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Caro professor(a)

Este material € uma coletdnea com alguns jogos, charadas, situagbes-
problema da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas e Privadas, a
OBMEP Mirim, e problemas de l6gica que envolvem a Matematica para tornar o ensino

dos conceitos matematicos mais atraente e ludico.

A Secretaria de Educacdo Municipal de Guarulhos estda preocupada em
melhorar as aprendizagens matematicas das criangas e a qualidade do ensino da

nossa rede.

A | Expedigdo Matematica em 2025 possibilitou um avancgo significativo no
desempenho dos estudantes nas avalia¢des externas, sendo um marco para a nossa
rede, que pela primeira vez atingiu bons resultados nos indices sobre a aprendizagem
da Matematica. Dessa forma, visando ampliar ainda mais a qualidade do ensino dessa
area do conhecimento, estamos iniciando a Il Expedigdo Matematica, que € uma

acao para melhorar os indices das avaliacdes internas e externas.

Impactos da 12 Expedigao Matematica 2025 (03 - 07 de novembro)
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Para Grando (2000), especialista no assunto, o jogo utilizado pedagogicamente
€ como um “problema que ‘dispara’ para a constru¢ado do conceito” (p. 33). Dessa
forma, o jogo é considerado como atividade ludica, dinamica e desafiadora, vantajosa
a aprendizagem, mas ndo basta que os estudantes apenas joguem, é preciso que o

jogo desperte interesse e é necessario que haja intervengdes pedagdgicas.

O processo de intervengdo pedagogica € muito importante, pois, segundo
Grando (2008, p. 36), “representa como o professor pode interferir no
desenvolvimento de conceitos e/ou habilidades matematicas dos estudantes”. Para
Grando (2008), durante o jogo, o professor deve preocupar-se com 0s seguintes

fatores:

® Esclarecer as duvidas para garantir a compreensao e cumprimento das

regras dos jogos;
® Questionar os estudantes sobre estratégias e decisdes tomadas;
® Solicitar aos estudantes as justificativas de suas jogadas e analises;

® Observar as necessidades dos estudantes e propor desafios ou
facilitadores;

® |[ncentivar que o estudante expresse seus pensamentos utilizando a

linguagem verbal;

® Sijstematizar com os estudantes, os conceitos matematicos envolvidos

no jogo.

Em relacdo a observagao, durante sua intervengdo nas atividades com jogos,
o professor deve ter atengao sobre: a organizagao dos estudantes no jogo, o interesse
em aprender com o jogo, as jogadas, estratégias e registros dos estudantes, se eles
resolvem as situagdes-problema no tabuleiro ou se usam o papel e ainda se fazem

previsdes ou reconhecem seus erros nas jogadas.



Assim, a mediacdo pedagogica desperta “o interesse dos estudantes para
buscarem as justificativas das hipéteses que formulam, investigando e produzindo
conhecimento” (Grando, 2000, p. 108).

“Os jogos contribuem para a compreensdo de algumas estruturas
matematicas de dificil assimilacdo e para a constru¢do de uma
linguagem auxiliar que estabelece uma relagcdo com a linguagem
matematica que pode ser simplificada pelas a¢des do jogo” (Barreto,
2015, p. 78).

Os jogos aqui sugeridos apresentam a finalidade de inserir esse recurso em
suas aulas, ao longo do ano, conforme o planejamento e objeto de conhecimento a
ser ensinado, para que o estudante aprenda com mais interesse, por ser uma

atividade ludica.

Em cada jogo ou desafio iremos destacar os objetivos de aprendizagem a
serem alcangados, os conceitos matematicos envolvidos, as regras e a ampliagcao de
possibilidades para avancar o nivel conforme o rendimento e aproveitamento de sua
turma. A linguagem utilizada € bem objetiva e ha sugestbes de cartas, figuras que
podem ser reproduzidas facilmente para que os desafios sejam realizados com

sucesso e sem complicacgoes.

Os materiais aqui selecionados foram adaptados de livros e sites e ampliados
pela equipe responsavel pela elaboragdo da Expedigao Matematica: aprender e jogar

€ sO comegar.

Desejamos que essa publicagdo seja usada sempre em sua sala de aula, pois,
de uma forma concreta e ludica, vocés ensinardao e em seus estudantes despertarao

0 gosto e a curiosidade em aprender a Matematica.



A Il Expedicdo Matematica € uma iniciativa que possibilita ao professor utilizar
jogos analdgicos e digitais para atrair os estudantes para o universo da Matematica e
das tecnologias digitais e ndo digitais. Dessa forma, pretende que o professor realize
essas atividades para que os estudantes possam elaborar seus argumentos,
desenvolver o raciocinio l6gico, a comunicagdo, a expressao e aprender conceitos
matematicos de forma atrativa e divertida.

Vamos 1a?

Vamos comecar essa expedicao juntos para explorar o universo dos jogos, do
ensino e da aprendizagem matematica.
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VAMOS COMECAR ESSA EXPEDICAO
PELO MUNDO DA MATEMATICA?

Os jogos apresentados de 1 a 11 sao adaptados do livro: Jogos Matematicos:
uma nova perspectiva para discalculia (2015) da autora Profa. Dra. em Educagao
Matematica Ana Maria Antunes de Campos e ampliados pela equipe da Expedi¢cao
Matematica.




y

;

1. Ditado Dourado

Objetivos de Aprendizagem

e Compreender o Sistema de Numeragao Decimal por meio da composigao e

decomposicdo de numeros.
® Relacionar quantidades as representa¢cdes com o Material Dourado.

® Desenvolver estratégias de agrupamento e troca (unidades, dezenas,

centenas e milhares).

® Estimular o raciocinio légico e a agilidade mental.

Conceitos Matematicos Trabalhados

® Valor posicional dos algarismos.
® Composig¢ao e decomposi¢ao numeérica.
® Sistema decimal.

® Contagem e equivaléncia entre unidades, dezenas e centenas.

Materiais

® Conjunto de Material Dourado (ou representa¢cdes em figuras planas).

Regras do Jogo

1. O professor anunciara, oralmente, um numero de cada vez.

2. Ao ouvir o numero, os estudantes deverdo representar a quantidade

utilizando as pegas do Material Dourado.
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3. A representagéo devera ser feita com a menor quantidade possivel de

pecas, priorizando os agrupamentos corretos.

4. Apos cada rodada, o professor podera solicitar que os estudantes expliquem

como pensaram para montar o nimero.

5. Vence a rodada quem representar corretamente primeiro ou quem apresentar

a melhor estratégia de agrupamento.

Possibilidades de Ampliacao

® Trabalhar nUmeros maiores.
® Solicitar diferentes formas de representar o mesmo numero.

® Realizar desafios em duplas ou grupos.

Na figura 1, temos a representagcao do jogo em figuras planas.

Figura 1: Material dourado planificado

H

D Uma unidade

ot o

Uma centena Uiia dezena

Fonte: Open Al- Chat GPT
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2. Monta Légico

Objetivos de Aprendizagem

® Explorar nogbes matematicas a partir de blocos de montar.
® Desenvolver habilidades de classificagao, seriagao e comparacao.
e Estimular a construgado do conceito de numero.

® Fortalecer o raciocinio légico, a criatividade e a coordenagao motora.

Conceitos Matematicos Trabalhados

® C(Classificacdo e agrupamento.

® Sequéncia logica e seriagéo.

® Quantidade e contagem.

® Comparagao: maior que, menor que, igual a e diferente de.

® Formas geométricas, cores e tamanhos.

“Eles auxiliam no desenvolvimento motor, trabalham cores, formatos, tamanhos,
estimulam o raciocinio légico e podem ser adaptados para trabalhar questdes de
quantidade, simbologia matematica, como maior que, menor que, igual e desigual’
(Campos, 2015, p. 58).

A figura 2, representa um exemplo das pecas do jogo.
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Figura 2: Algumas pecas do jogo Monta légico

Fonte: Campos (2015, p.59)

Materiais

® Pecas de montar (Lego, Monta-Monta ou similares).

Regras do Jogo

® O professor propde desafios utilizando as pegas de montar.

® Os estudantes deverao organizar as pegas conforme o critério solicitado,

como:
—> separar por cor;
—> agrupar por tamanho;

—> ordenar do menor para o maior;




—> formar sequéncias;
—> comparar quantidades entre grupos.

® Em novas rodadas, o professor podera apresentar simbolos matematicos (>,
<, =, #), e os estudantes deverao montar grupos de pegas que representem

cada situagéo.

® Também podem ser propostos desafios de construgao, seguindo modelos ou

criando estruturas livres com critérios definidos.

Possibilidades de Ampliacao

® Criar graficos com as quantidades de pecgas utilizadas.
® Resolver problemas envolvendo adicdo e subtragdo com as pecas.

® Trabalhar padrdes e regularidades numéricas.
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3. Jogo Banco Imobiliario

Aqui apresentamos uma adaptagéo do jogo conhecido por Banco imobiliario,

vocé pode inclusive criar o jogo com seus estudantes.

O Banco Imobiliario € um recurso pedagdgico bastante significativo para o
ensino da Matematica, especialmente no desenvolvimento da Educagao Financeira
e da tomada de decisbes conscientes. Por meio de situagdes simuladas de compra,
venda, aluguel e investimentos, os estudantes vivenciam experiéncias proximas da
realidade, aprendendo a administrar recursos, planejar gastos e lidar com ganhos e

perdas.

Além disso, o jogo favorece o raciocinio l6gico, o calculo mental, a elaboragao
de estratégias e o desenvolvimento de atitudes como paciéncia, disciplina e respeito
as regras. Existem diferentes versdes do jogo disponiveis, inclusive modelos para

impressao adaptados para uso em sala de aula.

Objetivos de Aprendizagem

® Compreender nogdes basicas de Educagao Financeira.

® Desenvolver habilidades de planejamento e organizagéo de recursos.
® Realizar calculos envolvendo dinheiro em situacdes-problema.

® Estimular a tomada de decisdes e a resolugao de problemas.

® Desenvolver estratégias de investimento e negociacéo.

® Trabalhar atitudes de cooperagéo, respeito as regras e autonomia.

15



Conceitos Matematicos Envolvidos

® Sistema monetario brasileiro.

® Adicao, subtracdo, multiplicacéo e diviséo.
e (Calculo mental.

® Porcentagem (em versdes ampliadas).

e Comparacgao de valores.

® Lucro, prejuizo e investimento.

® Planejamento financeiro.

® Probabilidade (uso de dados).

Materiais Necessarios

® Tabuleiro do Banco Imobiliario.
® Dinheiro ficticio.

® (Cartas de sorte ou imprevistos.
® Dados.

® Pedes para os jogadores.

® Titulos de propriedades.

Regras do Jogo (Versao Didatica)

1. Cada jogador inicia a partida com uma quantia determinada de dinheiro.

2. Na sua vez, o participante langa os dados e avanca o nimero de casas

correspondente.
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3. Ao parar em uma propriedade livre, podera compra-la, se tiver dinheiro

suficiente.
4. Caso a propriedade ja tenha dono, devera pagar aluguel ao proprietario.

5. Algumas casas especiais podem gerar bonus, multas, prémios ou

imprevistos.
6. O jogador devera administrar seus recursos para evitar faléncia.

7. Vence quem permanecer no jogo com melhor patriménio ao final do tempo

combinado ou quando os demais falirem.

Possibilidades de Ampliacao

® Registrar em tabela entradas e saidas de dinheiro durante a partida.

® Calcular lucro e prejuizo ao final do jogo.

® Trabalhar porcentagens em cobrangas de taxas e juros.

® Criar novas cartas com situagdes reais de consumo consciente.

® Adaptar valores para numeros menores ou maiores, conforme a turma.
® Propor debates sobre consumo, poupanca e prioridades financeiras.

® Relacionar o jogo ao cotidiano familiar e ao orgamento doméstico.
Sugestao Pedagoégica

Ao final da atividade, o professor pode promover uma roda de conversa com

perguntas como:

® (Quais estratégias ajudaram a economizar dinheiro?

® Vale a pena gastar tudo de uma vez?

17



® O que fazer diante de imprevistos financeiros?

® Como planejar melhor os recursos?

Essa reflexdo amplia a aprendizagem e aproxima o jogo das situagdes reais
vividas pelos estudantes.

Tabuleiro (estrutura)

Faga um tabuleiro quadrado com cerca de 24 casas (mais simples que o
original). Distribui¢cado sugerida:
Ordem das casas (sentido horario):
1. INICIO
Rua Azul 1
Carta Sorte
Rua Azul 2
Imposto (pague 50)
Rua Verde 1

Carta Revés

© N o a0 » o Db

Rua Verde 2

9. Estacionamento Livre
10. Rua Amarela 1

11. Carta Sorte

12. Rua Amarela 2

13. Va para a Prisao

14. Rua Vermelha 1

18



15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,

Cartas

Carta Revés

Rua Vermelha 2
Prisao (visita)

Rua Roxa 1

Carta Sorte

Rua Roxa 2

Imposto (pague 100)
Rua Laranja 1

Carta Reves

Rua Laranja 2

Cartas “SORTE” (exemplos)

Receba 100
Avance 3 casas
Ganhe 50 do banco
Va para o Inicio

Receba aluguel dobrado na préxima rodada

Cartas “REVES”

Pague 50
Volte 2 casas

Va para a prisao

19



e Pague 20 para cada jogador

e Fique uma rodada sem jogar

Propriedades

Vocé pode usar valores simples como observado no Quadro 1:

Quadro 1: Valores e pregos das propriedades

Cor Preco Aluguel
Azul 100 20
Verde 150 30
Amarelo 200 40
Vermelho 250 50
Roxo 300 60
Laranja 350 70

Fonte: Elaborado pela equipe da Expedicao Matematica (2026)

Cada jogador comega com:

500 ou 1000 reais (dependendo da idade)

20



Pecas

Sugestdes simples para imprimir ou usar:

e = Carro

£) Cachorro

& Sapato

A Chapéu

s¢ Estrela

Ou use:
e Tampinhas
e Botoes

e Massinha

Regras Simplificadas

® Cada jogador joga o dado e avanga as casas, conforme o numero sorteado.
® Se cairem:

—> Propriedade — pode comprar

—> Propriedade de outro — paga aluguel
—> Carta — segue instrugéo
=

Prisdo — fica 1 rodada parado
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Sugestao pedagogica
Esse jogo possibilita:
® Executar calculos mentais ou escritos de adigao e subtragao
® Trabalhar planejamento financeiro

® Simular empreendedorismo

Na figura 3, temos uma sugestao de figura de tabuleiro para imprimir e jogar:

© @ @ [@ [® [® |@ !
IN iclo RUA CARTA RUA IMPOSTO RUA CARTA RUA
AZUL1 SORTE AZUL 2 o, VERDE 1 REVES VERDE 2
RECEBA 7
200 DO BANCO % @
_— PRECO: 100 PRECO:100 | PAGUES0 | PRECO:150 PRECO: 150
ALUGUEL: 20 ALUGUEL:20 | AOBANCO | ALUGUEL:30 ALUGUEL: 30
RUA
@ LARANJA 2 @
ESTACIONAMENTO
N LRe
PREGO: 350
ALUGUEL: 70
@ CARTA DESCANSEE
REVES SIGA EM FRENTE
@ RUA
AMARELA 1
{0
VERMELHA 1 PRECO: 200
ﬁ ALUGUEL: 40
PRECO: 250 = T @
ALUGUEL: 50 i m CARTA
3 SORTE
@ CARTA 4 2 LA y ;
REVES
@ CARTA
RUA
SORTE AMARELA 2
RUA
VERMELHA 2 ﬁ
ﬁ PREGO: 200
ALUGUEL: 50
PREGO: 250
ALUGUEL: 50
@ PRISAQ @ _@E— @ @ VA PARA
(VISITA) RUA CARTA RUA IMPOSTO RUA CARTA RUA APRISAO
ROXA 1 SORTE ROXA 2 < LARANJAT | REVES |LARANJA2
APENAS PRECO: 300 %) PREGO: 300 PAGUE 100 PREGO: 350 @ PRECO: 350
VISITANTE ALUGUEL: 60 ALUGUEL: 60 AO BANCO ALUGUEL: 70 ALUGUEL: 70 )

Figura 3: Tabuleiro elaborado pela Equipe Expedicdo Matematica (2026)
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4. Jogo: Corrida Animal

O Corrida Animal é uma proposta ludica e dinamica voltada ao ensino de

Matematica, especialmente para o trabalho com medidas de comprimento. Por meio
de uma trilha numerada e da movimentacdo dos participantes, os estudantes
aprendem a medir, comparar distancias e compreender unidades de medida de forma

concreta e divertida.

Além dos conteudos matematicos, o jogo favorece a socializagao, o respeito as
regras, a cooperagcao e o desenvolvimento do raciocinio légico. Por envolver
deslocamento e participagao ativa, € uma excelente atividade para patios, quadras ou
espacos abertos da escola.

Objetivos de Aprendizagem

® Compreender e utilizar medidas de comprimento em centimetros.

® Relacionar numero e quantidade ao deslocamento na trilha.

® Desenvolver nogdes de comparacao de distancias.

® Estimular o calculo mental e a contagem progressiva.

® Promover a interagéo social, o trabalho em grupo e o respeito as regras.

® Incentivar a participagao em atividades corporais com intencionalidade

pedagogica.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Medidas de comprimento (centimetro).
® Sequéncia numérica de 1 a 100.

® Contagem e avango em reta numérica.
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® Comparagédo de quantidades: mais longe, mais perto, maior e menor

distancia.
® Adicao por deslocamentos sucessivos.

® Estimativa de resultados.

Materiais Necessarios

® Uma trilha numerada de 1 a 100 centimetros (ou adaptada conforme a turma).
® Figuras ou pedes de animais.
® Um saco ou caixa surpresa.

® Tampinhas de garrafa PET numeradas com diferentes medidas em

centimetros.

Regras do Jogo

1. Divida a turma em grupos de até cinco estudantes.
2. Cada participante escolhe um animal para representa-lo durante a corrida.

3. Todos os jogadores posicionam seus animais na linha de largada (inicio da
trilha).

4. Na sua vez, o estudante retira uma tampinha do saco.

5. O nimero indicado na tampinha representa a quantidade de centimetros que
o jogador devera avancar.

6. Os participantes seguem jogando em ordem, realizando seus deslocamentos

na trilha.

7. Vence o jogador que alcancar primeiro a linha de chegada ou ultrapassar o

ultimo numero da trilha.
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Possibilidades de Ampliacao

e Utilizar outras unidades de medida, como metro ou decimetro.

® Registrar em tabela a distancia percorrida por cada jogador em cada rodada.
® Solicitar que os estudantes calculem quanto falta para chegar ao final.

® Trabalhar estimativas: quem esta mais préximo da chegada?

® Propor desafios de soma e subtragdo com os deslocamentos realizados.

® Criar trilhas tematicas (fazenda, floresta, oceano, safari).

® Adaptar a trilha para numeros maiores ou menores, conforme o nivel da

turma.
Sugestao Pedagoégica

Ao término da atividade, o professor pode conversar com a turma utilizando

perguntas como:

® Quem percorreu a maior distancia?
® Quantos centimetros faltaram para alguns jogadores chegarem?
® Qual foi a menor medida retirada? E a maior?

® Se juntarmos duas rodadas, quantos centimetros foram percorridos?

Essas reflexdes ajudam os estudantes a consolidar os conceitos matematicos

vivenciados durante o jogo.

A Figura 6 apresenta as tampinhas numeradas.
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Fonte: Campos (2015, p. 73)

A figura 7 € uma sugestao para o tabuleiro da trilha.

Figura 7: Trilha do jogo Corrida Animal

Siga a trilha na ordem crescente -
e descubra os nimeros naturais!

Fonte: Elaborado pela Equipe da Expedicdo Matematica (2026)
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5. Baralho Jogo das Operacoes

O Baralho Jogo das Operagdes € um jogo matematico dindmico e desafiador

que estimula o calculo mental, a atengcéo e o raciocinio légico por meio das quatro
operacoes basicas. Utilizando cartas numeradas de baralho, os estudantes precisam
observar rapidamente os numeros disponiveis e identificar combinagdes que resultem

no valor anunciado.

A atividade favorece a aprendizagem de forma ludica, promovendo participagao

ativa, agilidade de pensamento e interagao entre os colegas.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver o calculo mental com as quatro operagcdes matematicas.

® Reconhecer diferentes estratégias para obter um mesmo resultado.

® Estimular a atencdo, concentracao e rapidez de raciocinio.

® Resolver situagdes-problema de forma colaborativa e competitiva saudavel.

