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			O Grupo de Estudo e Pesquisa em Jogos (GEP-J) traz uma coletânea de jogos criados ou adaptados com a finalidade de propiciar a professores e estudantes atividades lúdicas que, uma vez jogadas e problematizadas, permitem trabalhos com ideias e aspectos do conhecimento matemático.


			Antes de apresentar essa coletânea, é importante tecer algumas considerações sobre a presença dos jogos em sala de aula.


			De início, devemos afirmar que jogar e brincar (imaginar, distrair-se) são atividades muito sérias e necessárias ao pleno desenvolvimento social, cultural e emocional de crianças, jovens e adultos. Quem inventa um jogo expressa concepções, por exemplo, sobre o mundo, a sociedade e a educação. 


			Por outro lado, os jogos pressupõem regras. As regras possuem duas características básicas: suficiência e consistência. Suficiência quer dizer tudo aquilo que o jogo permite que o jogador faça, e consistência significa que as regras não podem ser contraditórias. Se estendermos isso para o conhecimento científico, verificaremos que os modelos que tentam interpretar os fenômenos da realidade também possuem essas características. As definições, as propriedades e os procedimentos, em um determinado campo do saber, necessitam de suficiência e de consistência tanto em seu discurso científico quanto em sua conformidade com a experiência. Assim, ao jogar, os estudantes podem se preparar para a vivência das características essenciais da atividade científica. 


			A utilização de jogos é uma promissora metodologia de ensino para a Matemática, pois procura resgatar do lúdico noções, princípios e procedimentos matemáticos. O jogo, entendido como resolução de problemas, pode motivar e desafiar crianças, jovens e adultos e envolvê-los significativamente nas atividades, e, nesse sentido, os jogadores podem elaborar, investigar ou adquirir conteúdos matemáticos. 


			No entanto, cabe ressaltar que, no trabalho docente com a utilização de um determinado jogo, em um primeiro momento, o conteúdo de ensino é o próprio jogo, ou seja, as atividades do jogo devem prevalecer, mesmo que em algumas situações conceitos e princípios matemáticos sejam utilizados. Em um segundo momento, por meio de problematizações propostas a partir das atividades do jogo, o professor poderá relacioná-lo com assuntos da Matemática. 


			Em outras palavras, talvez não devessem existir jogos associados explicitamente a certos conteúdos matemáticos, mas sim jogos que, por meio de problematizações de suas atividades, permitissem ao professor trabalhar conceitos e princípios matemáticos.


			Assim, preocupações como “Para que conteúdo matemático serve esse jogo?” ou “Para que faixa etária esse jogo é indicado?” devem ser relativizadas. Podemos inventar um jogo que envolva dois dados e utilizá-lo tanto para um trabalho com as operações fundamentais como também para uma atividade relacionada a probabilidade.


			Vale ressaltar que quem for utilizar o jogo em sala de aula deve tê-lo jogado bastante, pois assim poderá participar, intervir e vivenciar as atividades e as situações.


			Além disso, em muitas oportunidades, será necessário voltar ao jogo para analisar e discutir as estratégias utilizadas, assim como os conhecimentos matemáticos envolvidos.


			Outra preocupação com os jogos é que eles levam à competição. Mesmo que isso constituísse um problema, se os competidores fossem formados por duplas, a derrota seria suavizada. Mas, e no dia a dia, só ganhamos? Quem sabe os jogos não poderiam preparar, principalmente, as crianças para ganhar, assim como para perder?


			Este livro está organizado em duas partes, contendo, ao todo, seis capítulos. Nos quatro capítulos da primeira parte, são apresentados jogos confeccionados ou adaptados por cada um dos integrantes do GEP-J. Nos dois capítulos da segunda parte, são abordadas releituras de aspectos e jogos que envolvem números nomeados por palavras ou expressões curiosas. 


			No primeiro capítulo, Carolina Innocente Rodrigues desenvolveu ou aperfeiçoou jogos que estão relacionados a fatos fundamentais da Aritmética, propriedades de figuras geométricas, ideias de uma pré-álgebra e progressões aritmética e geométrica.


			No segundo capítulo, Luciana Aparecida Ferrarezi criou ou modificou jogos para trabalhar ideias e aspectos matemáticos que envolvem frações, estimativa, potenciação e elementos dos triângulos.


			No terceiro capítulo, Raquel Araium construiu ou adaptou jogos em que os professores podem trabalhar as operações fundamentais e a potenciação, assim como as divisibilidades e os intervalos numéricos. O desenvolvimento da coordenação motora também é uma proposta de um de seus jogos.


			No quarto capítulo, Ruy Madsen Barbosa elaborou ou alterou jogos em que as propriedades de divisão, uma pré-álgebra, a construção de polígonos e a transitividade são conteúdos matemáticos que podem ser explorados por estudantes e professores.


