


O jogo permite que a crianca:

Aprenda a partir _
do A partir dos erros
. dos outros
proprio erro
: Tenha mais
Tenha mai -
fa?:ilidZdeanSo facilidade no
e desenvolvimento
gocializa 30 da autonomia
¢ pessoal
Atencao Desenvolva Memari
processos €moria
psicologicos Procura de novas
Concentragao bésicos: estratégias

(Alsina, 2006)



Quando o jogo é bem orientado e planeado

Auxilia o desenvolvimento de habilidades

- Reflexao Tomada de Levantamento
Observacao ecica de hipéteses
ecisao

Analise

Argumentacao e
organizacao

Busca de suposicoes

Smole, Diniz e Candido (2007)



O que carateriza um “bom” jogo?

Divertido Realizar o jogador
a - Surpreendente
Apelativo e de facil
N - manipulagao
~ R o B

Deve ter uma

boa estrutura
\ J o %

Deve ter humor

Santos (2011)



Conclusao do grupo sobre a relacao dos jogos
com a matematica

Com a implementacéo das atividades aprendemos, atraves
dos comentarios das docentes, que ensinar matematica
através do jogo é uma boa opcao porgue as criancas:

* Esquecem-se que a
matematica € um “Bicho de
Sete de Cabecas’.

« Aprendem de forma
divertida.

* Mostram mais interesse em
calcular mentalmente, pelo
espirito de competitividade gque
0S J0gos exigem.



Tiro ao Alvo

Necessario

Objetivos

I Como se Joga”?




l Origem l

v Adaptamos o conhecido jogo do tiro ao alvo com
elementos matematicos, ou seja, de forma a aplicar
algumas operacdes aritméeticas.

« Uma turma ou um grupo com um numero
significativo de elementos.

« Material necessario: setas e alvo com os resultados;
cartdes com as operacoes aritméticas.



l Objetivos I

v'Calcular mentalmente a operacéao pedida e, por suavez,
acertar no resultado correto, disponivel no alvo.

I Como se Joga?

v Através dos cartbes com as operacOes, as criancas
respondem ao desafio proposto e tentam acertar na
resposta que deram, disponivel no alvo, com a seta
gue Ihes fol entregue de inicio. Quem acertar no alvo
ganha pontos.



Operacoes
aritmeticas

Conhecimento dos
numeros (pares,
impares,primos...)

Estimulacéao do
calculo mental

pensamento
estrategico

(resolucéo de
problemas)




Implementacao da atividade













Sudoku de nameros

Objetivos

I Como se Joga”?




’ Origem I

v’ Japonesa.

Necessario

« Uma pessoa ou um grupo pequeno;
» Material necessario: algarismos, do 1 ao 6; quadro
em espuma.



Competéncias a desenvolver

v Raciocinio Légico e Eliminacao de Possibilidades.

I Como se Joga?

v Completar as caixas por excluséo de partes,
encaixando as pecas com 0s algarismos no sitio correto.









Sudoku de Imagens

Implementacao da atividade.







VAMOS A PESCA

[ NUmero de Jogadores e Material

Necessario

Como se Joga?

[ Objetivos




O jogo “Vamos a pesca”, pode ser adaptado e assim
desenvolver varias competéncias matematicas.

NUumeros
Primos

Numeros Numeros

Pares Impares

Operacoes
aritmeéticas




Implementacao da atividade.













Gatos e Caes

Objetivos

- .. 4
- .
D]
4[—«




v Foi criado por Simon Norton, na década de 1970.

W

v Um tabuleiro, de 8 por 8;

v 28 pecas gato e 28 pecas céaes;

v' 2 jogadores.



LObjetivos

v Ganha o jogador que realizar a Gltima jogada, ou seja,
aquele que colocar a ultima peca.

[Como se Joga?

1. Inicia o jogador que tem as pecas gato e coloca a sua
peca numa das quatro casas do centro do tabuleiro;

2. O jogador que tem as pecas cao nao pode colocar a
sua 12 peca numa dessas casas do centro do tabuleiro.

3. Nao podem colocar uma peca cao junto de uma peca
gato e vice-versa, nem na vertical, nem na horizontal.



Sendo um jogo de tabuleiro, estimula o raciocinio logico.

Promove a capacidade de concentracao, a capacidade de
identificar as melhores estratégias como a antevisdo de
como colocar as pecas no tabuleiro de modo a ganhar mais
jogadas possiveis, a bloguear o adversario e a vencer o

jogo.



Implementacao da atividade.
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