® Fortalecer a autonomia e a confianga no uso dos numeros.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Adicgao.

® Subtragao.

® Multiplicacao.

® Divisao.

® Relag¢des numéricas.

e Estratégias de calculo mental.
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® Equivaléncia de resultados.

® Resolucao de problemas.

Materiais Necessarios

1. 1 baralho comum.
2. Retirar previamente as cartas J, Q e K.

3. Manter apenas as cartas numeradas de 1 a 10 (As pode valer 1).

Numero de Participantes

® 4 jogadores.

Regras do Jogo

1. Embaralhe as cartas e distribua 10 cartas para cada participante.

2. Separe 8 cartas e coloque-as abertas no centro da mesa, com os nimeros

voltados para cima.
3. Escolhe-se quem iniciara a rodada.

4. O jogador da vez observa as cartas da mesa e anuncia um numero que possa
ser obtido por meio de uma operacdo matematica com duas ou mais cartas
disponiveis.

Exemplo:
O jogador anuncia 15, pois na mesa ha as cartas 5 e 3, permitindo a
operagao:
5x3=15
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5. Os outros trés participantes devem tentar identificar rapidamente as cartas

utilizadas e pega-las primeiro.
6. Quem pegar corretamente as cartas guarda-as consigo e vence a rodada.
7. As cartas retiradas da mesa s&o substituidas por novas cartas do monte.
8. O proximo jogador anuncia um novo resultado e o jogo continua.

9. A partida termina quando o baralho acabar ou ndo houver mais cartas

suficientes para reposicao.

10. Vence quem acumular o maior nimero de cartas ao final.

Possibilidades de Ampliacao

® Permitir operag¢des com trés ou mais cartas.

® Trabalhar apenas uma operacéo por rodada (somente soma, somente

multiplicagao etc.).
® Registrar no caderno todas as expressdes encontradas.
® Incluir numeros maiores utilizando dois baralhos.
e Estabelecer tempo limite para responder.

® Solicitar que os estudantes encontrem mais de uma forma de chegar ao

mesmo resultado.

® Trabalhar numeros negativos ou fragcbes em turmas mais avangadas.
Sugestao Pedagoégica
Ap0s o jogo, o professor pode propor perguntas como:

® (Qual resultado foi mais facil de encontrar?

® Quais operacdes apareceram com mais frequéncia?
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¢ Um mesmo numero poderia ser obtido de maneiras diferentes?
® Qual estratégia ajudou mais: rapidez ou planejamento?

Essas reflexdes ajudam a consolidar os conceitos matematicos trabalhados

durante a atividade.

Figura 8: Modelo das Cartas do Baralho
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Fonte: Elaborado pela Equipe da Expedicdo Matematica (2026)
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6. Jogo: Dominé da Adicao e Subtracao

O Dominé da Adicao e Subtragao € um excelente recurso pedagogico para o
ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois transforma a
aprendizagem das operagbes basicas em uma atividade ludica, interativa e
desafiadora. A partir de uma estrutura conhecida pelas criangas, o jogo possibilita
trabalhar calculos mentais, raciocinio légico, ateng&o e socializagao.

Além disso, favorece o desenvolvimento da contagem, da representagao
numeérica, da compreensao do Sistema de Numeragao Decimal e da coordenagao

motora, por meio da manipulacao das pecas.

No contexto escolar, o dominé pode ser adaptado para diferentes conteudos,

sendo esta versao voltada especialmente para adigao e subtragao.

Objetivos de Aprendizagem

Desenvolver estratégias de calculo mental.

® Consolidar os fatos basicos da adigao e da subtragao.
® Relacionar operacgdes aos seus resultados.

® Estimular a ateng&o, concentragao e raciocinio logico.
® Fortalecer a autonomia na resolucao de calculos.

® |Incentivar o convivio social e o respeito as regras.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Adicgao.

® Subtragao.
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® Composig¢ao e decomposi¢ao de numeros.
® Sequéncia numeérica.

® Contagem progressiva e regressiva.

® Relagao entre operacgao e resultado.

e Estratégias de calculo mental.

Materiais Necessarios
® Pecas de domin6 adaptadas com contas e resultados. Como pode ser

observado na Figura 9.

Figura 9: Domin6é com pecas adaptadas com as operagdes de Adigao e Subtracéo

DOMINO DE SOMA E SUBTRAGAO

7 | 1+2 6 |[6-2 7 | 7-4 3 7-2

6 | 8-5 5 | 8-4 7 | 8-3 4 | 8-2

5 1+3 5 2+1 6 2+2 3 2+4

6 | 245 4 | 3+2 4 | 3+3 4 |[(3+4

3 |4+1 5 |10-3 3 | 9-2 7 19-3

Fonte: Campos (2015, p. 74)

34



Regras do Jogo

1.

Distribua as pecgas igualmente entre os participantes.

2. Escolha quem iniciara a partida.

3. O primeiro jogador coloca uma peca sobre a mesa.

4. Na sua vez, o proximo participante devera observar as extremidades livres do

dominé.

5. Para jogar uma pega, a crianga devera resolver o calculo e verificar se o

resultado corresponde ao numero disponivel na mesa.
Exemplo:
Se a extremidade aberta for o niumero 7, a crianga podera jogar a pegca 4 + 3
ou 10 - 3.

6. Caso ndo possua pega compativel, o jogador compra uma peca extra ou passa

a vez, conforme combinado.

7. Vence quem terminar primeiro suas pecgas ou quem tiver menos pegas ao final

da rodada.

Possibilidades de Ampliacao

Trabalhar apenas adigao ou apenas subtragcdo em determinadas rodadas.
Inserir calculos com numeros maiores.

Criar dominé com problemas escritos em vez de contas diretas.

Utilizar tempo cronometrado para estimular a agilidade mental.

Solicitar que os proprios estudantes confeccionem novas pecas.

Adaptar para multiplicagao e divisdo em etapas posteriores.

Trabalhar em duplas cooperativas para troca de estratégias.
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Sugestao Pedagoégica
Ao final da atividade, o professor pode propor perguntas como:

® Qual operagao apareceu mais vezes: adi¢ao ou subtragao?
® Quais calculos foram mais faceis de resolver?
® Como descobrir rapidamente o resultado?

® Existem diferentes contas com o mesmo resultado?

Essas reflexdes ajudam a consolidar os conhecimentos matematicos

trabalhados durante o jogo.
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7. Jogo: Dominé de Fracao

O Dominé de Fragdes € um recurso pedagogico muito eficiente para o ensino

da Matematica, pois possibilita que os estudantes de forma concreta, visual e Iudica,
segundo Campos (2015, p. 75), compreendam “o conceito de fragao, a representacao
fracionaria, a leitura e escrita da mesma e a observacdo e concentragcao”. Por meio
da associag&o entre a escrita numérica da fracdo e suas representagdes em figuras

geométricas, o aluno desenvolve maior compreensao sobre partes de um todo.

Além disso, a atividade estimula a atencéo, a concentragao, o raciocinio légico
e a interacdo entre os participantes, tornando a aprendizagem mais significativa e

prazerosa.

Objetivos de Aprendizagem

® Compreender o conceito de fragdo como parte de um todo.
® Relacionar a escrita fracionaria as representacgdes visuais.
® Desenvolver a leitura e escrita de fragdes.

® |dentificar numerador e denominador.

e Estimular a atencdo, concentragao e percepcao visual.

® Favorecer o raciocinio légico e a tomada de decisdes.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Fracio.
® Parte e todo.

® Numerador e denominador.
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Leitura e escrita de fragdes.

Representagdo geométrica de fragoes.

Fracdes equivalentes.

Comparacéo de fragdes (em niveis avangados).

Materiais Necessarios

® Pecas de domin6 adaptadas.
® Em uma metade da peca: escrita fracionaria (ex.: 1/2, 3/4, 2/3).

® Na outra metade: representacdo geométrica correspondente (circulos,

quadrados, retangulos divididos e pintados).

Regras do Jogo

1. Distribua as pegas igualmente entre os participantes.

2. Escolha quem iniciara a partida.

3. O primeiro jogador coloca uma peca sobre a mesa.

4. Na sua vez, o proximo participante devera observar as extremidades abertas.

5. Para jogar, devera encaixar corretamente:

—> fragdo numérica com sua representagdo geométrica correspondente;

ou

—> representagado geomeétrica com a escrita fracionaria equivalente.

6. Exemplo:
A fracdo 1/2 podera ser ligada a uma figura dividida em duas partes iguais,

com uma parte pintada.
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7. Caso o jogador ndo possua pega compativel, compra uma nova pega ou

passa a vez, conforme combinado.

8. Vence quem terminar primeiro suas pegas ou quem tiver menos pecas ao

final da rodada.

Possibilidades de Ampliacao

® Trabalhar fragées equivalentes (1/2 = 2/4).

® |nserir comparacao entre fragcdes maiores e menores.

e Utilizar reta numérica com fragdes.

® Criar pecas com fragdes impréprias e numeros mistos.

® Solicitar que os estudantes desenhem novas representa¢cdes geométricas.
® Adaptar para porcentagens e numeros decimais.

® Trabalhar em duplas colaborativas para troca de estratégias.
Sugestao Pedagoégica
Ao final do jogo, o professor pode propor perguntas como:

® Qual fracao foi mais facil de identificar?

® Como descobrir se duas fragbes representam a mesma quantidade?
® O que indica o numerador? E o denominador?

® (Quais figuras ajudaram mais na compreensao das fracées?

Essas reflexdes fortalecem a aprendizagem e ampliam a compreensao dos

conceitos matematicos trabalhados. Na figura 10 est&do representadas as pecas
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Figura 10: Pecas adaptadas para o jogo Dominé das fragoes

Fonte: Campos (2015, p. 75)
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8. Jogo das Sete Cobras

O Jogo das Sete Cobras € uma atividade matematica simples, divertida e de

facil organizagéo, que pode ser realizada com papel, lapis e dados. Trata-se de uma
adaptacao criativa de jogos tradicionais, voltada ao desenvolvimento do calculo

mental, da observagao e da compreensao de probabilidades basicas.

Por meio dos langamentos de dados e do registro dos resultados, os
estudantes praticam somas, reconhecem regularidades numéricas e aprendem a lidar

com estratégias, sorte e tomada de decisdes.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver o calculo mental por meio da adigao.

® Reconhecer diferentes possibilidades de soma com dois dados.
® Trabalhar a sequéncia numérica e identificagdo de numeros.

® Estimular a atengéo, concentragao e registro de resultados.

® Compreender nocoes iniciais de chance e probabilidade.

® Incentivar o respeito as regras e a convivéncia em grupo.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Adicao de numeros naturais.
® Sequéncia numeérica.

® Composi¢ao de numeros.

® Probabilidade simples.

® Registro e organizagao de dados.
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e Comparacgao de resultados.

Materiais Necessarios

® Folha de papel para cada participante.
® | 3apis ou caneta.

® Dois dados comuns.
Preparacao do Jogo

Cada participante devera escrever em sua folha a sequéncia numérica de 2 a

12, que corresponde aos possiveis resultados da soma de dois dados.

Regras do Jogo

1. Cada jogador, em sua vez, langa os dois dados.
2. Soma os valores obtidos nos dados.

3. Se o resultado for diferente de 7, devera marcar com um X o nimero

correspondente em sua folha.
4. Se a soma for 7, o jogador devera desenhar uma cobra em sua folha.
5. O jogo continua em rodadas sucessivas, com todos os participantes jogando.
6. Vence quem marcar primeiro todos os nimeros da sequéncia de 2 a 12.

7. Em caso de empate, vence quem tiver desenhado o menor nimero de

cobras.

8. O participante que desenhar sete cobras esta eliminado da partida.

42



Possibilidades de Ampliacao

Registrar quantas vezes cada soma apareceu e construir graficos.
® Discutir por que o numero 7 aparece com frequéncia.

e Utilizar trés dados para ampliar os resultados possiveis.

® Trabalhar multiplicacdo em vez de soma.

® Substituir a cobra por outros simbolos tematicos.

® Criar campeonatos em grupos.

® Propor estimativas: qual nUmero saira mais vezes?
Sugestao Pedagoégica
Ap0s 0 jogo, o professor pode promover perguntas como:

® Qual numero apareceu mais vezes?
® Por que o 7 costuma surgir bastante?
® Quais somas sao mais dificeis de aparecer?

® O que mudou quando alguém recebeu muitas cobras?

Na figura 11, sugerimos o modelo dos dados para serem criados pelos
estudantes.
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Figura 11: Dados planificados

|13 ][] ]
(5] E

Fonte: Campos (2015, p.60)

Essas reflexdes ajudam os estudantes a compreenderem melhor os conceitos

matematicos envolvidos de forma ludica e significativa.
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9. Dominoé da Tabuada

Segundo Campos (2015, p. 76) o objetivo principal desse jogo é: “Explorar o

conceito de multiplicagdo. Ajudar a crianga a entender a tabuada”.

O Dominé da Multiplicagao € um recurso pedagdgico ludico e eficiente para
o ensino da Matematica, especialmente no desenvolvimento do raciocinio légico e da
compreensao da tabuada. A partir da dinamica do dominé tradicional, os estudantes
relacionam operagdes de multiplicagdo aos seus resultados, aprendendo de forma

significativa e prazerosa.

O jogo favorece a participagdo ativa, a concentragdo, a socializacédo e a

construgéo de estratégias de calculo mental, tornando o aprendizado mais envolvente.

Objetivos de Aprendizagem

® Compreender a multiplicagdo como adigao de parcelas iguais e como

agrupamentos.
® Memorizar e utilizar fatos basicos da multiplicagao.
® Relacionar operagdes aos seus resultados.
® Desenvolver estratégias de calculo mental.
e Estimular ateng&o, concentragao e raciocinio logico.

® |Incentivar o respeito as regras e a convivéncia em grupo.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Multiplicagao.

® Tabuada.
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® Dobro, triplo e multiplos.

® Adicao repetida.

® Propriedade comutativa da multiplicacao.
® Relacgao entre fatores e produto.

e Estratégias de calculo mental.

Materiais Necessarios

® Pecas de domin6 adaptadas com multiplicacdes e resultados, como pode ser

observado na figura 12.

Figura 12: Pecgas de domin6é com multiplicagéo (fatores e produto)

x K ........ K ........ X ........
2x2| 49 2x3 4 2x4 6 2x5 8
S By vess - e W ST

2x7 | 10 2x8| 14 2x10| 16 3x1l 20

St S P o
3x4 3 xS 12 3x6 | 15 3x7 18
o< o p o o

3x9 | 21 3x10| 27 4x6 | 30 4x7 | 24

4 x8 28 4 x9 32 5x1 36 5x5 5

5x7 | 25 5x8| 35 5x9 | 40 6x7 | 45

6x8| 42 6x9| 48 6x10| 54 7x7 | 60

Fonte: Campos (2015, p. 76)
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Regras do Jogo

1.

Distribua as pecgas igualmente entre os participantes.

2. Escolha quem iniciara a partida.

3. O primeiro jogador coloca uma peca sobre a mesa.

4. Na sua vez, o proximo participante devera observar as extremidades livres do

dominé.

5. Para jogar uma peca, a crianga devera resolver a multiplicagdo e verificar se o

resultado corresponde ao numero disponivel na mesa.

Exemplo:

Se a extremidade aberta for o numero 12, o jogador podera utilizar a peca 3 x
4 0u2x6.

6. Caso ndo possua pega compativel, compra uma nova pega ou passa a vez,

conforme combinado.

7. Vence quem terminar primeiro suas pegas ou quem tiver menos pecas ao

final da rodada.

Possibilidades de Ampliacao

Trabalhar apenas uma tabuada por rodada.

Incluir multiplicagdes com numeros maiores.
Relacionar multiplicacao e divisao.

Utilizar tempo cronometrado para respostas.

Criar pecas confeccionadas pelos proprios estudantes.

Propor desafios com mais de uma resposta possivel para o0 mesmo produto.
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® Adaptar para turmas avangadas com poténcia ou expressdes numéricas

simples.
Sugestao Pedagégica
Ao final do jogo, o professor pode propor perguntas como:
® Quais resultados apareceram mais vezes?
e Existem diferentes multiplicagdes com o mesmo produto?

® Qual tabuada foi mais facil? E qual exigiu mais atenc&o?

® Como a adigéo pode ajudar na multiplicagdo?

Essas reflexdes fortalecem a aprendizagem e ampliam a compreensao dos

conceitos matematicos trabalhados durante a atividade.
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10. Jogo das Cinco Marias

O Jogo das Cinco Marias € uma brincadeira tradicional que pode ser utilizada
como excelente recurso pedagoégico no ensino da Matematica e no desenvolvimento
global das criangas. Além de ser uma atividade ludica e envolvente, contribui para o
aprimoramento da coordenagao motora fina, da atencdo, da concentracéo e da

percepcao espacial.

E especialmente indicado para estudantes que apresentam dificuldades na
aprendizagem matematica, como casos de discalculia, pois auxilia no
desenvolvimento de habilidades essenciais, como contagem, nog¢ao espacial,
lateralidade, sequéncia e organizagdo mental.

Os saquinhos podem ser substituidos por pedrinhas, tampinhas ou outros
materiais pequenos, porém confecciona-los com os estudantes torna a atividade ainda

mais rica, pois envolve criatividade, planejamento e trabalho manual.

Objetivos de Aprendizagem

Desenvolver coordenagé&o motora fina e agilidade manual.
® Estimular atengdo, concentragao e memoria.

® Trabalhar nog¢des espaciais e lateralidade.

® Fortalecer habilidades de contagem e sequéncia numérica.
® Reconhecer quantidades, tamanhos e formas.

® Incentivar persisténcia, autonomia e respeito as regras.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Contagem oral e registro de pontos.
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® Sequéncia numérica.

® Quantidade e comparagao.

® Nocéao espacial (em cima, embaixo, direita, esquerda, perto, longe).
® Organizagdo e estratégia.

® Probabilidade simples (ordem de jogadas).

® Relagao entre tempo e movimento.

Materiais Necessarios

® Cinco saquinhos pequenos de tecido.

® Areia, arroz, feijao ou sementes para enchimento.

Outras possibilidades

® Pedrinhas lisas.
® Tampinhas pequenas.
® Bolinhas de meia.

® Sachés confeccionados com papel resistente.

Como Confeccionar os Saquinhos

1. Recorte cinco retdngulos de tecido, de aproximadamente 3 cm de largura

por 4 cm de altura.
2. Dobre cada retangulo ao meio.
3. Costure as laterais, deixando uma pequena abertura.

4. Preencha com arroz, areia, feijao ou sementes.
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5. Feche a abertura com costura.

6. Repita o processo com os cinco saquinhos.

Regras do Jogo

1. Realize um sorteio para decidir quem iniciara.
2. O jogador langa os cinco saquinhos no chdo ou mesa.
3. Escolhe um saquinho para langar ao alto.

4. Enquanto ele esta no ar, deve pegar rapidamente um dos saquinhos no ch&o

e, em seguida, apanhar o que foi langado antes que caia.

5. Na proxima etapa, langa novamente um saquinho ao alto e devera pegar dois

saquinhos do chao.

6. Depois, devera pegar trés, e assim sucessivamente, até recolher todos os

cinco.

7. Se deixar o saquinho cair ou errar a sequéncia, passa a vez ao proximo

jogador.
8. Marca ponto quem completar corretamente a etapa combinada.

9. Vence quem fizer mais pontos ao final das rodadas.

Possibilidades de Ampliacao

® Jogar apenas com a mao direita ou esquerda.
e Cronometrar o tempo de cada rodada.

® Trabalhar soma de pontos ao final.

® Criar fases com desafios crescentes.

e Utilizar saquinhos numerados para trabalhar sequéncia.
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® Pedir que a crianga diga quantos faltam ou quantos ja pegou.

® Adaptar com cores e comandos especificos (“pegue o azul’, “pegue dois
vermelhos”).

® (Criar novas regras com a turma, estimulando o protagonismo.
Sugestao Pedagoégica
Apods a atividade, o professor pode conversar com a turma:

® Qual etapa foi mais dificil?
® Quantos saquinhos vocé conseguiu pegar?
® O que ajudou mais: rapidez ou concentragao?

® Como a organizagao dos objetos no chao influencia no resultado?

Essas reflexdes fortalecem as aprendizagens matematicas e motoras de forma
prazerosa e significativa, além de possibilitar o desenvolvimento de habilidades

matematicas aos estudantes que apresentam discalculia.

A autora Ana Maria Antunes de Campos tem pesquisas e estudos sobre esse

assunto e define discalculia em sua obra: “Pedro ndo entende os numeros e agora?”