			No quinto capítulo, são discutidas algumas características presentes em números que recebem nomes curiosos, como milhões, laterais, dedos, figurados, triangulares, quadrados, pentagonais, oblongos, nupciais, primos, perfeitos, amigáveis e felizes.


			No sexto capítulo, o GEP-J, utilizando-se dos números estudados no capítulo anterior, confeccionou ou aprimorou jogos em que se podem trabalhar as operações fundamentais e a potenciação, bem como discutir e analisar as particularidades desses mesmos números, em especial os números primos, os primos gêmeos, os primos entre si, os perfeitos, os amigáveis e os felizes.


			A Educação Matemática em sala de aula deveria ser criativa e envolver significativamente os estudantes na busca por soluções para problemas ou desafios, por meio de ideias e procedimentos contidos nos mais variados conteúdos matemáticos. Estimular e desenvolver capacidades, valorizar atitudes que extrapolem o âmbito da Matemática e, também, mostrar essa ciência como uma atividade da mente humana cuja essência é a busca de padrões e ordem. Essa perspectiva para a Educação Matemática é um dever e um dos grandes desafios apresentados aos professores que ensinam Matemática na educação básica.


			Nesse sentido, pensamos que o GEP-J traz um excelente material, em que as características de uma efetiva prática pedagógica com a Matemática estão contempladas.


			Portanto, vamos jogar, pensar e aprender. 


			Bons jogos!


			 


			 


			Prof. Dr. Mauro Carlos Romanatto


			Docente da FCL-Unesp/Araraquara


		




		

			[image: ]




			O Grupo de Estudo e Pesquisa em Jogos (GEP-J) decidiu apresentar diretamente os jogos nesta pequena obra, fornecendo, já em sua Primeira Parte, o total de 21 jogos de regras distribuídos em seus quatro capítulos. 


			Tal escolha nos conduziu automaticamente a colocar à disposição do professor ou licenciando, em cada jogo, suas regras e ilustrações, um pouco da matemática subjacente, variantes e, se possível, algo de sua gênese, como alguma indicação ou uma simples referência bibliográfica.


			Quanto aos aspectos educacionais teórico-práticos, preferimos lembrar ao prezado leitor que existem boas obras, e de autores brasileiros! Permitimo-nos citar apenas três:


			GRANDO, R. C. O Jogo e a Matemática no contexto da sala de aula. São Paulo: Paulus, 2004. 


			OLIVEIRA, V. B. Jogos de regras e a resolução de problemas. Rio de Janeiro: Vozes, 2004.


			SMOLE, K. S. et al. Cadernos do Mathema: jogos de matemática. Porto Alegre: Artimed, 2007-2008. v. 2-3.


		







		

			CAPÍTULO 1


[image: ]


			Carolina Innocente Rodrigues


			 


			 


			LUDO DAS TAMPINHAS


			MEMÓRIA GEOMÉTRICA


			MULTIPLICAÇÃO EGÍPCIA


			QUARTETO SUPER TRUNFO


			QUE NÚMERO FALTA?


		




		

			LUDO DAS TAMPINHAS
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			A – JOGO PRINCIPAL


			Jogadores: Dois a quatro


			Material: 


			a) Dois dados usuais; 


			b) 12 cartas-objetivos distintas;


			c) 80 tampinhas de garrafa tipo PET;


			d) Quatro potes para armazenar as tampinhas (pote-reservatório);


			e) Tabuleiro.


			Sugestão: as cartas e o tabuleiro podem ser confeccionados de papel-cartão, cartolina ou papelão com medidas de 4 cm de largura × 4,5 cm de altura e 50 cm de largura × 50 cm de altura, respectivamente.


			A.1. – REGRAS


			A.1.1 – Regras de Preparação 


			RP1 – Cada jogador escolhe qual cor irá representar;


			RP2 – Embaralham-se as cartas-objetivos;


			RP3 – Cada jogador retira uma carta-objetivo; 


			Nota: Nesta carta-objetivo estará escrita a quantidade total de tampinhas que o jogador deve levar ao seu pote-reservatório durante o jogo.


			RP4 – O jogo será desenvolvido alternadamente pelos jogadores;


			RP5 – Cada jogador poderá transportar até três tampinhas por vez para seu pote-reservatório.


			A.1.2 – Regras de Desenvolvimento


			RD1 – Decide-se qual jogador começará (por algum procedimento usual);


			RD2 – Esse jogador lança os dois dados, e os jogadores devem somar os números dos dados para poder avançar as casas do tabuleiro;


			RD3 – O caminho que o jogador deve percorrer é:


			a) Caminho de casas brancas em volta de todo o tabuleiro;


			b) Caminho com sua cor correspondente até o pote-reservatório;


			RD4 – Se a casa na qual o jogador deverá parar tiver alguma ordem, ele deverá obedecê-la na mesma jogada.


