAMPINHAS OU BOTOES.

OBJETIVO DO JOGO: CHEGAR ATE A ULTIMA CASA DO PERCURSO, RESPEITANDO AS
ESCADAS (PARAAVANCAR) E AS COBRAS (PARA VOLTAR) QUE APARECEM PELO CAMINHO.

MODO DE JOGAR:

0O PRIMEIROA JOGAR LANCA OS DADOS, REALIZAA SOMA E ANDANO PERCURSO O
NUMERO DE CASAS CORRESPONDENTE

SE CAIR EM UMA CASA EMQUE APARECE A CABECA DE UMA COBRA, A CRIANCA E
OBRIGADA A RETORNAR PARA ONDE ESTAA PONTA DA CAUDA DOANIMAL. SE CAIR
EM UMA CASA EM QUE APARECEM OS PES DE UMA ESCADA, ELA GANHA UM
BONUS: PODE MOVER SUA TAMPINHA OU BOTAO ATE A CASA ONDE ESTA O TOPO
DA ESCADA

VENCEDOR: QUEM CHEGAR PRIMEIRO A ULTIMA CASA, MESMO QUE O RESULTADO DOS
DADOS SEJA MAIOR QUE O NUMERO DE CASAS PARA CHEGAR ATE 100.





· Após esse momento, forme grupos de 6 alunos e entregue os materiais para jogar. Permita que joguem o jogo diversas vezes. Assim como na etapa anterior, não se esqueça de solicitar aos alunos que façam os registros com desenhos ou escrita do que compreenderam ou aprenderam com este jogo.

3ª Etapa: Feche a caixa
· Esse próximo jogo poderá ser jogado virtualmente no link disponível no item “Para organizar seu trabalho e saber mais” ou caso preferir confeccione um tabuleiro dele. 
· Assim como nos demais jogos, entregue aos alunos as regras ensinando-os como jogar:
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PARTICIPANTES: 1A3
MATERIAIS: TABULEIRO DE PAPEL OU VIRTUAL
‘OBJETIVO DO JOGO: DESCOBRIR A MAIOR QUANTIDADE DE NUMEROS COBERTOS.

MODO DE JOGAR:

CADA JOGADOR INICIA O JOGO COM 45 VIDAS.
0 JOGADOR LANGA 0S DADOS E TERA QUE FECHAR UMA OU DUAS CASAS, DE

FORMA QUE O TOTAL OBTIDO (NUMA CASA SO OUNA SOMA DE DUAS CASAS) SEJA
OMESMO QUE O NUMERO DE PONTOS CONSEGUIDOS NOS DADOS.

0 MESMO JOGADOR CONTINUA A LANCAR OS DADOS ATE QUE O TOTAL DE PONTOS
FEITOS NOS DADOS NAO PERMITA MAIS FECHAR NENHUMA COMBINACAO DE
CASAS.

0 JOGADOR, ENTAO, DEVE SOMAR OS VALORES DAS CASAS QUE PERMANECERAM
ABERTAS E TIRAR O TOTAL DAS 45 VIDAS QUE TINHA NO COMECO DO JOGO.

VENCEDOR: QUEM CONSEGUIR FINALIZAR O JOGO COM O MAIOR NUMERO DE VIDAS.





· Em seguida, leve os alunos para a sala de informática e apresente o jogo para eles. Você poderá inicialmente jogar coletivamente com o grupo, até que eles se apropriem das regras e, em seguida, poderá propor que cada aluno jogue em um computador. Caso a unidade escolar não tenha computadores para todos, monte trios com os alunos.
· Ao final do jogo, solicite que os alunos façam o registro dessa etapa.
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