A Discalculia pode ser definida como inabilidade matematica, ou seja,
a crianca nao consegue executar operagdes matematicas,
conceitualizar numeros, entre outra dificuldades ligadas a matematica.
Nao acontece por fatores externos, ou seja, ma escolarizacéo,
problemas familiares, sociais, econémicos e psicoldgicos, mas sim por
uma disfungédo neuroldgica, logo € um transtorno que prejudica o

raciocinio matematico do estudante (Campos, 2020, p. 27) .
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Jogos para superar a Discalculia sao indicados pela autora nessa obra e séo

alguns deles:

Jogos tradicionais:

Baralho
Domino
Dama
Xadrez
Trilha
Mancala

Cubo magico
Jogos de Videogame:
Angry Birds

Minecraft

Mario Bros

Jogos para Celulares:

Jogo dos Palitos
2048
Estacionamento
Cubo Magico

Jogo do Nim
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11. Jogo das diferencas

Adaptacgao do livro de Ana Maria Antunes de Campos

Jogo das Diferencas, segundo Campos (2015, p. 78): “Sao importantes para

quem tem discalculia, desenvolve concentragao e atencao”.

O Jogo das Diferengas € uma atividade pedagogica bastante eficiente para
estimular habilidades cognitivas essenciais ao processo de aprendizagem
matematica. Consiste na comparagao entre duas imagens semelhantes, nas quais os

estudantes devem localizar elementos diferentes entre elas.

Essa proposta favorece especialmente criangas que apresentam dificuldades
de aprendizagem, como casos de discalculia, pois desenvolve atencgao,
concentracdo, percepcao visual e memoéria visério-motora — competéncias
fundamentais para o reconhecimento de numeros, simbolos matematicos,

organizagao espacial e resolugao de problemas.

Além disso, é uma atividade simples de aplicar, podendo ser adaptada para

diferentes faixas etarias e niveis de dificuldade.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver atencao e concentracao.

e Estimular a percepgao visual e a observacao de detalhes.
® Fortalecer a memdria visorio-motora.

® Trabalhar organizagao espacial e lateralidade.

® Favorecer a comparacao e analise de informacdes.

® Preparar habilidades importantes para leitura, escrita e Matematica.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

e Comparagao.

® |dentificacdo de semelhancgas e diferencas.

® Organizagao espacial (direita, esquerda, acima, abaixo, dentro, fora).
® Sequéncia visual.

® Reconhecimento de formas e padrdes.

® Atencao aos simbolos numéricos e sinais matematicos.

Materiais Necessarios

® Folhas impressas com pares de imagens semelhantes contendo diferengas.
® | apis ou caneta para marcar.

® Crondbmetro (opcional).

Regras do Jogo

1. Entregue aos estudantes duas imagens semelhantes.
2. Explique que entre elas existem algumas diferencas escondidas.

3. Os participantes deverédo observar atentamente e localizar todas as

diferencas.

4. Cada diferenga encontrada pode ser circulada, marcada com X ou apontada

ao professor.

5. Vence quem encontrar todas as diferencgas primeiro ou quem localizar a maior

quantidade no tempo determinado.
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6. O professor pode realizar a atividade individualmente, em duplas ou

pequenos grupos.

Possibilidades de Ampliacao

e Utilizar imagens com niveis progressivos de dificuldade.
® Trabalhar com limite de tempo para estimular agilidade.

® Propor que os proprios estudantes criem desenhos com diferengas para os

colegas.
® Inserir numeros, formas geométricas e simbolos matematicos nas figuras.
e Utilizar imagens tematicas relacionadas aos conteudos estudados.
® Realizar atividades cooperativas em grupo.

® Associar o jogo a producéo textual ou descrigdo oral das diferencas

encontradas.
Sugestao Pedagoégica
Ap0s a atividade, o professor pode propor perguntas como:

® (Quais diferengas foram mais faceis de encontrar?
® O que ajudou mais: rapidez ou ateng&o aos detalhes?
® Em que parte da imagem havia mais diferengas?

® Como essa atividade pode ajudar nos calculos e leitura dos numeros?

Essas reflexdes ajudam os estudantes a compreender a importancia da

observagao e da concentragcédo no processo de aprendizagem matematica.
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Encontramos diversos jogos deste tipo, alguns mais simples e outros mais
avancgados. A ideia € apenas trabalhar a concentracdo, observacido e percepcao e

memaoaria visorio-motora.

A figura 13 traz um exemplo que pode ser utilizado para este jogo.

Figura 13: Jogo das diferengas entre as duas imagens

(m ENCONTRE 7 DIFERENCAS! 7

Observe as figuras com atencdo e encontre as 7 diferencas. < DIFERENcAs

ERENCAS

Fonte: Open Al Chat GPT (2026)
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12. Desafios matematicos

A seguir apresentamos dois desafios que envolvem o raciocinio logico e
conceitos matematicos, além disso destacamos os beneficios que esses tipos de

desafios trazem para os estudantes.

a) Desafio das Frutas: descobrindo valores por meio do
raciocinio légico

Os desafios matematicos com figuras e simbolos, como o classico problema
das frutas, sdo excelentes recursos pedagdgicos para desenvolver o pensamento
l6gico, a atengdo e a capacidade de resolver problemas. Nesse tipo de atividade, o
estudante precisa descobrir a soma de trés frutas e, depois, identificar o valor

individual de cada uma delas a partir das pistas apresentadas.

Mais do que uma brincadeira, esse desafio estimula habilidades importantes

para a aprendizagem matematica e para o desenvolvimento cognitivo.

Segundo Ubiratan D’Ambrosio (1996), a Matematica deve ser ensinada de
forma significativa, conectada a investigacdo, a criatividade e a resolugao de
problemas do cotidiano. Para o autor, aprender matematica vai além de memorizar
contas: envolve interpretar situagdes, levantar hipdteses, testar estratégias e construir

solugdes.

Nessa perspectiva, desafios e jogos de raciocinio légico tornam a
aprendizagem mais dinamica e participativa, favorecendo a autonomia intelectual do

estudante.

O desafio das frutas pode ser observado na Figura 14:
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Figura 14- Desafio das frutas

Fonte: Revista Galileu (2016) - https://revistagalileu.globo.com/Ciencia/noticia/2016/02/voce-
consegue-descobrir-o-resultado-desse-enigma.htmi

Observando a figura 14, o desafio € responder:

a) Qual o valor de cada fruta?
b) Qual o valor da soma das trés frutas?

Objetivos de Aprendizagem
Ao realizar o desafio das frutas, espera-se que os estudantes sejam capazes de:

® Desenvolver o raciocinio légico-dedutivo;

® |Interpretar informagdes apresentadas em imagens e operagoes;
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® Resolver problemas utilizando estratégias pessoais;
® |dentificar relagdes entre valores desconhecidos;

® Trabalhar com adigao, subtragao e igualdade;

® Organizar o pensamento em etapas;

® Conferir resultados e validar respostas.

Conceitos Matematicos Envolvidos

Durante a atividade, os alunos mobilizam diversos conhecimentos

matematicos, tais como:

® Adicao de numeros naturais;

® Subtracgao;

® |gualdade matematica;

® Relagao parte-todo;

® Descoberta de valor desconhecido;
® Sequéncia logica de resolucgéao;

® Estratégias algébricas iniciais;

® Resolucao de problemas.

Regras do Desafio das Frutas

1. Observe atentamente cada linha do desafio.
2. Em cada operacgéo, descubra o valor representado por cada fruta.
3. Utilize as pistas anteriores para resolver as proximas etapas.

4. Ap6s encontrar os valores individuais, calcule a soma pedida na ultima linha.
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5. Expliqgue como chegou a resposta.

A importancia pedagoégica dos Desafios Légicos
Atividades como essa ajudam os estudantes a:

® Exercitar memoria e concentracao;

® PBuscar diferentes caminhos para resolver um problema;
® Reconhecer padrdes e relagoes;

® Desenvolver autonomia intelectual;

® Aprender matematica de forma prazerosa;

® Trabalhar persisténcia diante de desafios.

Sugestoes para uso em sala de aula

1. Resolugao em dupla

Os alunos discutem estratégias juntos e justificam respostas.

2. Criagao de novos desafios

Ap0ds resolver, os estudantes inventam outros problemas com animais,

objetos ou frutas.

3. Competicao saudavel

Grupos resolvem desafios em tempo determinado.

4. Registro escrito
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Cada aluno explica passo a passo como pensoul.

5. Niveis progressivos

Comecar com desafios simples e aumentar a complexidade.

Resposta do desafio das frutas

A soma de trés macgas é 30, entdo uma, vale 10. Se uma macéa vale 10 e ela
somada a dois cachos de bananas ¢ igual a 18, cada cacho vale 4. Com isso, se a

subtragao entre um cacho de bananas e cocos resulta em 2, os cocos valem 2.

Na pergunta final ha s6 um coco em vez de dois e o cacho tem uma

banana a menos.

Se dois cocos valem 2, um coco vale 1. A macga continua valendo 10 e 0

cacho de bananas que valia 4, agora vale 3 com uma banana a menos.

Assim: 1 coco + 1 maca + 3 bananas=1+10+3 =14

Outro desafio:

b) Descubra o valor de cada forma geomeétrica e depois
encontre o valor da soma de cada uma delas, conforme
pode ser visto na Figura 15
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Figura 15- Desafio com as formas geométricas

Fonte: Desafio matematico (site) - https://www.youtube.com/watch?v=SbFei_3fPOI

Resposta:
Se trés quadrados valem 30, cada um vale 10, ou seja, 30 dividido por 3 é 10.
Um quadrado vale 10 e somado com dois circulos, o resultado € 20.
Os dois circulos valem 10, entdo cada circulo vale 5.
Um circulo vale 5 e somado com dois losangos, o resultado é 9.

Como 5+ 4 = 9, entao os dois losangos somados valem 4, portanto o valor de

um losango € 2.



https://www.youtube.com/watch?v=SbFei_3fPOI

A pergunta final do desafio € somar as trés figuras e encontrar o valor.

Circulo + Losango + Quadrado =5+ 2 + 10 = 17

Os desafios com figuras de varios contextos possibilitam enxergar que a
matematica pode ser divertida, investigativa e atrativa. Ao tentar descobrir valores
escondidos, o estudante aprende a pensar, argumentar e resolver problemas e essas

sao competéncias essenciais para toda a vida.
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13. Quadrados magicos com adicao de

numeros naturais

educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/solucionando-quadrados-
magicos.htm

Os quadrados magicos sao excelentes recursos pedagogicos para o ensino da
Matematica, pois estimulam o raciocinio l6gico, a concentragdo e a organizagédo do
pensamento. Nesse desafio, os estudantes precisam preencher um quadro com
numeros, de modo que a soma em todas as linhas, colunas e diagonais resulte sempre

no mesmo valor.

O que sao Quadrados Magicos?

Um quadrado magico € uma tabela quadrada composta por linhas e colunas,
na qual os numeros devem ser organizados corretamente para que a soma dos

valores em cada linha, coluna e diagonal seja igual.

Exemplos:

Quadrado magico 3x3

e Possui 9 espacgos.
e Deve ser preenchido com os numeros de 1 a 9, sem repetir.

e A soma em todas as direcdes deve ser 15.
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15 15 15 15 15

s|2|9|4]:m
15 ¥ 5 3 15
15 o) 1 8 15

15 15 15 15 15

Figura 16: Quadrado magico 3x3:

Quadrado magico 4x4

e Possui 16 espacgos.
e Deve ser preenchido com os numeros de 1 a 16, sem repetir.

e A soma em todas as direcdes deve ser 34.

Objetivos de Aprendizagem
Ao trabalhar com quadrados magicos, os alunos poderéo:

® Desenvolver o raciocinio logico;

® Resolver problemas por tentativa e estratégia;
® Compreender padrdes numeéricos;

® Exercitar atencio e concentragio;

® Aplicar operacdes de adi¢ao;
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® |dentificar relagdes entre numeros pares e impares;
® Organizar informagdes em tabelas;

® Criar autonomia na resolugao de desafios.

Conceitos Matematicos Envolvidos

Durante a atividade, sao explorados diversos conteudos matematicos, como:

¢ Adicao;

® Sequéncia numérica;

® Sistema de numeracéo;

® Paridade (numeros pares e impares);
® Soma constante;

® Organizagao espacial;

® Estratégias de resolugao;

® Pensamento algébrico inicial.

Regras do Desafio

Para o quadrado 3x3:

Use os numeros de 1 a 9.
Nao repita nenhum numero.

Preencha os 9 espacos do quadro.

P w N =

A soma de cada linha, coluna e diagonal deve ser 15.
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Figura 15: Quadrado magico 3x3

Fonte: Elaborado pela equipe da Expedicao Matematica (2026)

Para o quadrado 4x4:

Use os numeros de 1 a 16.
Nao repita nenhum numero.

Preencha todos os espacos.

W N =

A soma de cada linha, coluna e diagonal deve ser 34.

Figura 16: Quadrado magico 4x4

Fonte: Elaborado pela equipe da Expedicado Matematica (2026)
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Sugestoes Pedagoégicas

1. Resolugcao em dupla

Os alunos discutem hipéteses e compartilham estratégias.
2. Desafio progressivo

Comecar com quadrados 3x3 e depois avancar para 4x4.
3. Investigacao matematica

Pedir que os estudantes expliquem por que determinadas combinacgdes
funcionam.

4. Uso de material manipulavel

Utilizar cartdes numerados para facilitar trocas e testes.
5. Criagao de novos quadrados

Os alunos podem inventar seus préprios desafios.

6. Debate coletivo

Apobs a resolugado, comparar diferentes caminhos usados pelos grupos.
Importancia Pedagoégica
Os quadrados magicos contribuem para:

® Fortalecer o pensamento logico;
® Desenvolver persisténcia diante de desafios;
® Estimular o calculo mental,

® Melhorar a percepg¢ao de padroes;
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® Tornar a matematica mais prazerosa,;

® |ncentivar o trabalho colaborativo.
Origem

O quadrado magico tem origem histérica na antiga China, com o famoso Lo
Shu, datado de 2200 a.C. segundo a tradi¢gao chinesa, sendo posteriormente estudado
por matematicos como Leonhard Euler. Na Educagcdo Matematica, seu uso
pedagogico pode ser fundamentado por autores como Ubiratan D’Ambrosio, que
defendem desafios e investigacbes matematicas como formas de desenvolver o
raciocinio légico. Nesse sentido, os quadrados magicos sao ferramentas valiosas, pois

unem desafio, curiosidade e constru¢cao do conhecimento.

Estratégias de resolucao

Numeros pares e impares

Uma importante pista para resolver quadrados magicos € observar a
paridade dos numeros.

Regras da Paridade

e Par + Par = Par
e impar + impar = Par

e Par + impar = impar

Essas relagcdes ajudam o estudante a descobrir quais numeros podem estar juntos

em determinada linha ou coluna.

Exemplo no quadrado 3x3:
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Como o resultado final deve ser 15 (numero impar), entdo a soma precisa

conter:

e Dois numeros pares e um impar, ou

e Trés numeros impares.
Exemplos:

e 2+9+4=15
e 6+1+8=15
e 9+5+1=15

Na figura 17, temos uma possibilidade de resposta que resolve esse desafio,
mas sao no total 8 possibilidades diferentes de organizar essa soma de 9 numeros

diferentes de modo que o resultado seja 15 em todas as diregdes.

Figura 17: Uma possivel solugéo para o quadrado 3x3

15 15 15 15 15
15 9|4 |
15 13|
15 1 8 15
15 15 15 15 15

Fonte: Equipe Brasil Escola - https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-
ensino/solucionando-quadrados-magicos.htm
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No quadrado 4x4, temos 16 células que deverdo ser preenchidas com os
numeros de 1 a 16, também sem repeticdo. No quadrado 4x4 a soma dos numeros

na horizontal, vertical e diagonal deve totalizar 34.

Observe que a soma envolveu dois numeros pares e dois numeros impares.
Par + Par = Par e impar + impar = Par, entao:
impar + impar + Par + Par — Par + Par — Par

Na Figura 18, temos uma possivel solu¢ao para o quadrado 4x4, porém existem
exatamente 880 solugdes distintas para um quadrado magico (de ordem 4) utilizando

os nimeros de 1 a 16.

Figura 18: Uma solugéo para o quadrado 4x4

34 34 34 34 34 34

# 1111415 4 | =
“ (1217 | 6|9 | =
% |8 11110 8 | »
% 13| 2 | 3 |16 =

34 34 34 34 34 34

Fonte: Equipe Brasil escola
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14. Quadrado Magico 3x3 com fracoes

homogéneas

Exemplo: Com o denominador 3

A partir da fragdo 1/3, com o denominador 3 constante, e somando sempre 1

unidade ao numerador obtém-se fragdes homogéneas.
Os numeradores aumentam de 1 em 1 unidade.
Os denominadores possuem o numero 3 constante.

As somas de cada linha, cada coluna e diagonais tém como resultados fragdes

cujas somas dos numeradores é 15 e denominadores constantes.

Desafio: Organizar as fragdes com numeradores de 1 a 9, todas com
denominador 3, obtendo na soma das linhas, colunas e diagonais o resultado 15/3

(quinze tergos).

Figura 19: Uma solugédo do quadrado magico 3x3 com fragbes
contendo o mesmo denominador
Quadrado Magico 3x3

Fragbes homogéneas
de denominadores 3

15/3
4/3 9/3 213 1573
317 2f3 713 15/3
8/3 1/3 6/3 15/3
1573 1573 1573 1573

Fonte: Silva (2020) - http://www.osfantasticosnumerosprimos.com.br/011-estudos-304-quadrados-magicos-
3x3-com-fracoes-homogeneas.html
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15. Quadrado magico com numeros decimais

Exemplo: Quadrado 3x3

Adicionando os numeros 0,1 até 0,9 em cada quadradinho, sem repeticao,
organizando esses numeros de modo que o valor da soma magica seja 7,5, ou seja,

em todas as dire¢des o resultado obtido deve ser 7,5.

Figura 20: Quadrado magico 3x3

Fonte: Elaborado pela equipe da Expedicao Matematica (2026)

Um exemplo de resolucéo esta na Figura 21:
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Figura 21: Uma solugéo para o quadrado magico 3x3 com decimais

Quadrado Magico 3x3
com numeros decimais

7.9

BN -

7.5 7o T5 7.9

Fonte: Silva (2020) - http://www.osfantasticosnumerosprimos.com.br/011-estudos-304-quadrados-
magicos-3x3-com-fracoes-homogeneas.htmi
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16. Jogo da Piramide Matematica:

aprendendo adicao e subtracao com
desafios numéricos

A Piramide Matematica € uma atividade ludica e investigativa que auxilia os
estudantes no desenvolvimento do raciocinio légico e do calculo mental. Nesse
desafio, cada bloco superior da piramide é formado a partir da soma ou da diferenca
dos numeros localizados logo abaixo dele.

Esse jogo pode ser utilizado com os numeros naturais e racionais, o desafio
proposto utiliza o conjunto dos numeros racionais, com a representagao decimal. Vocé

pode adaptar o desafio conforme o objetivo a ser atingido com sua turma.

Para completar corretamente a piramide, os estudantes precisam observar os
valores ja preenchidos e descobrir os numeros que faltam, utilizando estratégias

matematicas e organizagdo do pensamento.

Desafio

Vocé devera colocar no empilhamento um numero decimal, obedecendo ao

padrdo: cada numero no empilhamento € a soma dos dois que vém logo abaixo dele:

Figura 22: Piramide matematica

13

2,5

275 1,75 1,25 1,25

Fonte: Mania de calcular - maniadecalcular.blogspot.com/2020/09/exercicios-de-adicao-de-

numeros.html#google vignette
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Objetivos de Aprendizagem
Com essa atividade, espera-se que os estudantes desenvolvam:

® Raciocinio légico-matematico;

® (Calculo mental;

® Resolucao de problemas;

e Estratégias de tentativa e verificagao;

e Compreensao de numeros decimais;

® Organizagao sequencial do pensamento;
® Atencao e concentragao;

® Autonomia na resolugao de desafios.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Adicao;

® Subtracgao;

® Numeros decimais;

e Composig¢ao e decomposi¢ao de numeros;
® Relacao entre parte e todo;

® Sequéncias numéricas;

® Estimativa;

® Conferéncia de resultados.
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Regras do Desafio

1. Observe atentamente os nimeros ja preenchidos na piramide.
2. Cada bloco acima deve ser calculado a partir dos dois blocos logo abaixo.