			A.1.3 – Regra do Objetivo


			RO – O jogador que primeiro conseguir levar a quantidade de tampinhas de sua carta-objetivo para o pote-reservatório será o vencedor.


			A.2 – MODELO DE TABULEIRO
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			Nota 1: O tabuleiro é igual ao do jogo Ludo tradicional, mas deve ser confeccionado em tamanho maior, para que as crianças tenham espaço para deslocar as tampinhas e colocar os potes-reservatórios nos triângulos coloridos. 


			Nota 2: Ordens como “Avance duas casas”, “Volte três casas” e “Fique uma rodada sem jogar” espalhadas pelo tabuleiro nas casas brancas podem ser dispostas como o leitor preferir.


			 


			A.3 – MODELO DAS CARTAS-OBJETIVOS
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			B – MATEMÁTICA SUBJACENTE


			Nesse jogo, trabalhamos com contagem, correspondência um a um (por exemplo, números dos dados com quantidade de casas do tabuleiro) e relação social. 


			O contato com a matemática deve dar-se desde as séries iniciais. Esse jogo possibilita a contagem oral e mental e o estabelecimento de relações número-quantidade. 


			C – GÊNESE


			É evidente que esse jogo, exceto pelas cartas-objetivos, não é inédito, principalmente pelas Regras de Preparação. Com a simplicidade desse jogo, procuramos reunir saberes matemáticos necessários para trabalhar com crianças nas séries iniciais.


			D – VARIANTES


			As variantes podem ser:


			Variante 1


			Nas cartas-objetivos, os objetivos podem variar de acordo com o nível de aprendizagem dos alunos. Contudo, é interessante acrescentar objetivos com números de tampinhas diferentes, inclusive para crianças que não tiveram contato com a Matemática Escolar.


			Variante 2


			RP5* – Segue-se a RP5 do jogo principal, mas pode-se alterar a quantidade máxima de tampinhas a ser levada por jogada.


			E – REFERÊNCIA


			BRASIL. Secretaria de Educação Fundamental. Parâmetros Curriculares Nacionais: Matemática. Brasília: MEC; SEF, 1998.


			*


		




		

			MEMÓRIA GEOMÉTRICA
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			A – JOGO PRINCIPAL


			Jogadores: Dois ou três


			Material: Pares de cartas (mínimo de nove pares) com figuras geométricas e suas respectivas quantidades de lados


			Nota: As figuras geométricas devem ser coloridas e podem ser substituídas por outras.


			A.1 – REGRAS


			A.1.1 – Regras de Preparação


			RP1 – Todas as cartas são embaralhadas, e seus conteúdos devem estar virados para baixo;


			RP2 – Decide-se, por algum processo usual, qual jogador começará;


			RP3 – Os jogadores devem jogar alternadamente.


			A.1.2 – Regras de Desenvolvimento 


			RD1 – O jogador escolhe duas cartas e as vira para cima; se formar um par composto de figura geométrica e sua respectiva classificação de acordo com a quantidade de lados, marcará um ponto e passará a vez;


			RD2 – Caso o jogador vire para cima duas figuras geométricas, duas classificações ou uma figura com uma classificação incorreta, deve virá-las novamente para baixo e passar a vez.


			A.1.3 – Regra do Objetivo


			RO – Ganha quem obtiver mais pontos (mais pares formados corretamente).


			Nota: Esse jogo pode ser aplicado para crianças em processo de alfabetização (primeiro ano do ensino fundamental).


			Observações úteis 


			É importante que os jogadores tenham liberdade de acompanhar os lados da figura com os dedos, num processo de contagem e posterior correspondência figura-quantidade de lados; 


			É importante também que leiam em voz alta suas cartas, para que aprendam a ler e a ouvir. 


			Antes de iniciar o jogo, é preciso combinar o que é lado, para que no círculo não haja confusões com lado externo ou interno.


			A.2 – MODELO DAS CARTAS
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			B –MATEMÁTICA SUBJACENTE


			Nesse jogo, trabalhamos com figuras geométricas, classificação por quantidade de lados, contagem, sentidos e nuanças. 


			O contato com a matemática deve dar-se desde os anos inicias. Esse jogo tem vantagens análogas ao jogo Ludo das Tampinhas e também contribui para estimular a memória visual.


			A exploração de conceitos e procedimentos relativos a espaço e forma é que possibilita ao aluno a construção de relações para a compreensão do espaço a sua volta.


			C – GÊNESE


			É evidente que esse jogo não é inédito, principalmente pelas Regras de Preparação. Sua simplicidade procurou reunir saberes matemáticos necessários para trabalhar com crianças nos anos iniciais.