3. O professor pode definir a regra:

—> Soma: bloco superior = soma dos dois inferiores

ou
—> Subtragao: bloco superior = diferenga entre os dois inferiores.
4. Complete todos os espacos vazios.
5. Verifique se o valor do topo (13) esta correto ao final.

6. Explique a estratégia utilizada.
Sugestoes Pedagogicas
1. Trabalho em duplas

Os estudantes resolvem juntos e discutem estratégias.

2. Piramides variadas

Criar novas piramides com numeros naturais, inteiros ou decimais.

3. Nivel progressivo

Comecar com numeros simples e avancgar para decimais.

4. Desafio reverso

Dar apenas o numero do topo e pedir que descubram a base.
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5. Justificativa oral

Solicitar que expliguem como pensaram.

6. Material manipulavel

Usar cartdes moveis para trocar numeros e testar hipoteses.

Importancia Pedagoégica
Esse jogo contribui para:

® Tornar a matematica mais significativa;

e Estimular o pensamento investigativo;

® Desenvolver seguranga no calculo;

® Trabalhar persisténcia diante de desafios;

® |ncentivar diferentes caminhos de resolucgéo.

A Piramide Matematica é uma atividade simples, dinamica e rica em
possibilidades pedagdgicas. Ao utilizar adicao e subtragdo para descobrir numeros

escondidos, o estudante aprende matematica de forma ativa, prazerosa e desafiadora.

Os jogos 17, 18,19 e 20 foram aplicados em uma escola da rede municipal de
Guarulhos e foram analisados na dissertacdo de mestrado da Profa. Dra. Dosilia
Espirito Santo Barreto (2015). As analises foram fundamentadas teoricamente por
Vigotsky em seus estudos sobre o brinquedo, por Regina Célia Grando em suas
pesquisas sobre jogos e por Gerard Vergnaud com conceitos sobre campo

multiplicativo.
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17. Bingo da Tabuada (Fundacao Bradesco)

jucienebertoldo.wordpress.com/wp-content/uploads/2012/11/coletc3a2nea-de-jogos-

e-materiais-manipulc3aiveis.pdf

O Bingo da Tabuada é uma adaptacdo pedagdgica do tradicional jogo de
bingo, inspirado no Bingo de Operagées na coletdnea de jogos da Fundagao
Bradesco. Nessa versdo, o foco principal estd na multiplicagao, tornando o

aprendizado da tabuada mais dinamico, participativo e prazeroso.

Durante o jogo, os estudantes resolvem mentalmente operag¢des sorteadas e
localizam, em suas cartelas, o resultado correspondente. Dessa forma, a atividade

favorece o calculo mental, a atengao e o raciocinio légico-matematico.

Objetivos de Aprendizagem

® Memorizar e compreender fatos basicos da multiplicacao;
® Desenvolver agilidade no calculo mental;

® Relacionar fatores e produtos;

® Fortalecer o raciocinio 16gico;

® Reconhecer numeros e resultados com rapidez;

® Melhorar atencéo, concentracio e escuta;

® Participar de atividades coletivas respeitando regras;

® Aprender matematica de forma ludica.
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Conteudos Matematicos Envolvidos

® Multiplicagao;

® Tabuada;

® Relacgao entre fatores e produto;
® (Calculo mental;

® Sistema de numeracéo;

e Comparagao de numeros;

® Estratégias de resolugao;

® Resolucgao rapida de operacdes.

Como Funciona o Jogo

O Bingo da Tabuada segue dindmica semelhante ao bingo tradicional.

Cada participante recebe uma cartela contendo numeros que representam
resultados de multiplicagdes. O professor ou mediador sorteia cartas com
operacdes matematicas, e os estudantes devem resolver rapidamente para descobrir
se o resultado aparece em sua cartela.

Exemplo:
Se for sorteado: 6 x 4
Os estudantes calculam mentalmente e respondem oralmente: 24

Se esse numero estiver em sua cartela, ele marca o espago correspondente.
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Regras do Jogo

1. Cada jogador recebe uma cartela com resultados numeéricos.
2. O mediador sorteia uma carta com uma multiplicagéo.
3. A operacdo pode ser lida em voz alta.
4. Os participantes resolvem mentalmente ou oralmente.
5. Quem tiver o resultado marca a cartela.
6. Vence quem completar primeiro:
—> uma linha,
—> uma coluna,
—> diagonal,

—> ou cartela inteira (conforme combinado antes).

Sugestoes Pedagoégicas

1. Iniciar com tabuadas simples
Comecar pelas tabuadas do 2, 3, 5 e 10.
2. Niveis progressivos
Avancar para multiplicacdes maiores conforme a turma evolui.

3. Jogo em grupos

Permitir que duplas discutam estratégias.
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4. Rodada explicativa

Apoés cada sorteio, pedir que alguns estudantes expliquem como pensaram.

5. Bingo reverso

Mostrar o resultado e pedir que os alunos descubram uma multiplicacao

possivel.

6. Outras operagoes
Adaptar para divisdo, adigdo ou subtragao.

As cartelas do bingo da tabuada devem ser feitas apresentando os numeros
correspondentes aos resultados, conforme a operagao a ser desenvolvida. Como

pode ser observado na Figura 23:

Figura 23: Operagdes sorteadas para marcagao dos resultados na cartela

Fonte: Barreto (2015)

Nesse jogo, as situagbes apresentadas aos participantes sao os fatores da

multiplicagdo e eles, individualmente, devem por meio de seus esquemas de
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resolucdo encontrar o produto, porém o fator sorte interfere nos resultados, pois, as
cartelas sdo marcadas pelos jogadores, conforme os fatores sorteados nas cartas

contendo as operagdes matematicas.

O Bingo da Tabuada é um recurso simples e eficiente para ensinar
multiplicacdo de forma divertida. Ao participar da atividade, os estudantes praticam
célculos, fortalecem o raciocinio l6gico e percebem que aprender matematica pode

ser prazeroso e motivador.
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18. Jogo dos produtos

Os objetivos do jogo dos produtos (CASTRUCCI; GIOVANNI; GIOVANNI J. ,
2002) sao desenvolver a construgao das tabuas de multiplicagdo, perceber as
relacbes com a adicdo e estabelecer relagdes entre as coordenadas da tabela

construida com as multiplicagbées (Barreto, 2015).

Além de divertido, esse jogo favorece a participagao ativa, o raciocinio légico e
a observacao de padrdées matematicos.

Objetivos de Aprendizagem

® Construir e compreender a tabuada de multiplicacao;

® Relacionar multiplicagdo com adigao de parcelas iguais;

® Desenvolver calculo mental;

® Reconhecer produtos mais frequentes;

® |dentificar padrbes numéricos;

® Trabalhar atengcdo e concentracao;

e Utilizar estratégias durante o jogo;

e Compreender o preenchimento de uma tabela de dupla entrada.

® Respeitar regras e conviver em grupo.

Conteudos Matematicos Envolvidos

Durante a atividade, os alunos exploram:

® Multiplicacéao;

® Tabuada do 1 ao 6;
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® Adicéao repetida;

® Produto de fatores;

® (Calculo mental;

® Probabilidade simples;

® Coordenadas em tabela;

® Preenchimento e leitura de dados em tabelas de dupla entrada.
® Organizagao espacial;

® Estratégias numéricas.

Materiais Necessarios

Para cada dupla ou trio:

® 2 dados comuns (numeros de 1 a 6);

1 cartela para cada participante;

Lapis de cor diferente para cada jogador;

Papel quadriculado (caso as cartelas sejam confeccionadas pela turma).

Como Montar a Cartela

A cartela deve conter os resultados das multiplicagdes de 1 a 6, organizados
em tabela.

Os numeros possiveis:
1,2,3,4,5,6,8,9, 10, 12, 15, 16, 18, 20, 24, 25, 30, 36.

O produto dos numeros sorteados no dado deve ser pintado na cartela de cada
participante (Figura 24), conforme as jogadas e todas as vezes que o numero
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aparecer, ele devera ser pintado. O vencedor € aquele que pintar primeiro uma linha,
coluna ou diagonal completa.

Exemplo:

Se os dados mostrarem:

@23e@5

O jogador calcula:
3x5=15

Entdo ele procura o numero 15 na cartela e pinta o espaco correspondente.

Regras do Jogo

1. Cada jogador escolhe uma cor para marcar sua cartela.
2. Na sua vez, o participante lanca os dois dados.

3. Multiplica os numeros sorteados.

4. Procura o resultado na cartela.

5. Se o numero aparecer, pinta o espago correspondente.

6. Sempre que 0 mesmo resultado surgir novamente, pode ser marcado onde

estiver disponivel.
7. Vence quem completar primeiro:
—> uma linha,
—> uma coluna,

—> ou uma diagonal (conforme combinado no inicio).
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Figura 24: Cartela do jogo dos produtos a ser elaborada pelos estudantes:

Fonte: Barreto (2015)

Apesar de ser jogado entre duplas ou trios, os participantes fazem jogadas
individualmente e os resultados de um interferem nos resultados do outro jogador, no

sentido de que quem conseguir preencher primeiro a tabela € o vencedor.

Figura 25- Figura do jogo dos produtos preenchida pelos estudantes

Fonte: Barreto (2015)

88



Sugestoes Pedagoégicas
1. Construcgao da cartela pelos alunos

Os estudantes podem montar suas proprias tabelas, reforgando a tabuada.
2. Rodadas explicativas

Pedir que o aluno diga como encontrou o resultado.

3. Trabalho em duplas
Permitir ajuda mutua entre colegas.
4. Ampliagao do jogo
Usar dados de 10 faces ou numeros maiores.

5. Investigagcdao matematica

Perguntar quais resultados aparecem mais vezes e por qué.

6. Registro escrito

Anotar todas as multiplicagdes realizadas.
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19. Memoéria de multiplicacao

O Jogo Memoéria de Multiplicagao € uma adaptacéo do tradicional jogo da
memoria, criado para auxiliar os estudantes no processo de aprendizagem e
memorizagao das tabuadas. Por meio da associacdo entre operacdes e resultados,

os alunos desenvolvem calculo mental, atenc&o e raciocinio l6gico de forma divertida.

Durante a atividade, os participantes precisam encontrar pares
correspondentes entre cartas de multiplicagao, utilizando a meméaria visual e seus

conhecimentos matematicos.

Objetivos de Aprendizagem
Com esse jogo, espera-se que os estudantes possam:

® NMemorizar e compreender as tabuadas do 2 ao 10;
® Relacionar fatores e produtos da multiplicacao;

® Desenvolver calculo mental;

® Exercitar atencao e concentragao;

® Fortalecer a memodria visual;

® Resolver operagdes com mais rapidez;

® Desenvolver estratégias durante o jogo.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Multiplicacéao;
® Tabuada do 2 ao 10;

® Relagao entre fatores e produto;
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® (Calculo mental;

® Associagao numeérica;

® Comparacao de resultados;
® Estratégias de resolucao;

® NMemorizacdo matematica.

Materiais Necessarios

® Cartas confeccionadas em papel cartdo, cartolina ou EVA,;
® Conjunto de cartas para as tabuadas do 2 ao 10;
® Total aproximado de 180 cartas, organizadas em 9 subjogos;

® Espaco plano para organizar as cartas viradas para baixo.

Cada tabuada pode formar um subjogo com 20 cartas, permitindo que grupos

troquem entre si ao final das partidas.

Como Funciona o Jogo

As cartas sdo embaralhadas e colocadas viradas para baixo. Em sua vez, cada

jogador vira duas cartas e tenta encontrar os pares corretos.
O par pode ser formado de diferentes maneiras:
Modelo 1 — Cartas iguais
Exempilo:

3x4-3x4
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Modelo 2 — Operagao e resultado (Fatores e produto ou Produtos e

Fatores)
Exemplo:

3x4 12 ou12 < 3x4

Regras do Jogo

1. Participam de 2 a 4 jogadores.

2. As cartas ficam embaralhadas e viradas para baixo.

3. Cada jogador vira duas cartas por vez.

4. Se formar o par correto, recolhe as cartas e joga novamente.
5. Se errar, devolve as cartas ao mesmo lugar.

6. Os demais jogadores observam atentamente as posigdes.

7. Ao final, vence quem tiver formado mais pares.

Exemplo de Jogada
O jogador vira:

e Carta1:5%x6
e Carta2:30

Se essa for a combinagao escolhida pelo professor, ele forma um par e continua
jogando.
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Sugestoes Pedagoégicas

1. Separar por niveis

Comegar com tabuadas menores (2, 3, 4 e 5) e avangar gradualmente.
2. Rodizio entre grupos

Cada grupo joga uma tabuada diferente e depois troca o conjunto.
3. Explicagao oral

Solicitar que o aluno diga o resultado antes de virar a segunda carta.
4. Producao das cartas

Os préprios alunos podem confeccionar o material.
5. Tempo cronometrado

Criar desafios rapidos para aumentar a agilidade mental.
6. Jogo cooperativo

Toda a turma tenta formar todos os pares juntos.

Durante o jogo, as cartas que um jogador vira contribuem para a memorizagao
do outro, assim, cada jogador deve individualmente observar a posigao das cartas que

forem sendo viradas ao longo do jogo, para encontrar seus pares.
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20. Pife de tabuada

O Pife da Tabuada € um jogo matematico inspirado no tradicional jogo de cartas

conhecido como pife. Nessa versao pedagdgica, as cartas sdo adaptadas para trabalhar
a multiplicacdo, permitindo que os estudantes memorizem resultados, compreendam

diferentes combinagdes entre fatores e desenvolvam estratégias de jogo.

Segundo Bigode e Urban (2008), o objetivo principal do jogo é ajudar os
estudantes a compreender que existem varias possibilidades para formar

multiplicacdes e seus resultados.

Além de divertido, o jogo favorece o calculo mental, a atengdo e o raciocinio

l6gico.

Objetivos de Aprendizagem

® Memorizar resultados da tabuada;

® Relacionar fatores e produtos da multiplicacao;

® Perceber diferentes combinagdes que geram o mesmo resultado;
® Desenvolver calculo mental;

® Elaborar estratégias durante o jogo;

® Trabalhar atencédo e tomada de decisao;

® Respeitar regras e turnos;

® Aprender matematica de forma ludica.
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Conteudos Matematicos Envolvidos

® Multiplicagao;

® Tabuada;

® Relacgao entre fatores e produto;

® (Calculo mental;

® Propriedade comutativa da multiplicacao;
® Equivaléncia numérica;

® Estratégias matematicas;

® Organizagéo logica.

Materiais Necessarios

® 2 baralhos do Pife da Tabuada para cada grupo;
® Total aproximado de 47 cartas por baralho;
® Cartas com:

—> numeros (fatores);

— resultados;

—> sinais matematicos (x e =).

Quantidade de Jogadores

® De 2 a 4 participantes por partida.
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Como Funciona o Jogo

Os jogadores precisam formar combinagdes corretas de multiplicagdo com trés
cartas:

Exemplo:

3|x|4]|=]|12

Ou outra organizagao equivalente, conforme o modelo confeccionado.
Também é possivel partir do resultado e procurar fatores correspondentes:

18 -3 %6

Regras do Jogo

1. Embaralhe as cartas.

2. Distribua 6 cartas para cada jogador

(ou 9 cartas, para maior desafio).

3. O restante forma o monte central virado para baixo.

Durante o jogo

4. O primeiro jogador compra uma carta do monte ou pega a ultima descartada.
5. Observa se consegue formar uma combinagio correta.
6. Em seguida, descarta uma carta.

7. Apenas a ultima carta descartada pode ser comprada, se o jogador no tiver
interessado na carta descartada, retira uma do monte e descarta uma que

nao queira.
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8. Se um jogador estiver esperando uma carta especifica para completar seu
jogo, pode pega-la fora da vez, respeitando a ordem combinada.

Final da partida

9. Vence quem formar primeiro todas as combinagdes corretamente.

10. As combinacdes devem ficar expostas sobre a mesa para conferéncia.

Exemplo de Combinagdes Possiveis

o 3x4=12
e 6x6=236
o 4x3=12
o 12=4x3

Com as combinacgdes formadas é possivel perceber que: 3 x4 =4 x 3

A montagem das combinagdes podera ser feita por meio de calculos mentais
ou com auxilio de lapis e papel (Barreto, 2015). A Figura 26, mostra uma combinacgao

de um jogo que foi elaborado por estudantes.

Figura 26: Uma combinagao possivel
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Sugestoes Pedagoégicas

1. Iniciar com tabuadas simples

Utilizar apenas resultados menores nas primeiras rodadas.
2. Jogar em duplas cooperativas

Permitir que colegas discutam possibilidades.
3. Produgao do baralho

Os préprios alunos podem confeccionar as cartas.
4. Debate matematico

Apoés a partida, discutir combinacdes equivalentes.
5. Niveis progressivos

Usar tabuadas maiores conforme a turma avanca.
6. Registro escrito

Anotar todas as multiplicagdes formadas durante o jogo.

Apesar de ser jogado por 2 a 4 jogadores, os participantes fazem jogadas

individuais para organizarem as combinagdes de seu jogo.

O jogo é composto por 47 cartas e € necessario confeccionar dois baralhos

para cada grupo de estudantes, conforme o modelo da Figura 27:
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Figura 27: Cartas do jogo Pife de tabuada
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Fonte: BIGODE; URBAN (2008, p. 61)
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21. Jogo de Trilha Matematica

As 4 Operacoes

O Jogo de Trilha Matematica ¢ uma atividade ludica que transforma o
aprendizado das operagdes matematicas em um desafio divertido e motivador. Ao
percorrer o tabuleiro, os estudantes resolvem situagdes-problema envolvendo adi¢éo,
subtragao, multiplicacéo e divisdo, desenvolvendo o raciocinio légico e a agilidade nos

calculos.

Esse jogo favorece a participagao ativa, a interacdo entre colegas e a

aprendizagem significativa da matematica.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver o raciocinio légico;

® Resolver calculos com autonomia;

® Praticar as quatro operagdes matematicas;
® Melhorar o calculo mental e escrito;

® Tomar decisdes durante o jogo;

® Aprender a respeitar regras;

® Trabalhar concentracéo e atencao;

® Aprender matematica de forma prazerosa.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Adicgao;

® Subtragao;
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® Multiplicagao;

® Divisao;

® (Calculo mental;

® Resolucio de problemas;

® Sequéncia numérica;

e Comparacgao de quantidades;
® Estratégias matematicas.

® Trabalho em grupo.

Materiais Necessarios

® 1 tabuleiro em forma de trilha com casas numeradas de 1 a 30;
® 1 dado comum;

® Pedes (botdes, tampinhas ou fichas);

® Cartas com desafios matematicos;

® | apis e papel para calculos.

Regras do Jogo

1. Cada jogador escolhe um peéo e o posiciona na casa inicial.
2. Na sua vez, o participante lanca o dado.

3. Avanga o numero de casas indicado.

4. Ao parar em uma casa, pega uma carta-desafio.

5. Resolve a operacdo matematica proposta.
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Se acertar:

Permanece na casa conquistada.

Se errar:

Volta 1 casa.

6. O jogo continua em rodadas.

7. Vence quem chegar primeiro ao final da trilha.

Exemplos de Cartas-Desafio

8+7=7
15-9="7
Bx4=7
20+5=7

Ana tinha 12 balas e deu 4. Quantas ficaram?

Sugestoes Pedagoégicas

1. Niveis por série

Adaptar as cartas conforme o ano escolar:

e 2°ano: adicido e subtragao simples
e 3°ano: multiplicacao inicial
e 4° ano: divisdo simples

e 5°%ano: problemas mistos

102



2. Trabalho em duplas

Permitir que os estudantes resolvam juntos.
3. Tempo de resposta

Usar crondmetro para estimular agilidade.
4. Casas especiais no tabuleiro

Adicionar espag¢os como:

e Avance 2 casas
e Volte 1 casa
e Jogue novamente

e Troque de lugar com colega
5. Producgao de cartas

Os proéprios alunos criam desafios matematicos.
6. Registro das estratégias

Pedir que expliqguem como resolveram.

Na Figura 28, temos uma sugestao para o tabuleiro da trilha:
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Figura 28: Jogo de Trilha e as 4 operag¢des fundamentais
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Fonte: Open Al - Chat GPT
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Alguns exemplos das casas especiais:

ﬁﬂ?‘ Casa 5, 15 e 25: avance +2 casas
/i Casa 8, 18 e 28: volte -2 casas
@ Casa12e 22: jogue novamente
€2 Casa 30: chegada

Nas figuras a seguir estdo exemplos de cartas para os desafios matematicos a
serem resolvidos durante o percurso da trilha.

Figura 29: Cartas de Desafio com as quatro operagdes fundamentais
e situagdes-problemas
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4]
Jodo tinha 15
figurinhas e ganhou
8 de seu amigo.
Quantas figurinhas
Joao ficou?

N P

)
ad ©

Maria comprou

12 magas e

5 bananas.
Quantas frutas ela
comprou ao todo?

&I

ad ©

Em uma caixa ha
23 lapis e na outra
ha 14 lapis.
Quantos lapis ha
ao todo?

>

s N
+)
Pedro fez 17
pontos no jogo e
fez mais 9 pontos.
Quantos pontos
ele fez ao todo?

L J

oD ©

Ana tinha 20 balas
e deu 7 para sua
irma. Quantas balas
ele ficou?

oD ©

Em uma caixa havia
35 bombons.
Foram retirados 16.
Quantos bombons
restaram?

oD ©

Havia 42 alunos na
sala. 15 foram
embora mais cedo.
Quantos alunos
ficaram?

oD ©

Carlos tinha 50 reais
guardou 23 reais.
Quantos reais ele
ainda tem?

s ™
MULTIPLICAGAO Q

Ha 4 pacotes com
5 biscoitos em
cada um. Quantos
biscoitos ha ao
todo?

‘ R
muLTipLicAGAO X X )

Em cada prateleira
ha 6 livros. Sao

5 prateleiras.
Quantos livros ha
ao todo?

-
MULTIPLICAGAO Q

Cada caixa tem
7 lapis. Se eu
tenho 3 caixas,
quantos lapis
tenho ao todo?

a 2
MULTIPLICAGAO 0

Um cinema tem
9 filas com

8 cadeiras cada.
Quantas cadeiras
ha ao todo?

para repartir entre
3 amigos. Quantas
balas cada um

vai receber?

(.

serem colocados
em 5 potes.
Quantos lapis ficara
em cada pote?

dividida igualmente
entre 4 pessoas.
Quantos pedagos
cada pessoa
recebeu?

o

N BIRN N N J
7~ =\ N\ i~ =\ =\
dDo| ddo|do|d O
Tenho 24 balas Ha 20 lapis para Uma pizza foi Tenho 18 figurinhas

e quero guardar
em 2 albuns.
Quantas figurinhas
ficardao em cada

album?

Fonte: Elaborado pela Equipe da Expedicdo Matematica (2026)
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22. Desafio numérico com palitos

O Desafio dos Palitos € uma atividade matematica recreativa que estimula o

raciocinio légico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Nesse desafio,
0s numeros sao formados com palitos e o estudante precisa mover uma quantidade

limitada deles para transformar a figura inicial em uma nova resposta correta.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver o raciocinio légico;

® Resolver problemas por tentativa e analise;
® Estimular a criatividade matematica;

® Observar formas e posi¢cdes espaciais;

® Compreender relagcdes numéricas;

® Trabalhar concentracio e persisténcia;

® Formular hipoteses e testar solugdes;

® Aprender matematica de forma ludica.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Dobro de numeros;

® Sistema de numeracao;

® Sequéncia numérica;

® Relagdes entre numeros;

® Estratégias de resolugao de problemas;

® Percepcao espacial;
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® Pensamento logico;

® (Calculo mental.

Regras do Desafio

1. Observe atentamente o numero formado pelos palitos.
2. Vocé pode mover apenas dois palitos.

3. Nenhum palito pode ser retirado do jogo.

4. Todos os palitos devem continuar sendo utilizados.

5. Apos mover os dois palitos, deve surgir um novo nimero.

6. Esse novo nimero precisa representar o dobro do nimero inicial, conforme

a logica do desafio.

7. Vence quem encontrar a solugdo correta com o menor tempo ou melhor

explicacao.

Figura 30: Desafio dos palitos

Mova apenas dois palitos e transforme
esse nimero em seu dobro.

Fonte: Toda matéria site: www.todamateria.com.br/raciocinio-logico-exercicios/
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Sugestoes Pedagoégicas

1. Trabalho em duplas
Os alunos discutem possibilidades e testam hipoteses juntos.
2. Uso de material concreto
Utilizar palitos de fésforo sem ponta, canudos cortados ou palitos de sorvete.
3. Registro das tentativas
Pedir que anotem quais numeros surgiram durante o processo.
4. Debate coletivo
Apods o desafio, solicitar que expliquem a estratégia usada.
5. Criacao de novos desafios

Os proprios estudantes podem montar outros numeros para os colegas

resolverem.

6. Niveis progressivos

Comegar com mover 1 palito, depois 2 e 3 palitos.

Contribuicoes Pedagoégicas

® Desenvolver perseveranga diante de desafios;

e Estimular diferentes formas de pensar;
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® Fortalecer a autonomia intelectual;
® Tornar a matematica mais atrativa;

® Trabalhar I6égica de maneira divertida.
Resolucao:
Na figura 31, apresentamos a solu¢do do desafio, movendo apenas 2 palitos:

O dobro de 758 é 1516.

Figura 31: O dobro de 758 é 1516

Fonte: Toda Matéria site https://www.todamateria.com.br/raciocinio-logico-exercicios/

O Desafio dos Palitos transforma numeros em enigmas visuais e estimula o
estudante a pensar além dos calculos tradicionais. Ao mover apenas alguns palitos, o
estudante aprende que a matematica também envolve criatividade, estratégia e

observacao.
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23. Caca ao Tesouro Matematico

www.todamateria.com.br/ideias-de-gincanas-de-matematica-para-o-1-ano-do-

fundamental/

O Cacga ao Tesouro Matematico é uma atividade dindmica em que os
estudantes precisam resolver problemas matematicos para descobrir pistas e avancar
até encontrar um tesouro final. A cada desafio solucionado, o grupo recebe uma nova

orientagado, tornando a aprendizagem divertida e cheia de investigagao.

Essa proposta estimula o trabalho em equipe, o raciocinio l6gico e a aplicagao

pratica dos conhecimentos matematicos.

Objetivos de Aprendizagem
Com essa atividade, espera-se que os estudantes possam:

® Resolver problemas matematicos com autonomia;

® Desenvolver o raciocinio logico;

® Aplicar operacdes matematicas em situacdes desafiadoras;
® Trabalhar cooperagao e tomada de decisdes em grupo;

® Ler, interpretar e seguir instrugdes;

® Desenvolver atencao e concentracao;

e Utilizar estratégias para encontrar solugoes;

® Aprender matematica de forma significativa e motivadora.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

e Adigao;

® Subtracgao;

® Multiplicagao;

® Divisao;

® Problemas matematicos;
® Sequéncias numéricas;
® Medidas;

® Geometria basica;

® | ogica matematica;

® Interpretacao de dados.

Materiais Necessarios

® Pistas impressas ou escritas em cartoes;
® Lapis e papel;

® (Calculadora (se necessario);

® Envelope ou caixa com o “tesouro”;

® Prémio simbdlico (livro, adesivos, marcador, medalha ou doces ou outros).

Organizacao da Turma

® Dividir a sala em grupos de 4 a 5 estudantes.
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Regras do Jogo

1. Cada grupo recebe a primeira pista.

2. Para avancgar, precisa resolver corretamente o desafio matematico.
3. Ao acertar, recebe a proxima pista.

4. Se errar, o grupo deve revisar e tentar novamente.

5. Ganha o grupo que encontrar primeiro o tesouro ou completar corretamente

todo o percurso no tempo determinado.

® Duracgao: Entre 30 e 45 minutos.

Sugestoes Pedagogicas

1. Adaptar por série

e 2°ano: contas simples e numeros pequenos
e 3°ano: multiplicagao inicial
e 4°ano: divisdo e problemas

e 5°ano: légica e desafios mistos
2. Integrar com outros espagos escolares
Levar pistas para biblioteca, patio ou corredores.
3. Trabalhar cooperagao

Cada integrante pode ter uma fungéo:

e leitor da pista;

e calculista;
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e anotador;
e organizador;

e porta-voz.
4. Criar tema especial

Piratas, detetives, exploragcao espacial ou aventura matematica.
5. Producgao pelos estudantes

Depois da atividade, os proprios estudantes criam novas pistas para outra

turma.

Importancia Pedagoégica

® Aprendizagem ativa;

® Maior interesse pela matematica;

® Desenvolvimento da autonomia;

® Fortalecimento do trabalho em equipe;
® Aplicagdo pratica dos conteudos;

® Superagao do medo de errar.

Exemplos de pistas

® Pista 1: “O proximo local esta na soma de 12 + 8.” (Resposta: 20)
® Pista 2: “Se vocé tem 15 macgas e come 5, quantas sobram?” (Resposta: 10)

® Pista 3: “Qual é o préximo numero depois de 277" (Resposta: 28)
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Pista 4: “Qual é o dobro de 5?” (Resposta: 10)

Pista 5: “Conte até 7, e va até o local com esse numero!” (Resposta: 7)

Pista 6: “Se vocé tem 6 bolas e ganha mais 3, quantas tem agora?” (Resposta: 9)
Pista 7: “Encontre o lugar com o numero 14, o dobro de 7!” (Resposta: 14)
Pista 8: “10 + 10 é igual a quantos?” (Resposta: 20)

Pista 9: “Pegue o numero que vem depois de 30!” (Resposta: 31)

Pista 10: “Vocé tem 20 balas e da 8 a um amigo. Quantas ficam?” (Resposta: 12)
Pista 11: “Qual é a metade de 10?” (Resposta: 5)

Pista 12: “Soma 4 e 6 para encontrar a proxima pista!” (Resposta: 10)

Pista 13: “Se vocé tem 9 lapis e da 3, quantos ficam?” (Resposta: 6)

Pista 14: “Encontre o numero que vem depois de 50.” (Resposta: 51)

Pista 15: “Qual € a soma de 3 + 7?” (Resposta: 10)

Pista 16: “Qual € o dobro de 87" (Resposta: 16)

Pista 17: “Se vocé tem 12 balbes e estoura 4, quantos ficam?” (Resposta: 8)
Pista 18: “Encontre o lugar com o numero 2, a metade de 4.” (Resposta: 2)
Pista 19: “O préximo local esta na soma de 9 + 11.” (Resposta: 20)

Pista 20: “Vocé ganhou 5 moedas e tinha 5. Quantas tém agora?” (Resposta: 10)
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O professor pode utilizar estas pistas ou adapta-las conforme as necessidades

de suas turmas.

Outro exemplo de pistas que podem ser utilizadas para encontrar o tesouro séo

resolugdes de alguns problemas de légica.
As 10 charadas sugeridas neste material foram retiradas do site Toda Matéria:

www.todamateria.com.br/charadas-matematicas/

1) Caminhando ao fim da tarde, uma senhora contou 20 casas em uma rua
a sua direita. No regresso, ela contou 20 casas a sua esquerda. Quantas casas

ela viu no total?

Resposta: A senhora viu 20 casas no total, porque a sua direita na ida € a sua
esquerda na volta, ou seja, nos dois itinerarios, ela viu e contou as mesmas casas, e

nao casas diferentes.

2) Ha um pato entre dois patos, um pato atras de um pato e um pato na

frente de outro pato. De quantos patos estamos falando?
Resposta: 3

3) No meu jardim existem 3 pés de alface, 1 pé de coentro e 5 pés de

couve. Quantos pés eu tenho no total?
Resposta: Eu, como a maior parte das pessoas, tenho 2 pés.
4) Meu avé tem 5 filhos, cada filho tem 3 filhos. Quantos primos eu tenho?

Resposta: Tenho 12 primos (4.3 = 12), porque um dos filhos do meu avd é o

meu pai, que tem 3 filhos (eu e meus 2 irmaos).
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5) Quando eu tinha 8 anos, a minha irma tinha a metade da minha idade.

Agora que tenho 55 anos, com quantos anos minha irma esta?

Resposta: Minha irma esta com 51, porque se quando eu tinha 8 anos, ela

tinha a metade, ou seja, 4 anos, temos 4 anos de diferenca.
6) Em qual alternativa ha trés oitos, trés zero?

a) 88830
b) 3830

c) 888000
d) 383000

Resposta: Alternativa a) 88830.

Dizer “trés oitos” é o mesmo que 888. E diferente de dizer “trés oito”, que é o
mesmo que 38. Repare que a palavra “oito” esta no plural na primeira opcéo, € no

singular na segunda.

Da mesma forma, dizer “trés zero” € o mesmo que 30. E diferente de dizer “trés

zeros”, que € o mesmo que 000.

7) Se a avo dividiu 20 balas entre as duas netas, cada neta recebeu 10

balas, ou seja, sao dez para as duas (13h50).

a) 10:02
b) 13:50
c) 20:02
d) 8:02

e) 12:50

Resposta: Alternativa b) 13:50.
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8) Uma casa tem quatro cantos, cada canto tem um gato, cada gato vé trés
gatos. Quantos gatos ha na casa?

Resposta: Quatro gatos, um em cada canto.
9) O que quanto mais curto for, mais rapido é?

Resposta: O tempo.

10) Num aquario viviam sete peixes. Dois morreram afogados. Quantos
ficaram?

Resposta: Sete, porque peixe nado morre afogado.

Os problemas 11 e 12 a seguir foram retirados do banco de questdes para as
Olimpiadas Mirim nos sites: Toda matéria.

www.todamateria.com.br/questoes-para-as-olimpiadas-de-matematica-nivel-ensino-

fundamental-i/

www.todamateria.com.br/questoes-para-olimpiadas-mirim-2-obmep/

11) No dia 9, Carlos verificou o calendario para saber em que dia da
semana cairia seu aniversario. Sua mae lhe disse que faltam 20 dias, contando

o dia 9, que é sabado. Qual dia da semana e data Carlos ira comemorar seu
aniversario?

AGOSTO 2025

DOM | SEG | TER | QUA | QuI | SEX | SAB
1 2
3 |4 |5 6 |7 8 |9
10 |11 |12 |13 (14 (15 | 16
17 |18 |19 |20 (21 | 22 | 23
24 | 25 (26 | 27 |28 | 29 | 30
31
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Resposta: Quinta, dia 28

12) Contando 20 dias, incluindo o dia 9, temos que Carlos ira comemorar

seu aniversario em uma quinta-feira, dia 28.

AGOSTO 2025

DOM | SEG | TER | QUA | QUI | SEX | SAB

1 |2
3 |45 |6 |7 [8 | @
0000000
0000 e e
90 090 @ »
31

13) No restaurante Comida Legal, ha dois tipos de assentos:

Sabendo que, ao todo, ha 21 pés entre os assentos, quantos bancos com

trés pés e quantos bancos com quatro pés ha no restaurante?
A) 2 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés.
B) 3 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés.
C) 4 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés.
D) 5 bancos com trés pés e 2 bancos com quatro pés.

E) 6 bancos com trés pés e 1 banco com quatro pés.
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Resposta:
Vamos resolver o problema passo a passo:
Total de pés é 21.

Resolver cada uma das opg¢bes fornecidas € uma estratégia possivel de

resolucéo
A) 2 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés:
3x2 +4x3 =6 + 12=18 (ndo é 21)
B) 3 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés:
3x3 + 4x3 = 9+12 = 21 (essa opgao esta correta!)
C) 4 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés:
3x4 + 4x3 = 12412 = 24 (ndo esta correta)
D) 5 bancos com trés pés e 2 bancos com quatro pés:
3x5 + 4x2 = 15+8 = 23 (n&o é 21)
E) 6 bancos com trés pés e 1 banco com quatro pés:
3x6 + 4x1 = 18+4 = 22 (n&o é 21)
Portanto, a resposta correta é:

F) 3 bancos com trés pés e 3 bancos com quatro pés.

Os jogos 24, 25 e 26 a seguir foram retirados do site: Toda Matéria

www.todamateria.com.br/ideias-de-gincanas-de-matematica-para-o-1-ano-do-

fundamental/
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24. Corrida dos Problemas

A Corrida dos Problemas é uma atividade dinamica em que os estudantes
resolvem problemas matematicos em sequéncia, buscando concluir todos os desafios
corretamente no menor tempo possivel. A proposta combina agilidade de raciocinio,

trabalho colaborativo e resolugao de problemas.

Por meio dessa atividade, os estudantes aprendem matematica de forma

participativa, desenvolvendo estratégias e fortalecendo a cooperagao entre colegas.

Objetivos de Aprendizagem

® Resolver problemas matematicos com rapidez e precisao;
® Desenvolver o raciocinio logico;

® Trabalhar em equipe de forma colaborativa;

® Organizar estratégias para solucionar desafios;

® Melhorar calculo mental e escrito;

® Ler e interpretar situagcdes-problema;

® Tomar decisbes em grupo;

® Aprender matematica de forma motivadora.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Adicgao;
® Subtragao;
® Multiplicacéao;

® Divisao;
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® Problemas matematicos;
® Sequéncias numéricas;
® Fracoes;

® Medidas;

® (Geometria basica;

® | ogica matematica.

Materiais Necessarios

® Envelopes numerados;

® Um problema matematico dentro de cada envelope;
® Papel para registros;

® |3apis;

® Crondbmetro ou relogio.

Participantes:

® Dividir os estudantes em grupos de 4 participantes.

Regras do Jogo

1. Cada grupo inicia com o envelope nimero 1.
2. O grupo abre o envelope e resolve o problema proposto.
3. Apds acertar, recebe ou procura o envelope seguinte.

4. Os desafios devem ser resolvidos em ordem numeérica.
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5. Se errar, o grupo revisa a resposta antes de avancar.

6. Vence a equipe que concluir todos os envelopes corretamente no menor

tempo.

Tempo Sugerido

® Entre 25 e 35 minutos.

Sugestoes Pedagogicas

1. Adaptar por nivel escolar

e 2°ano: contas simples
e 3°ano: multiplicagao inicial
e 4°ano: divisdo e problemas

e 5°ano: desafios mistos e logica

2. Distribuir fungdes no grupo
Cada integrante pode assumir um papel:

e |eitor do problema;
e calculista;
e anotador;

e conferente.

3. Rodizio de lideranca

A cada envelope, um aluno diferente coordena o grupo.
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4. Corrida cooperativa

Em vez de competicao, toda a turma tenta bater o tempo coletivo.
5. Producgao pelos estudantes

Os estudantes criam novos problemas para outra rodada.
6. Movimento pela sala

Espalhar os envelopes em diferentes locais para tornar a atividade mais ativa.
Sugestao de situacoes-problema:

A seguir ha uma lista com 20 situagdes- problema envolvendo as operagdes de

adicao e subtragdo com numeros naturais.

Essas situagdes-problema podem ser substituidas por outras, conforme o
objetivo de aprendizagem que se deseja alcangar com sua turma.

® Pedro tinha 12 balas. Ele comeu 5. Quantas balas restaram para ele?

® Maria ganhou 8 pirulitos no aniversario e depois ganhou mais 7 de presente.

Quantos pirulitos ela tem agora?
® Ana tinha 20 figurinhas, mas perdeu 9. Com quantas figurinhas ela ficou?

® Carlos tinha 15 carrinhos de brinquedo. Ele ganhou mais 10 de presente.

Quantos carrinhos ele tem agora?

® Paula tinha 30 lapis de cor e deu 12 para sua amiga. Quantos lapis sobraram

com ela?
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Bruno encontrou 18 conchas na praia. Ele deu 7 para seu irm&o. Quantas

conchas ele ainda tem?
Sofia tinha 25 adesivos e comprou mais 15. Quantos adesivos ela tem agora?

Lucas tinha 40 bolinhas de gude. Ele perdeu 14 no recreio. Quantas bolinhas

de gude ele tem agora?

Tiago tinha 50 bolinhas e deu 20 para seu primo. Quantas bolinhas sobraram

com ele?

Lara tinha 28 botbes para um projeto escolar e ganhou mais 12. Quantos

botdes ela tem agora?

Beatriz tinha 19 chocolates e deu 9 para seus amigos. Quantos chocolates

sobraram?

Joao tinha 17 lapis e comprou mais 5 na papelaria. Quantos lapis ele tem

agora?

Fernanda comprou 36 adesivos e deu 10 para sua amiga. Quantos adesivos

sobraram?

Felipe tinha 23 carrinhos, mas perdeu 8 no parque. Quantos carrinhos

sobraram?

Julia tinha 15 livros e ganhou mais 10 de presente. Quantos livros ela tem

agora?

Daniela tinha 20 marcadores de texto e deu 7 para sua amiga. Quantos

marcadores ela tem agora?

125



® Ricardo coleciona moedas. Ele tinha 42 moedas e perdeu 12. Quantas

moedas ele tem agora?
® |[sabel tinha 35 bolas e perdeu 15 no recreio. Com quantas bolas ela ficou?