			D – VARIANTES


			As variações podem ocorrer de duas maneiras: nas formas geométricas (regulares ou irregulares) e no tipo de classificação.


			Variante 1


			Nas cartas, desenhe contornos de outras formas que fazem parte do cotidiano, por exemplo: contorno de casa, televisão, lousa, mesa, cadeira, etc.


			Variante 2


			RD1* – O jogador escolhe duas cartas e as vira para cima. Se formar um par composto de figura geométrica e sua respectiva classificação de acordo com a quantidade de vértices, marcará um ponto e passará a vez.


			E – REFERÊNCIA


			BRASIL. Secretaria de Educação Fundamental. Parâmetros Curriculares Nacionais: Matemática. Brasília: MEC; SEF, 1998.


			*


		




		

			MULTIPLICAÇÃO EGÍPCIA
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			A – JOGO PRINCIPAL


			Jogadores: Dois ou mais


			Material: 


			a) Fichas com diversas multiplicações a serem efetuadas;


			b) Sacola para sortear as fichas;


			c) Papel e lápis.


			A.1 – REGRAS


			A.1.1 – Regras de Preparação


			RP1 – Todas as fichas devem ser colocadas na sacola; 


			RP2 – Um dos jogadores deve sortear uma ficha qualquer;


			RP3 – Todos os jogadores devem efetuar a multiplicação sorteada;


			RP4 – Antes de iniciar o jogo, o método deve ser explicado detalhadamente.


			A.1.2 – Regras de Desenvolvimento 


			RD1 – Após o sorteio da ficha, cada jogador deve anotar a multiplicação nela indicada e efetuar o método egípcio em seu papel;


			RD2 – As pontuações para cada rodada são: três pontos para o primeiro jogador que efetuar o método corretamente e dois pontos para os outros jogadores que realizarem corretamente a multiplicação sorteada;


			RD3 – Para conferir o resultado, a resolução deve ser feita em voz alta com a participação de todos os jogadores.


			A.1.3 – Regra do Objetivo


			RO – Ganha quem obtiver mais pontos ao final de cinco rodadas.


			B – CONHECENDO O MÉTODO DE MULTIPLICAÇÃO EGÍPCIA


			1. Escrevemos duas colunas de números; a da esquerda deve ter, no topo, sempre o número 1, e a da direita, um dos fatores multiplicativos escritos na ficha sorteada; 


			2. Então, escrevemos as duplicações na coluna da esquerda, sem que se ultrapasse o fator multiplicativo que está no topo da coluna da direita;


			3. Na coluna da direita, escrevemos as respectivas duplicações;


			4. Devemos observar, na coluna da esquerda, quais números que, somados, obtêm o fator multiplicativo não escolhido para o topo da coluna da direita e anotá-los no papel;


			5. Verificamos quais números da coluna da direita correspondem aos da coluna da esquerda e também efetuamos a soma deles;


			6. O resultado dessa soma é o resultado da multiplicação sorteada.


			Vejamos um exemplo:


			Temos que a ficha sorteada é a multiplicação: 21 × 43. Seguindo o método da multiplicação egípcia, as colunas devem ser escritas no papel desta forma, caso a escolha do fator multiplicativo tenha sido 21.
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			 1 + 2 + 8 + 32 = 43


			 21 + 42 + 168 + 672 = 903


			Nota: Na coluna da esquerda, estão em negrito os números que, somados, têm resultado igual a 43. Na coluna da direita, estão destacados seus correspondentes.


			 


			Se o fator multiplicativo escolhido para o topo da coluna da direita fosse 43, as colunas estariam preenchidas desta forma:
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			 1 + 4 + 16 = 21


			43 + 172 + 688 = 903


			Nota: Na coluna da esquerda, estão em negrito os números que, somados, têm resultado igual a 21. Na coluna da direita, estão destacados seus correspondentes.


			Logo, 21 × 43 = 903


			B.1 – SUGESTÃO DE FICHAS
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			C – MATEMÁTICA SUBJACENTE


			Na multiplicação, os egípcios deixaram clara a importância das potências de 2, quando decompõem um dos fatores na soma de potências de 2. 


			Esse fato decorre do sistema de numeração usado, pois multiplicar por 2 era simples, bastava duplicarem todos os símbolos. 


			Lembremos, preliminarmente, que as potências de 2 são: 2o = 1, 21 = 2, 22 = 4, 23 = 8, 24 = 16, 25 = 32, 26 = 64, 27 = 128, e assim sucessivamente.


			Vamos esclarecer demonstrando que o procedimento de multiplicação egípcia fornecia produtos corretos.


			Seja uma multiplicação qualquer, por exemplo: 29 × 47. 
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