® Eduardo tinha 30 brinquedos, mas deu 10 para seu primo. Quantos

brinquedos sobraram com ele?

® Marcela tinha 24 flores e comprou mais 16. Quantas flores ela tem agora?

Esses problemas podem ser impressos e colocados nos envelopes, prontos
para a atividade. Eles incentivam a pratica de adicdo e subtracdo em um contexto de

colaboracéo e agilidade.
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25. Estafeta dos Numeros

www.educacaofisicaa.com.br/2024/08/estafetas-e-exercicios-para-melhorar.html

Estafeta € uma corrida de revezamento (ou corrida de estafetas), onde
membros de uma equipe passam um objeto uns aos outros, comum na Educagao
Fisica para desenvolver habilidades, tais como o aprimoramento de habilidades

motoras essenciais como velocidade e coordenacéo.

Enquanto correm para buscar desafios e resolver operagdes, os alunos

aprendem de forma ativa, dindmica e motivadora.

Além disso, possibilitam que os estudantes cooperem entre si, ajudando os
estudantes a trabalharem em grupo para o desenvolvimento de habilidades sociais e

de comunicacgéo.

Objetivos de Aprendizagem

Resolver calculos com rapidez e precisio;

® Desenvolver raciocinio l6gico-matematico;

® Praticar operagdes basicas;

® Melhorar atencao e concentragao;

® Trabalhar cooperagao e espirito de equipe;

® Desenvolver coordenagdo motora e agilidade;
® Respeitar regras e turnos;

® Aprender matematica de forma prazerosa.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

e Adigao;

® Subtracgao;

® Multiplicagao;

® Divisao;

® (Calculo mental;

® Problemas matematicos simples;
® Sequéncias numéricas;

e Comparacgao de resultados.

Materiais Necessarios

® 2 cadeiras posicionadas a frente da sala ou no patio;
® Pilhas de cartdes com problemas matematicos;
® Papel e lapis para registros (opcional);

® Crondbmetro ou relogio.

Organizacao

Dividir a turma em duas equipes com numero semelhante de participantes.

Tempo sugerido: 20 minutos
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Regras do Jogo

1. Cada equipe forma uma fila.

2. Ao sinal do professor, o primeiro estudante de cada fila corre até a cadeira
correspondente.

3. Pega um cartdo com desafio matematico.

4. Resolve o problema.

5. Apos responder, corre de volta e entrega a vez ao proximo colega.
6. O proximo participante repete o processo com novo cart3o.

7. Vence a equipe que terminar primeiro com todas as respostas corretas.

Exemplos de Cartoes

® Qual é o resultado de 12 + 15?
® Quantoé9-4?

® Quantoé 6 x 3?

® Quanto é 20 + 5?

® Complete: 2,4,6,

Sugestoes Pedagogicas

1. Adaptar por ano escolar

e 1°e 2° ano: adicdo e subtracido simples
e 3°ano: multiplicacao inicial

e 4°e 5° ano: divisdo e problemas mistos
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2. Incluir desafios variados
Misturar contas, problemas escritos e sequéncias numéricas.
3. Rodizio de fungoes
Um estudante corre, outro confere, outro registra.
4. Ambiente externo
Realizar no patio ou quadra para maior movimento.
5. Versao cooperativa
Toda a turma tenta bater o proprio tempo coletivo.
6. Reflexao final

ApOs o jogo, discutir estratégias usadas pelas equipes.

Contribuicoes
Essa atividade contribui para:

® Aprendizagem ativa e divertida;

® |Integracao entre Matematica e Educacéo Fisica;
® Desenvolvimento motor e cognitivo;

® Maior motivacao para aprender;

® Trabalho em equipe;

® Seguranga nos calculos basicos.
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26. Caca as Formas

O Caca as Formas € uma atividade ludica que auxilia as criangas a reconhecer,
identificar e diferenciar figuras geométricas planas e nao planas. Por meio da
exploracao do espaco da sala ou do patio, os estudantes procuram formas escondidas

e aprendem conceitos basicos de geometria de maneira divertida e significativa.

Essa proposta estimula o movimento, a observacéao, o trabalho em equipe e o

raciocinio espacial.

Objetivos de Aprendizagem

® |dentificar figuras geométricas planas;

® Reconhecer sélidos geométricos (figuras nao planas);
e Diferenciar formas bidimensionais e tridimensionais;
® Observar caracteristicas das figuras;

® Desenvolver percepgao visual e espacial;

® Trabalhar cooperagao em grupo;

® Seguirinstrugdes e regras;

® Aprender geometria de forma pratica e divertida.

Conceitos Matematicos Envolvidos

Durante a atividade, os estudantes exploram:

Figuras Planas (2D)

e Circulo

131



e Quadrado
e Triangulo

e Retangulo

Figuras Nao Planas / Sélidos Geométricos (3D)

e Cubo

e Esfera
e Cone

e Cilindro

e Paralelepipedo

Outros Conceitos

e Lados;

e Veértices;

e Faces;

e Curvas e superficies;

e Comparacao de formas;

e Localizag&o espacial.

Materiais Necessarios

Figuras Planas

Recortes em cartolina ou papelao:

® circulos;
® quadrados;

® triangulos;
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® retangulos.

Objetos Tridimensionais

® Dolas (esfera);

® cubos de brinquedo;

® pequenas caixas retangulares (paralelepipedo);
® cones de papel;

® |atas (cilindro);

® Dblocos geométricos.

Outros Materiais

® (Cestas, caixas ou sacolas para coleta;

® Espaco da sala ou patio.

Organizacao

Dividir os estudantes em grupos de 3 a 5 criangas.

Regras do Jogo

1. O professor espalha as figuras pelo ambiente.
2. Antes de iniciar, apresenta exemplos de figuras planas e n&o planas.
3. Cada grupo recebe uma cesta de coleta.

4. Ao sinal do professor, 0os grupos comegam a procurar as formas distribuidas

pelo ambiente e as colocam na sua “cesta de coleta”.
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5. Cada equipe deve coletar a quantidade solicitada.

Exemplo:

e 3 figuras planas
e 2 figuras ndo planas
6. Apos o tempo determinado, todos retornam.

7. O grupo apresenta os objetos encontrados e explica suas escolhas.

Tempo Sugerido

® Entre 20 e 30 minutos.

Desafios Extras
Para aumentar o nivel da atividade, o professor pode dar pistas como:

® Procurem uma figura plana com 3 lados.
® Encontrem uma forma que parece uma bola.
® Busquem uma figura com 4 lados iguais.

® Procurem um solido com faces quadradas.

Sugestoes Pedagogicas

1. Adaptar por faixa etaria

e Educacao Infantil: reconhecer formas basicas.

e 1°e 2° ano: nomear figuras.
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e 3°ao 5° ano: analisar vértices, faces e propriedades.
2. Usar objetos reais
Explorar formas presentes na escola: relégio, porta, caixa, lata.
3. Registro desenhado
ApOs o jogo, pedir que desenhem as formas encontradas.
4. Construcao de formas
Montar solidos com palitos e massinha.
5. Competicao saudavel
Vence o grupo que encontrar tudo corretamente.
6. Versao cooperativa

Toda a turma busca completar uma colecgao coletiva.

Contribuicoes:

® Desenvolvimento do pensamento geométrico;
® Ampliagao do vocabulario matematico;

® Observacgao do espaco ao redor;

® Aprendizagem concreta e significativa;

® Integragéo entre movimento e matematica;

® Participacao ativa dos estudantes.
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O Caca as Formas é uma excelente proposta para ensinar geometria de

maneira divertida e participativa. Ao procurar, tocar, comparar e nomear figuras,

os estudantes constroem conhecimentos matematicos importantes de forma

natural e prazerosa.




27. Jogo Mancala

rhmp.com.br/index.php/RHMP/article/view/123

O Mancala é um jogo tradicional de origem africana, considerado um dos jogos
mais antigos do mundo. Ele & conhecido em diferentes paises e apresenta varias
versdes, mantendo sempre sua esséncia baseada em estratégia, contagem e tomada

de decisoes.

O nome Mancala é considerado um jogo de estratégia, raciocinio légico e
contagem, esta relacionado a ideia de movimentar ou semear, pois durante a partida

os jogadores distribuem sementes, pedras ou feijdes entre as cavidades do tabuleiro.

Este jogo faz parte de uma familia de cerca de 200 jogos denominados
Mancala, que, na sua variedade, ficou conhecido como o “jogo
nacional da Africa”. A palavra Mancala origina-se do arabe naqaala
que significa mover (MEC, 2007, p. 27).

O jogo Mancala € um patrimdnio cultural ligado a histéria e a ancestralidade
afrodescendente no Brasil, que também pode ser utilizado no ensino da Matematica.
Sua presenca nas escolas contribui para o cumprimento das Leis 10.639/03 e
11.645/08, que tornam obrigatério o ensino da Histéria e Cultura Afro-Brasileira,
Africana e Indigena na Educacdo Basica no Brasil. Dessa forma, o uso do Mancala
em sala de aula permite valorizar a diversidade cultural ao mesmo tempo em que

promove aprendizagens matematicas significativas.
Objetivos de aprendizagem

O principal objetivo do Mancala é capturar o maior numero de pecas
(sementes, feijdes ou pedrinhas) ao final da partida. Para isso, o jogador precisa

pensar estrategicamente, prever movimentos e planejar jogadas futuras.
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Além do objetivo competitivo, o jogo também favorece o desenvolvimento de

diversas habilidades cognitivas e sociais, como:

® Atencao e concentracio;

Planejamento e tomada de decisdes;

Respeito as regras;

Paciéncia e espera da vez;

Estratégia e antecipagao de jogadas.

Conceitos matematicos envolvidos
O Mancala € um excelente recurso para o ensino da Matematica, pois estimula:

® o raciocinio légico;

® 0 pensamento estratégico;
® a concentragao;

® a antecipacao de jogadas;
® o calculo mental;

® a contagem e recontagem;
® a resolugao de problemas;

® g tomada de decisodes.

Durante o jogo, os estudantes precisam analisar suas possibilidades de jogada

e prever as agdes do adversario. Para isso, utilizam operagcdes matematicas basicas,
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principalmente a adigdo e a contagem, ao distribuir e calcular quantidades de pecas

em cada rodada.

Na familia de jogos Mancala, os jogadores tém a oportunidade
de utilizar seu pensamento estratégico e o raciocinio légico
matematico, ao serem desafiados a tomar decisdes que
garantam sua vitéria. Para isso, eles utilizam das operagdes
matematicas basicas, por meio do calculo mental, para
avaliarem suas possiveis jogadas e de seus oponentes a cada
rodada, além de refletirem sobre as melhores decisées em cada

situagao ao longo do jogo (Souza et al, 2024, p. 7 - 8).

O Mancala é um recurso pedagdgico que auxilia no ensino da Matematica,
especialmente nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Entre os conteudos

que podem ser explorados, destacam-se:
1. Contagem e sequéncia numérica

Ao distribuir os feijdes nas cavidades, os estudantes contam oralmente e

reconhecem a sequéncia dos numeros.
2. Adicao e subtracao

Durante o jogo, € necessario somar pegcas acumuladas e subtrair pecgas

retiradas das casas.
3. Agrupamentos e reparticao

Os estudantes percebem ideias de divisao e distribuigao igualitaria ao espalhar

as pegas.
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4. Estratégia e raciocinio légico

Os jogadores analisam possibilidades, antecipam consequéncias e elaboram
estratégias.

5. Comparacgao de quantidades
Ao final, comparam quem possui mais ou menos pegas capturadas.
6. Resolugao de problemas

Cada jogada gera situagdes-problema que exigem decisdo rapida e

pensamento matematico.

Regras basicas do Mancala

Materiais:

® 1 tabuleiro com 12 cavidades pequenas e 2 maiores (depdsitos);
® 48 feijoes, sementes ou pedrinhas;

® 2 jogadores.
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Figura 32: Exemplo de um tabuleiro, chamado Kalah

Fonte: Souza et al (2024, p. 7 - 8).

Organizacao inicial:

® Colocar 4 feijdes em cada cavidade pequena.

® (Cada jogador fica com 6 cavidades a sua frente e um depésito ao lado direito.
Como jogar:

1. O jogador escolhe uma de suas cavidades e pega todos os feijdes dela.

2. Distribui um feijdo em cada cavidade seguinte, no sentido anti-horario.

3. Se passar pelo proprio depdsito, coloca um feijao nele.

4. Nao coloca feijdo no deposito do adversario.

5. Se o ultimo feijao cair no proprio depodsito, joga novamente.

A b, K. N =
e ! )
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6. Se o ultimo feijao cair em uma casa vazia do seu lado, captura os feijées da

casa oposta e coloca no depadsito.
7. O jogo termina quando um dos lados ficar sem pecgas para jogar.

8. Vence quem tiver mais feijdes no depdsito.

Material alternativo: Mancala com reciclaveis

E possivel confeccionar o Mancala com materiais simples e de baixo custo,

tornando a atividade ainda mais interessante.

Materiais necessarios:

1 caixa de ovos (com 12 espacgos);

® 2 potes de margarina ou copos grandes (depésitos laterais);
® 48 feijoes (ou tampinhas, sementes, pedrinhas);

® Cola ou fita adesiva;

® Tinta ou papel colorido para decorar.

Montagem:

1. Utilize a caixa de ovos como as 12 cavidades pequenas.

2. Cole ou posicione um pote de margarina em cada extremidade para servir

como depositos.
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3. Distribua 4 feijdes em cada espago da caixa.
4. O tabuleiro esta pronto para jogar.
Importancia pedagédgica

O Mancala valoriza a cultura africana, podendo também ser trabalhado de
forma interdisciplinar com Histéria e Cultura Afro-brasileira (Lei 10.639/03). Além
disso, promove aprendizagem ativa, cooperagao e desenvolvimento do pensamento

matematico de forma prazerosa.

Podem ser promovidos campeonatos do jogo Mancala entre os estudantes de
uma turma ou competicdes em toda a escola. A seguir uma foto de um tabuleiro

confeccionado com materiais simples e reciclaveis.

Figura 33: Tabuleiro com materiais reciclados

Fonte: Arquivo pessoal da Equipe
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28. Jogo Matematico: Passa ou Resolve

Um jogo inspirado no Passa ou Repassa, com perguntas rapidas, desafios

matematicos e raciocinio logico para criangas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Essa sugestdo de jogo foi elaborada pela equipe da Expedi¢ao
Matematica 2026.

Objetivo do Jogo
Acumular o maior numero de pontos resolvendo desafios de matematica e logica.

Participantes

® 2 equipes (ou mais)

® 3 a6 jogadores por equipe
Materiais

® (Cartdes de perguntas

® Quadro para marcar pontos

® Campainha ou palmas para responder

® Cronbémetro (opcional)
Regras do Jogo
1? Rodada — Responde ou Passa

® O professor Ié uma pergunta para a Equipe A.
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® A equipe tem 15 segundos para responder.
® Se errar ou nao souber, pode dizer PASSA.
® A pergunta vai para a Equipe B.

® Se acertar: 10 pontos

22 Rodada — Repassa
® A pergunta vai para uma equipe.
® Se ndo souber, pode dizer REPASSA.
® A outra equipe responde.

® Se acertar: 15 pontos

32 Rodada — Desafio Relampago

® Quem bater primeiro responde.
® Se errar, a outra equipe tenta.

® Vale 20 pontos
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Cartoes de Perguntas
-+ Adicao

1. Anatinha 5 balas e ganhou mais 4. Quantas balas ela tem agora?
9

2. Em uma caixa ha 12 lapis e colocaram mais 6. Quantos lapis ha agora?
18

— Subtracao

3. Pedro tinha 15 figurinhas e perdeu 7. Quantas sobraram?
8

4. Havia 20 bolas no cesto. Tiraram 9. Quantas ficaram?
11

XK Multiplicagéo

5. Ha 4 mesas com 3 cadeiras cada. Quantas cadeiras ao todo?
12

6. Um pacote tem 5 balas. Quantas balas ha em 3 pacotes?
15

= Divisao

7. 12 doces foram divididos entre 3 criangas. Quantos doces para cada uma?
4

8. 20 lapis foram separados em 5 caixas iguais. Quantos lapis em cada caixa?
4
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Raciocinio Légico

9. Tenho quatro patas, mas nao ando. Sirvo para sentar. O que sou?
Cadeira

10.Se hoje é terga-feira, que dia sera amanha?

Quarta-feira

11.Qual numero vem depois do 297
30

12.Qual numero esta faltando: 2,4, 6, , 10
8

13.Maria € mais alta que Joana. Joana é mais alta que Bia. Quem é a mais
baixa?
Bia

14.Quantos lados tem um triangulo?
3

Final do Jogo

Ganha a equipe com mais pontos.

Rodada Extra (Torta na Cara sem torta)

Quem errar faz um desafio divertido:

® cantar uma musica
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® pular 5 vezes
® mitar animal

® bater palmas contando até 10
Use estas cartas extras para deixar o jogo mais divertido e variado.

-+ Adicao

—

. Jodo tinha 8 carrinhos e ganhou 7. Quantos carrinhos ele tem agora?
15

2. Em uma sala ha 14 estudantes e chegaram mais 5. Quantos estudantes
ficaram?
19

3. Uma caixa tem 9 lapis e outra tem 6. Quantos lapis ao todo?
15

— Subtracao

4. Maria tinha 18 figurinhas e deu 9 para a amiga. Quantas sobraram?
9

5. Em uma cesta havia 25 magas. Comeram 10. Quantas restaram?
15

6. Pedro tinha 30 reais e gastou 12. Quanto sobrou?
18

XK Multiplicagéo
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7. Ha 3 caixas com 6 brinquedos em cada. Quantos brinquedos ha ao todo?
18

8. Um 6nibus tem 4 fileiras com 5 bancos. Quantos bancos ha?
20

9. Cada pacote tem 7 balas. Quantas balas ha em 2 pacotes?
14

= Divisao

10.16 lapis foram divididos entre 4 criangas. Quantos para cada?
4

11.24 balas foram separadas em 6 saquinhos. Quantas balas em cada?
4

12.15 bolas foram colocadas em 3 caixas iguais. Quantas em cada?
5

Raciocinio Logico

13.0 que pesa mais: 1 kg de algodao ou 1 kg de ferro?

Pesam igual

14.Se ontem foi domingo, que dia € hoje?
Segunda-feira

15.Qual numero esta faltando: 5, 10, 15, _, 25
20

16.Tenho ponteiros e mostro as horas. O que sou?

Relégio
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17.Quantos lados tem um quadrado?
4

18.Se ha 3 gatos e cada gato tem 4 patas, quantas patas ha ao todo?
12

Desafios Divertidos
19.Pule contando até 10.
20.Bata palmas 5 vezes bem rapido.
21.Imite um gato por 5 segundos.
22.Fale o alfabeto até a letra M.
23.Diga 3 frutas em 5 segundos.

24.Fique em um pé so6 por 10 segundos.

4> Rodada Relampago

25.Quantoé 2 +2 x 37
8

26.Quanto é metade de 10?
5
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27.Quanto falta para 20 chegar em 307?

10

28.Qual vem antes do 100?

99

A seguir elaboramos alguns modelos de cartas com perguntas matematicas,

situagdes- problema com as quatro operagdes, problemas de légica, cartas com os

desafios divertidos que sao as tarefas e os desafios relampagos.

B oo

m ADICAD

m ADICAD

m ADICAD

Ana tinha Em uma caixa Jodo tinha Em uma sala ha Uma caixa tem

5 balas e ganhou ha 12 lapis e 8 carrinhos e 14 alunos e 9 ldpis e outra

mais 4. Quantas colocaram mais | | ganhou 7. Quantos | | chegaram mais 5. tem 6. Quantos

balas ela tem 6. Quantos ldpis carrinhos ele Quantos alunos lipis ao todo?
agora? ha agora? tem agora? ficaram?

': I! SUBTRACAD

l:a SUBTRACGAD

I:!:’ SUBTRACAD

Pedro tinha Havia 20 bolas Maria tinha
15 figurinhas e no cesto. Tiraram 18 figurinhas e
perdeu 7. Quantas 9. Quantas deu 9 para a
gobraram? ficaram? amiga. Quantas
sobraram?
&
e, - e A N A

151




e

m MULTIPLICACAD m MULTIPLICAGAD m MULTIPLICAGAD ﬂ MULTIPLICACAD E MULTIPLICAGAD
Ha & mesas Um pacote tem Ha 3 caixas Um &nibus tem | | Cada pacote tem
com 3 cadeiras 5 balas. Quantas | com 6 brinquedes & fileiras com 7 balas. Quantas
cada. Quantas balas ha em em cada. Quantos 5 bancos. balas hé em
cadeiras ao 3 pacotes? brinquedos hd Quantos bancos 2 pacotes?
todo? ﬁ?

! ! E
m DIVISAD E DIVISAO m DIVISAD m DIVISAD
12 doces foram 20 lapis foram 16 lapis foram 15 bolas foram
divididos entre separados em dividides entre separadas em
3 criangas. 5 caixas iguais. 4 criangas. 3 saquinhos.
Quantos doces Quantos lapis Quantos para Quantas balas
para cada uma? || em cada caixa? em cada?
y i
L %, Ay Ay e
e N

MULTIPLICACAD | E_MULTlpucm;.io MULTIPLICACAD MULTIPLICACAD MULTIRLICACAD
2x3= | 3xy= 4x5= 5x6= 6x7=
| quanto? | quanto? quanto? quanto? quanto?
L Q0 || © (% Q | ©
DIVISAD | m DIVISAD DIVISAD DivisAo ] DIVISAD
6+2= 8:2= 10+:2= 12+ 3= 5:5=
quanto? quanto? quanto? quanto? quanto?

T
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E MULTIPLICACAD

7x8=
quanto?

X

m MULTIPLICACAD

8x9=
quanto?

X

m MULTIPLICACAD

9x3=
quanto?

X

m MULTIPLICACAD

4x8=
quanto?

X

l:’ DIVISAD

18 =
quanto?

)

3=

'El DIVISAD
20 +
quanto?

4 =

IE:I DIVISAD
27 =
quanto?

&

3=

‘::I DIVISAQ
30+
quanto?

e

h=

!! ' LOGICA

Tenho quatro
patas, mas nao
ando. Sirvo para
sentar. O que
sou?

LOGICA

Qual nimero

vem depois
do 297

E! I LOGICA

Qual nimero esta
faltando:

2, 4,6 10

P

E LOGICA

Maria & mais alta
que Joana. Joana
& mais alta que
Bia. Quem & a
mais baixa?

EI LOGICA IZ’ LOGICA EI LOGICA m_ LOGICA | E LOGICA y
Qual é a préxima | | Qual é a préxima | | Qual é a préxima Complete a Complete a
letra? letra? letra? sequéncia: sequéncia:
AB,CD, _ JKLM __ QRS T _ 2,468, __ 10, 20, 30, __
? ? ? ? ?
h o o AN 7 N, "
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m DESAFID 1E DESAFIO E DESAFIO m DESAFID 1E DESAFIO
Pule contando Bata palmas Imite um gato Fale o alfabeto Diga 3 frutas
até a letra M! em 5 segundos!

ABC | #L¥

Fique em um Diga 2 animais Conte de 1 até Faga uma
pé sé por que comegam 20 sem errar! careta
10 segundos! com B! engragadal

2 & 123 @

m RELAMPAGO m RELAMPAGD RELAMPAGO m RELAMPAGO E RELAMPAGO

Quanto é Quanto é Quanto é Quanto é Quanto é
2+2x37 (10 - 4) + 67 5x2+37 20+ 4+ 57 T+3x2?

F | 5 || £ | ¥ | *#

m RELAMPAGO RELAMPAGOD m RELAMPAGO m;tﬁuinmsu

Quanto é Metade de Qual é o dobro Qual vem
15-3x27 14 &7 de 97 antes do 1007

¥ L F J| £ ] 7

e
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29. Tangram: aprendendo geometria com
criatividade e raciocinio léagico

www.geniol.com.br/raciocinio/tangram/#google vignette

O Tangram é um tradicional quebra-cabega de origem chinesa formado por 7
pecas geométricas. Essas pegas podem ser reorganizadas para formar inUmeras

figuras, como animais, objetos, pessoas, letras e formas abstratas.

As sete pecgas sao:

® 2 triangulos grandes
® 1 triangulo médio

® 2 tridngulos pequenos
® 1 quadrado

® 1 paralelogramo

Figura 34: O quebra-cabega Tangram

P A,‘?
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Fonte: Open Al

Acredita-se que o Tangram surgiu na China durante a dinastia Song (960-1279

d.C.) e se espalhou pelo mundo como um jogo educativo e desafiador.

O Tangram deve ser utilizado nas escolas por favorecer o pensamento légico,

a criatividade e a aprendizagem da geometria.

Objetivos de Aprendizagem

® Reconhecer e nomear figuras geométricas planas;
® Desenvolver raciocinio 16gico;

® Resolver problemas por tentativa e estratégia;

® Estimular criatividade e imaginagéao;

® Trabalhar percepcéao visual e espacial;

® Compor e decompor figuras;

® Desenvolver concentracio e persisténcia;

® Aprender matematica de forma ludica.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

Geometria Plana

e Triangulo;

e Quadrado;

e Paralelogramo;
e Lados;

e Vértices;

e Angulos.

Outros Conceitos

e Simetria;

o Area;

e Fracao do todo;

e Composicao e decomposigao de figuras;
e Rotacao;

e Translagao;

e Nocao espacial;

e Resolucao de problemas.

Regras do Jogo

1. Utilizar as 7 pecas do Tangram.

2. As pecgas devem ser encaixadas sem sobreposig&o.

3. Todas as pecas devem ser usadas, salvo orientacao diferente do professor.
4. O desafio consiste em formar figuras propostas.

5. As pecgas podem ser giradas e mudadas de posigéo.
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6. Vence o desafio quem conseguir montar corretamente ou criar novas figuras.

Exemplos de Desafios

Formar figuras conhecidas

e gato
e peixe
e casa
e barco

e arvore

Montar letras do alfabeto
Cada letra pode ser construida utilizando um Tangram completo.
Exemplo:

Para escrever o nome Bia, serdo necessarios 3 Tangrans completos, um para

cada letra.

Figura 35: Alfabeto com o Tangram
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Fonte: Open Al

Criar figuras livres

Inventar personagens, objetos ou paisagens.

Figura 35: Algumas figuras que podem ser montados com o Tangram
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grande grande médio pequeno pequeno

Paralelogramo

Fonte: Open Al
Sugestoes Pedagodgicas

1. Educacgao Infantil e Anos Iniciais

e Reconhecer formas;
e Montar figuras simples;

e Trabalhar cores e tamanhos.
2. Ensino Fundamental

e Classificar poligonos;
e Comparar areas;

e Trabalhar simetria;

) P N
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e Resolver desafios mais complexos.
3. Producgao artistica
Criar cenas e contar historias com as figuras montadas.
4. Trabalho em duplas
Os estudantes resolvem juntos e discutem estratégias.
5. Tangram gigante
Montar pecas grandes em EVA ou cartolina para uso coletivo.
6. Desafio cronometrado

Quem monta determinada figura no menor tempo.

Contribuicoes do Tangram

O Tangram estimula diferentes habilidades cognitivas, pois ativa tanto o

pensamento l6gico quanto a criatividade.

Entre os principais beneficios de utilizar o Tangram estao:

® Exercita a resolucao de problemas;
® Estimula o planejamento;

® Desenvolve criatividade;

® Melhora a percepcao espacial,

® Favorece a coordenagao motora fina;
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® Amplia a concentragao;

® Incentiva diferentes estratégias de solugao.




Yy

30. Jogo da Reta numérica

O Jogo da Reta Numérica da Multiplicagdo é uma atividade ludica que auxilia
os estudantes no desenvolvimento do calculo mental e na compreensdo da

multiplicagdo por meio do uso de dados e de uma reta numérica.

Durante o jogo, os participantes langcam dois dados, multiplicam os numeros
sorteados e marcam seus nomes no resultado correspondente da reta numérica. Ao
final de varias rodadas, somam os pontos conquistados e vence quem obtiver a maior

pontuacao.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver calculo mental;

® Praticar a multiplicagcdo de forma divertida;
® Compreender relagcdes numéricas;

e Comparar quantidades e pontuacgoes;

® |dentificar numeros na reta numeérica;

® Trabalhar raciocinio logico;

® Aprender a seguir regras e esperar a vez,;

® Desenvolver estratégias durante o jogo.

Conceitos Matematicos Envolvidos

® Multiplicacéao;
® Adicao (soma final dos pontos);

® Maior e menor;
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® Antecessor e sucessor;

® Ordem crescente e decrescente;
® |ocalizagao na reta numérica;

® (Calculo mental;

® Comparacao de resultados.

Materiais Necessarios

2 dados comuns;

1 reta numérica numerada de 1 a 36;

Lapis ou caneta;

Papel para registrar pontos (opcional).
Por que a reta vai até 367

Porque o maior resultado possivel ao multiplicar dois dados é:

6 x6=36

Regras do Jogo

1. Cada participante escolhe um simbolo, cor ou escreve seu nome.
2. Na sua vez, o jogador langa os dois dados.

3. Multiplica os nimeros sorteados.

4. Localiza o resultado na reta numérica.

5. Marca seu nome ou simbolo sobre esse numero.

6. O jogo segue por varias rodadas definidas pelo professor.
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Final da partida

7. Ao término das rodadas, cada jogador soma os pontos obtidos.

8. Vence quem tiver a maior soma total.
Exemplo de Jogada
O jogador langa:

P4e@5
Calcula: 4 x 5=20

Entdo marca seu nome no nimero 20 da reta numérica.
Sugestoes Pedagogicas

1. Trabalhar em duplas

Os colegas podem conferir juntos os calculos.
2. Nivel progressivo

Comecar com 1 dado e depois usar 2 dados.
3. Explorar a reta numérica

Perguntar:

e Qual é o antecessor de 207
e Qual é o sucessor de 207

e 0O 20 é maior ou menor que 18?
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4. Registrar multiplicagoes

Anotar todas as contas feitas durante a partida.
5. Competicao saudavel

Realizar campeonato entre grupos.
6. Versao cooperativa

Toda a turma tenta alcangar determinada pontuacéo total.

Contribuicoes do jogo
Esse jogo contribui para:

® Memorizagao da tabuada;

® Agilidade no calculo mental;

® Compreensao da reta numérica;

® Aprendizagem significativa;

® Participacao ativa dos estudantes;

® Desenvolvimento do raciocinio légico.
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Figura 36: Reta numérica
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Fonte: Elaborado pela Equipe da Expedicao Matematica (2026)




31. Avancando com o resto

Os jogos 31 e 32: Avancando o resto e Jogo da Meméria dos racionais sao

adaptados do material da Fundag¢ao Bradesco do site:

https://jucienebertoldo.wordpress.com/wp-content/uploads/2012/11/coletc3a2nea-de-

jogos-e-materiais-manipulc3aiveis.pdf

O jogo Avangcando com o Resto € uma proposta ludica que favorece a
aprendizagem da divisdo, da multiplicagao e do calculo mental. Durante a brincadeira,
os estudantes analisam restos de divisbes, tomam decisdes estratégicas e

desenvolvem o raciocinio l6gico de forma divertida e colaborativa.

Objetivos de Aprendizagem

® Compreender o significado da divisao exata e da divisao com resto;

® |dentificar o papel do 0, do 1 e do resto em uma divisao;

® Desenvolver estratégias de calculo mental envolvendo multiplicagao e
divisao;

® Perceber relagdes de divisibilidade entre numeros;

® Exercitar o raciocinio légico e a tomada de decisoes;

® Trabalhar cooperagao, respeito as regras e participagao em grupo.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Divisao e resto;

® Multiplicagao;

168


https://jucienebertoldo.wordpress.com/wp-content/uploads/2012/11/coletc3a2nea-de-jogos-e-materiais-manipulc3a1veis.pdf
https://jucienebertoldo.wordpress.com/wp-content/uploads/2012/11/coletc3a2nea-de-jogos-e-materiais-manipulc3a1veis.pdf

e Divisibilidade;
® Numeros naturais;
e Estratégias de calculo mental;

® Resolugao de problemas.

Materiais Necessarios

1 tabuleiro numerado;

1 dado comum (de 1 a 6);

2 fichas ou pedes de cores diferentes;

Lapis e papel para registros (opcional).

Organizacao dos Jogadores

® Formar duas equipes, com dois alunos em cada uma;
® (Cada equipe escolhe uma ficha;

® As duas fichas iniciam na casa 43 do tabuleiro.

Regras do Jogo

1. As equipes jogam alternadamente.

2. Na sua vez, a equipe lanca o dado.

3. O numero da casa onde a ficha esta sera o dividendo.
4. O numero sorteado no dado sera o divisor.

5. A equipe devera calcular a divis&o.
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6. O numero de casas que a ficha avangara sera igual ao resto da divisdo.
7. Se a equipe errar o calculo, perde a vez.
8. Para vencer, é necessario chegar exatamente a casa FIM, sem ultrapassa-la.

9. Caso o resto faga ultrapassar a casa final, a equipe permanece onde esta e

perde a vez.

10. Vence a equipe que chegar primeiro ao FIM.

Exemplos
Se a ficha esta na casa 43 e sai 5 no dado:

43 +5=8eresto 3
A equipe avancga 3 casas.

Se sai 1 no dado:

43+1=43eresto0
Nao avanca nenhuma casa.
Sugestoes Pedagogicas

Apods algumas rodadas, o professor pode promover discussdes e desafios
matematicos, como:

Perguntas Investigativas

® Quais valores podem aparecer como resto ao dividir pelos numeros do dado?

® O que acontece quando sai o numero 1?
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® Por que a casa 0 pode eliminar o jogador?
® E melhor estar na casa 51 ou 96? Por qué?
® Se aficha estiver na casa 80, quais numeros no dado permitem vencer?

® Quais numeros do tabuleiro sao divisiveis por 2, observando que sao

numeros que apresentam o resto 0 ao serem divididos por 2.

® (Observe outros numeros que sejam divisiveis por 2: Como é possivel saber se

o numero é divisivel por 2 sem efetuar a divisao por 2?
Ampliacao da Aprendizagem

® Registrar jogadas em tabela;

® Comparar estratégias entre grupos;

® Criar novos tabuleiros;

® Alterar numeros iniciais;

® Usar dois dados para formar divisores de dois algarismos;

e (Criar casas especiais (volta casas, perde vez, avanga, elimina etc.).

Adaptacoes Possiveis

Para turmas iniciantes:

e Utilizar nUmeros menores no tabuleiro;

® Permitir uso de material de apoio.
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Para turmas avangadas:

® Usar divisores maiores;
® Trabalhar nimeros decimais;

® Criar desafios com divisibilidade por 3, 5, 9 e 10.

Habilidades Desenvolvidas

® Atencao e concentracao;
® Cooperacao;

® Resolucio de problemas;
® Estratégia;

® Agilidade mental;

® Autonomia.

O tabuleiro esta na figura a seguir:
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Figura 36: Tabuleiro do jogo Avangando com o Resto

21 14 53 68 55 60 47 12 13 84 71 22
16
15 20 23 24 17 89 16 42 F I M

92

917 36 2588 19 0 42 31 34 77 40
350

37 28 41 716 29 26 27 30 35 32 39 m

Fonte: Fundagao Bradesco

O jogo Avangando com o Resto transforma conteudos matematicos em
desafios motivadores. Ao brincar, o estudante aprende conceitos importantes de

divis&o e divisibilidade de maneira concreta, dindmica e significativa.
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32. Jogo da Memoéria de numeros racionais

O Jogo da Memoria dos Numeros Racionais é uma atividade ludica que auxilia
os estudantes na compreensao de diferentes formas de representar um mesmo
numero racional. Por meio da observacdo, memoria e associagao de ideias, os alunos
reconhecem equivaléncias entre fragdes, decimais, porcentagens, escrita por extenso

e representacoes visuais.

Objetivos de Aprendizagem

® Reconhecer que um mesmo numero racional pode ser representado de

diferentes formas;

® Relacionar representacdes fracionaria, decimal, percentual, por extenso e

figural;
® Desenvolver a nogao de equivaléncia entre numeros racionais;
® Estimular a memoaria visual e a atengdo concentrada;
® Exercitar o raciocinio légico e a associacao de informacgoes;

® Participar de situag¢des de convivéncia respeitando regras.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Numeros racionais;
® Fracoes;

® Numeros decimais;
® Porcentagem;

® [Equivaléncia entre representagcdes numericas;
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® | eitura e escrita de numeros;

® Comparacgao de quantidades.
Materiais Necessarios

® 30 cartas contendo numeros racionais representados em diferentes formas:
Exemplos:

® Fracao: 1/2

® Decimal: 0,5

® Percentual: 50%

® Por extenso: metade / meio

® Figural: desenho representando metade pintada

Numero de Participantes

® De 2 a4 jogadores.

Preparacao do Jogo

1. Embaralhar as cartas.
2. Organizar todas sobre a mesa com as faces viradas para cima.
3. Permitir que os jogadores observem as cartas por alguns segundos.

4. Em seguida, virar todas as cartas com a face para baixo.
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Regras do Jogo

1. O primeiro jogador vira trés cartas.
2. Se as cartas representarem o mesmo numero racional, formando um trio, ele:
—> retira as cartas da mesa;
—> marca ponto;
—> joga novamente.
3. Se as cartas ndo formarem trio:
—> as cartas s&o viradas novamente para baixo;
—> permanecem no mesmo lugar.
4. O proximo jogador inicia sua vez.
5. O jogo continua até que todas as cartas sejam retiradas.

6. Vence quem formar o maior nimero de trios.

Exemplos de Trio Correto

e 1/4
e 0,25
o 25%

ou

o 3/4
e setenta e cinco por cento

e desenho com 3 partes pintadas em 4
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Sugestoes Pedagoégicas

Antes do jogo

O professor pode revisar:

e leitura de fragdes;
e escrita decimal;
e relacéo entre porcentagem e fragao;

e equivaléncia entre representacoes.

Durante o jogo

Observar se os alunos:

e identificam equivaléncias;
e utilizam estratégias de memodria;
e justificam suas escolhas;

e colaboram com os colegas.
Apés o jogo
Propor perguntas como:

e Qual trio foi mais facil de encontrar?
e Quais representagdes geraram mais duvidas?
e Como transformar 1/2 em decimal?

e Como escrever 0,75 em porcentagem?
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Possiveis Variacoes

Jogo em pares
Encontrar apenas duas representacdes equivalentes, por exemplo:
e Fracgao e sua representacdo geométrica;

A fragao € uma divisao entre dois numeros.O numerador de uma fracao representa
as partes que possuimos de um todo (inteiro), e o denominador representa em
quantas partes esse todo (inteiro) foi dividido. A figura 37 mostra cada uma das

fragdes representadas geometricamente.

Figura 37: Fragdes com numerador 1 e sua representagao figural

- i — i — l
2 3 4
5 6 7
= l = i - i
8 8 10

Fonte: Brasil Escola - site : https://brasilescola.uol.com.br/matematica/fracao.htm
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e Fracdo e sua representagcao em numeros decimais;

Basta dividir o numerador pelo denominador:
Ya=0,25

e Numeros decimais em porcentagem:
Basta multiplicar o numero decimal por 100:
0,2 = 20%, pois, 0,2 x 100 = 20

Operacdes com racionais

Montar pares entre operacéao e resultado: 1/2 + 1/2 — 1 ou 25% de 100 — 25

Habilidades Desenvolvidas

® Memobria visual;

® Atencao;

e Estratégia;

® Raciocinio légico;

® |Interpretacdo matematica;

® Comunicagao oral.
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Figura 37: Cartas do Jogo de Meméria
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Figura 38: Cartas do Jogo de Meméria
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O Jogo da Memdéria dos Numeros Racionais torna a aprendizagem mais
significativa ao permitir que o estudante perceba que os numeros podem ser
representados de varias maneiras. Assim, o conteudo deixa de ser abstrato e passa
a ser explorado de forma concreta, divertida e participativa.
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33. Jogo de Damas e a Matematica

O jogo de damas €& um classico jogo de estratégia que contribui
significativamente para o desenvolvimento do pensamento matematico. Ao planejar
jogadas, prever movimentos do adversario e analisar possibilidades, os estudantes
exercitam habilidades importantes relacionadas a logica, raciocinio espacial e
resolucao de problemas.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver o raciocinio logico e estratégico;

® Planejar agdes e antecipar consequéncias;

® Resolver problemas e tomar decisées;

® Trabalhar nogcdes de espaco e lateralidade;

® |dentificar padrdes e sequéncias;

® Desenvolver concentracao, atencdo e memoria;
® Aprender a respeitar regras e adversarios;

® Argumentar e justificar escolhas.

Conceitos Matematicos Envolvidos

1. Localizagao e Coordenadas
Os movimentos no tabuleiro permitem trabalhar:

e linhas e colunas;
e posicao de pecas;

¢ |ocalizacdo espacial;
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e sijstema de coordenadas.

Exemplo: mover peca da casa A3 para B4.

2. Geometria
Durante a partida, os alunos observam:

e diagonais;

e deslocamentos no plano;
e simetria;

e orientacao espacial;

e formas quadradas do tabuleiro.

3. Légica Matematica
O jogador precisa:

e prever possibilidades;
e analisar consequéncias;
e comparar escolhas;

e tomar decisdes estratégicas.

4. Contagem e Probabilidade Simples
Os estudantes podem estimar:

¢ quantidade de movimentos possiveis;
e chances de captura;

e vantagem numérica de pecas.
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5. Sequéncias e Padroes
Durante o jogo surgem:

e repeticdes de jogadas;
e padrdes de defesa;

e sequéncias estratégicas.

Materiais Necessarios

® Tabuleiro de damas com 64 casas;
® 12 pecas claras;
® 12 pecas escuras;

® Mesa ou superficie plana.
Regras do Jogo
Preparacao
1. O tabuleiro é posicionado com uma casa escura no canto esquerdo de cada
jogador.

2. Cada jogador recebe 12 pecas.

3. As pecas s&o colocadas nas casas escuras das trés primeiras fileiras.
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Como Jogar

1. Os jogadores jogam alternadamente.

2. As pegas comuns movem-se uma casa por vez na diagonal para frente.

3. Quando houver pega adversaria na diagonal e casa vazia apoés ela, a captura
deve ser feita saltando sobre a peca.

4. Em muitas versdes, a captura € obrigatodria.

5. Se houver nova captura possivel, continua-se na mesma jogada.

Dama

1. Quando uma peca chega a ultima fileira do adversario, transforma-se em
dama.

2. A dama move-se pelas diagonais, avangando ou recuando.
Vitéria
Vence quem:

e capturar todas as pecgas adversarias; ou

e bloquear o adversario sem movimentos possiveis.

Sugestoes Pedagogicas

1. Registro de Jogadas

Pedir aos alunos que anotem movimentos utilizando letras e numeros:

e A3 —>B4
e C5-E7

Isso fortalece a localizagdo no plano cartesiano.
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2. Desafios Matematicos
Durante ou apés o jogo, propor questdes:

e Quantas diagonais a pec¢a pode seguir?
e Quantos movimentos possiveis existem nesta posi¢cao?
e Qual jogador possui vantagem numeérica?

e Quantas pecas faltam para cada lado?

3. Estratégia e Argumentacao

Solicitar que os alunos expliquem:

e por que escolheram determinada jogada;
e qual movimento foi mais eficiente;

e como poderiam evitar perder pecas.

4. Torneio com Estatisticas

Organizar campeonato e registrar:

e numero de vitorias;
e empates;
e tempo médio das partidas;

e pecas capturadas.

Depois transformar em tabelas e graficos.

5. Adaptacao para Anos Iniciais

Usar tabuleiro ampliado e desafios simples:

e mover para direita/esquerda;
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e contar casas;

e identificar diagonais.

O jogo de damas € uma excelente ferramenta pedagdgica, pois une diverséo e
aprendizagem. Enquanto joga, o estudante utiliza conceitos matematicos de forma
natural, desenvolvendo competéncias essenciais para a vida escolar e cotidiana.

Incorporado as aulas, o jogo torna a matematica mais concreta, dindmica e
significativa.
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34. Jogo de Xadrez e a Matematica

O xadrez é um jogo milenar de estratégia que estimula o pensamento légico, a

concentracao e a tomada de decisdes. Ele favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas diretamente relacionadas a Matematica, como analise, planejamento,

resolucdo de problemas e reconhecimento de padrdes.

Mais do que mover pecgas, jogar xadrez exige calcular possibilidades, prever
consequéncias e elaborar estratégias, aproximando o estudante do raciocinio

matematico de forma prazerosa.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver raciocinio légico e pensamento estratégico;
® Planejar agdes e prever consequéncias;

® Resolver problemas e tomar decisées;

® Melhorar a atengdo, memoria e concentragao;

® Trabalhar organizagao espacial;

® Reconhecer padrdes e sequéncias;

® Exercitar paciéncia, disciplina e autocontrole;

® Respeitar regras e adversarios;

® Argumentar e justificar escolhas estratégicas.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

1. Localizagcao Espacial e Coordenadas

O tabuleiro possui 8 linhas e 8 colunas, permitindo trabalhar:

e linhas, colunas e diagonais;
e |ocalizagao no plano;
e leitura de coordenadas;

e pares ordenados.
Exemplo:

e Torre em A1

e Cavaloem F3

2. Geometria

No jogo aparecem diversos conceitos geometricos:

e movimentos horizontais, verticais e diagonais;
e simetria do tabuleiro;

e ftrajetorias;

e formas quadradas;

e angulos e diregdes.
3. Contagem e Combinatéria

Os alunos podem analisar:

e quantidade de movimentos possiveis;

e combinagdes de jogadas;
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e diferentes estratégias para o mesmo problema.

4. Sequéncias e Padroes

No xadrez surgem:

e padrdes de abertura;
e repeticdes de posigdes;

e sequéncias de ataque e defesa.

5. Légica Matematica
Cada jogada exige:

e analise de hipoteses;
e previsao de consequéncias;
e comparacéao de alternativas;

e tomada de decisao.

6. Probabilidade e Estatistica

Em torneios e registros, € possivel trabalhar:

e porcentagem de vitérias;
e empates;
e ranking;

e graficos de desempenho.
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Materiais Necessarios

® Tabuleiro de xadrez (8x8 casas), ou seja com 64 casas;
® 16 pecas brancas;

® 16 pecas pretas.

Cada jogador possui:

® 1rei

® 1 rainha
® 2torres
® 2 bispos
® 2 cavalos

® 8 pedes

Regras do Xadrez

Objetivo do Jogo

Dar xeque-mate no rei adversario, isto é, coloca-lo sob ataque sem

possibilidade de defesa.
Posicao Inicial

e As pecgas ficam nas duas primeiras fileiras de cada jogador.

e A rainha inicia na casa de sua prépria cor.
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Movimento das Pecgas
Peao

e Anda uma casa para frente;
e No primeiro lance pode andar duas;

e Captura na diagonal.

Torre

e Move-se em linhas retas: horizontal ou vertical.
Bispo

e Move-se nas diagonais.

Cavalo

e Move em “L”: duas casas em uma direcido e uma em outra.
Rainha

e Move-se em todas as direcoes.

Rei

e Move-se uma casa em qualquer diregao.
Regras Importantes

e Xeque: rei ameagado.
e Xeque-mate: fim do jogo.

e Roque: movimento especial entre rei e torre.
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e Promocao: pedo que chega ao final vira outra peca.

e Empate: quando ndo ha vencedor em determinadas situagoes.

Sugestoes Pedagoégicas

1. Coordenadas no Tabuleiro
Propor desafios como:

e Localize a peca em C4;

e Qual caminho da torre até H4?

Excelente para plano cartesiano em anos escolares mais avangados.

2. Problemas Matematicos com Pecas
Perguntar:

e Quantas casas a torre alcanga?
e Quantos movimentos possiveis o cavalo possui?

e Quantas diagonais o bispo percorre?

3. Registro e Estatistica
Organizar torneios e registrar:

e vitérias;
e empates;
e derrotas;

e tempo de partida.

193



Depois construir graficos e tabelas.
4. Sequéncia Légica
Analisar jogadas famosas e pedir aos alunos:

e prever proximo lance;
e dentificar erro estratégico;

e sugerir melhor solugéo.

5. Xadrez Gigante no Patio

Usar tabuleiro grande no chao para trabalhar movimento corporal e localizagao

espacial.

Relacao entre Xadrez e Matematica

Assim como na matematica, no xadrez o estudante:

analisa situagdes;

® testa possibilidades;
® escolhe estratégias;
® corrige erros;

® aprende com desafios.

Os dois exigem légica, paciéncia e raciocinio estruturado. Jogar xadrez &
aprender a pensar, planejar e resolver problemas (Equipe da Expedigcao
Matematica, 2026).
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35. Jogo Super Trunfo Matematico

Tema: Animais

O Super Trunfo Matematico ¢ uma adaptagao do tradicional jogo de cartas,
utilizando informagbes reais ou aproximadas sobre tematicas variadas, aqui
elaboramos o jogo com o tema animais por ser um tema interessante para todas as
idades. Cada carta apresenta dados numéricos como peso, altura, comprimento,
velocidade ou tempo de vida. Durante a partida, os estudantes comparam valores,

analisam grandezas e utilizam estratégias para vencer.

Essa proposta torna a matematica mais significativa ao relacionar conteudos

escolares com curiosidades do mundo animal.

As cartas do jogo podem ser confeccionadas pelos estudantes, pois, assim, ja
realizam as pesquisas, podem fazer desenhos nas cartas, desenvolvendo suas

habilidades artisticas e além disso, estudam sobre o tema escolhido.

Objetivos de Aprendizagem

® Comparar numeros naturais e decimais;

® Ler e interpretar tabelas e informagdes numéricas;
® Desenvolver nogdes de medidas e grandezas;

® Resolver situagbes de comparagao e ordenagao;

® Estimular calculo mental;

® Desenvolver raciocinio légico e tomada de decisao;
® Ampliar conhecimentos sobre os animais;

® Trabalhar atencgdo, respeito as regras e socializag&o.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

1. Grandezas e Medidas

e massa (kg, toneladas);
e comprimento (cm, m);
e altura;

e velocidade (km/h);

e tempo de vida (anos).

2. Comparagao de Numeros

Durante o jogo, comparam:

e maior e menor valor;
e diferencas entre medidas;

e numeros inteiros e decimais.

3. Sistema de Medidas

Possibilita conversdes simples:

e 100cm=1m

e 1000 kg = 1 tonelada

4. Estatistica e Organizagao de Dados

Os estudantes podem:

e classificar animais por tamanho;
e montar rankings;

e organizar tabelas.
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5. Estratégia e Probabilidade Informal

Escolha a melhor categoria para aumentar as chances de vitéria.
Materiais Necessarios
® Baralho com cartas de animais;

® (Cada carta contendo:

Exemplo:

Elefante Africano

e Peso: 6.000 kg
e Altura:4 m
e Velocidade: 40 km/h

e Tempo de vida: 70 anos

Guepardo

e Peso: 72 kg
e Altura: 0,9 m
e Velocidade: 110 km/h

e Tempo de vida: 12 anos

Girafa

e Altura: 5,5m
e Peso: 1.200 kg
e Velocidade: 60 km/h
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Numero de Participantes

® De 2 a 6 jogadores.

Regras do Jogo

1. Embaralhar as cartas.
2. Distribuir igualmente entre os jogadores.

3. Cada jogador mantém suas cartas empilhadas viradas para baixo.

Como Jogar

1. O jogador da vez observa apenas a carta do topo do seu monte.
2. Escolhe uma categoria:
® peso
e altura
e velocidade
e tempo de vida
3. Todos os jogadores revelam a carta do topo.
4. Ganha arodada quem tiver o maior valor na categoria escolhida (ou
menor, se combinado previamente).
5. O vencedor recolhe todas as cartas da rodada.

6. O vencedor inicia a proxima rodada.

Final do Jogo

Vence quem conquistar todas as cartas ou possuir mais cartas ao final do

tempo combinado.
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Sugestoes Pedagoégicas

1. Antes do Jogo

Apresentar unidades de medida:

e Quilogramas(kg) e tonelada;
e Centimetro (cm) e metro (m);
e Quilébmetros por hora (km/h);

® anos.

2. Durante o Jogo
Solicitar que os alunos expliquem:

e por que escolheram determinada categoria;
e qual animal possui vantagem;

e quanto um valor supera o outro.
3. Apods o Jogo
Propor atividades como:

e ordenar animais do menor para 0 maior;
e construir grafico de barras com pesos;
e calcular diferengas entre velocidades;

e converter medidas.
Exemplo:

e A girafa mede 5,5 m e o cavalo 1,6 m. Qual a diferenca?
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4. Producao de Novas Cartas

Os alunos pesquisam animais e criam novas cartas com dados reais. Podem
ser criadas cartas com outros temas como meios de transporte e outros de interesse

dos estudantes.

5. Interdisciplinaridade

Relacionar com Ciéncias:

e habitat;
e alimentacao;
e classificagao animal,

e preservagdo ambiental.

Exemplos de Desafios Matematicos

® Qual é o animal mais pesado?
® Quantos quilos faltam para 1 tonelada?
® (Qual a diferenga entre 110 km/h e 60 km/h?

® Quantos centimetros tem uma girafa de 5,5 m?

Adaptacoes Possiveis

Para anos iniciais

Usar apenas:

® peso;

e altura.
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Com numeros inteiros simples.

Para turmas avancgadas

Incluir:

e numeros decimais;
e médias;
e porcentagens;

e conversdes de medidas mais complexas.

O Super Trunfo Matematico com o tema: Animais e suas Medidas une
diversdo, conhecimento cientifico e aprendizagem matematica. Ao comparar
grandezas reais de animais, os estudantes aprendem de forma concreta e envolvente,

percebendo a utilidade da matematica no cotidiano e na natureza.

Na figura 39 apresentamos a sugestao de cartas com o tema Animais e suas

medidas.

Figura 39: Cartas para o Jogo Super Trunfo Animais

01 I ELEFANTE AFRICANO a2 GIRAFA

| PESO 6000KG | | PESO [ 1200K6 | PESO = _
COMPRIMENTO 6,5 METROS COMPRIMENTO | 5,5 METROS COMPRIMENTO 2,0 METROS
iﬂﬂs VIVE 70 ANOS ANOS VIVE 25 ANOS ANOS VIVE 15 ANOS |
PATAS 4 PATAS 4 PATAS 4
FILHOTES 1 FILHOTES 1 FILHOTES 3
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04 TIGRE 05

HIPOPOTAMO

URSO POLAR 06

B\
450 KG

PESO PESO 1500 KG
COMPRIMENTO 2,1 METROS COMPRIMENTO 2,5 METROS COMPRIMENTO 3,5 METROS
ANOS VIVE 16 ANOS ANOS VIVE 25 ANOS ANOS VIVE 40 ANOS
PATAS 4 PATAS 4 PATAS 4
FILHOTES 2 FILHOTES 2 FILHOTES 1

07  RINOCERONTE

PESO 2300 KG 350 KG PESO 500 KG
COMPRIMENTO 3,8 METROS COMPRIMENTO 2,3 METROS COMPRIMENTO 2,5 METROS
ANOS VIVE 45 ANOS ANOS VIVE 25 ANDS ANOS VIVE 25 ANOS
PATAS 4 PATAS 4 PATAS 4
FILHOTES 1 | FILHOTES 1 | FILHOTES 1

12

10 VACA
el

PESO 600 KG PESO 45 KG PESO 85 KG
COMPRIMENTO 2,1 METROS COMPRIMENTO 1,6 METROS COMPRIMENTO 2,0 METROS
ANOS VIVE 20 ANOS ANOS VIVE 13 ANOS ANOS VIVE 20 ANOS
PATAS a PATAS a PATAS 2

| FILHOTES 1 FILHOTES 4a6 | FILHOTES 1
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13 14 ONCA-PINTADA 15 AVESTRUZ
1 -
PO - J z
PESO PESO 100 KG FFESO 120 KG
COMPRIMENTO 1,5 METROS COMPRIMENTO 1,7 METROS COMPRIMENTO 2,7 METROS
ANOS VIVE 12 ANDS ANOS VIVE 15 ANDS ANOS VIVE 40 ANOS
PATAS 4 PATAS 4 PATAS 2
FILHOTES 3as _FILHOTES 2 | FILHOTES 6al2
16 17 PINGUIM-IMPERADOR 18
1 "k
PESO PESO 40 KG
COMPRIMENTO 1,7 METROS COMPRIMENTO 1,2 METROS COMPRIMENTO 1,8 METROS
ANOS VIVE 20 ANOS ANOS VIVE 20 ANOS ANOS VIVE 30 ANOS
PATAS 2 PATAS 2 PATAS 4
| FILHOTES 5a12 | FILHOTES 1 FILHOTES 1

(19 GOLFINHO

20 BALEIA-AZUL

'

PESO 150 KG PESO 150000 KG PESO 1100 KG
COMPRIMENTO 2,6 METROS COMPRIMENTO 30 METROS COMPRIMENTO 4,5 METROS
ANOS VIVE 30 ANOS ANOS VIVE 80 ANOS ANOS VIVE 30 ANOS
PATAS 2 PATAS 0 PATAS 0
FILHOTES 1 FILHOTES 1 | | FILHOTES 2a10 )
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22 TARTARUGA-MARINHA

-

24

PESO 70 KG PESO 6,5 KG PESO 1,5KG
COMPRIMENTO 1,1 METROS COMPRIMENTO 2,2 METROS COMPRIMENTO 0,6 METROS
ANOS VIVE 50 ANOS ANOS VIVE 30 ANOS ANOS VIVE 20 ANOS
PATAS 4 PATAS 2 PATAS 2
| FILHOTES 100 2 200 | FILHOTES 1a3 FILHOTES 3as
25 PAPAGAIO 26 BEIJA-FLOR 27 FORMIGA
S = AL _ . e . MRV X
PESO 0,4 KG PESO 0,003 KG PESO 0,0003 KG
COMPRIMENTO 0,35 METROS COMPRIMENTO 0,11 METROS COMPRIMENTO 0,005 METROS |
ANOS VIVE 40 ANOS ANOS VIVE 5 ANOS ANOS VIVE 2 ANOS
PATAS 2 PATAS 2 - PATAS 3
'FILHOTES | 2as "FILHOTES . o | FILHOTES MILHARES
28 ABELHA 29 BORBOLETA 30 CARACOL
PESO 0,0001KG | | PESO 0,001 KG ' PESO 0,02 KG
COMPRIMENTO 0,015 METROS COMPRIMENTO 0,12 METROS COMPRIMENTO 0,10 METROS
ANOS VIVE 0,5 ANO ANOS VIVE 2 SEMANAS ANOS VIVE 3 ANOS
PATAS 6 PATAS 6 PATAS 0
FILHOTES | “MILHARES | FILHOTES 100 a 300 FILHOTES 502 100

Fonte: Equipe da Expedi¢gdo Matematica (2026)
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36. Jogo UNO Matematico: Operacoes e

Desafios Numeéricos

O UNO Matematico € uma adaptagédo do tradicional jogo de cartas UNO,
transformado em uma ferramenta pedagdgica para o ensino das operagoes
matematicas. Nessa versdo, as cartas trazem numeros, expressdes e desafios
envolvendo adigao, subtragao, multiplicagcao e divisao, podendo também ser

adaptado para trabalhar apenas soma e subtragao.

Enquanto jogam, os estudantes calculam resultados, comparam valores e

desenvolvem estratégias para utilizar suas cartas e vencer a partida.

Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver calculo mental;

® Resolver operagdes basicas com rapidez e precisao;
® Relacionar numeros e resultados;

® Comparar quantidades e expressdes numéricas;

® Criar estratégias de jogo;

® Melhorar atencéo e concentragao;

® Respeitar regras e turnos;

® Trabalhar cooperagao e convivéncia.
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Conceitos Matematicos Envolvidos

Versao Completa

e Adicgao;

e Subtracao;

e Multiplicacéao;

e Divisao;

e Expressdes numéricas simples;
e Comparacao de resultados;

e Sequéncias numéricas.

Versao Simplificada

e Soma;

e Subtracao;

e Antecessor e sucessor;
e (Calculo mental,

e Comparacao entre numeros.

Materiais Necessarios

® Baralho adaptado estilo UNO;
® Cartas numeradas;
® (Cartas com operagoes;

® Cartas especiais.
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Exemplos de cartas:

o 7

o 12

e 5+3

e 10-4
o 3x2

o 12+3

Cartas especiais:

e |Inverter;

e Pular;

e Comprar 2;

e Trocar operagao;

e Coringa matematico.

Numero de Participantes

® De 2 a 6 jogadores.

Preparacao do Jogo

1. Embaralhar todas as cartas.
2. Distribuir 7 cartas para cada jogador.
3. Colocar uma carta virada para cima no centro.

4. O restante forma o monte de compra.
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Regras do Jogo - Versao Matematica

Na sua vez, o jogador deve baixar uma carta que combine com a carta da mesa

por:

® mesmo nUmero;
® mesmo resultado;
® mesma operacao;

® mesma cor (se houver cores).

Exemplos

Carta da mesa: 8
Pode jogar:

e 5+3
e 10-2
o 4+4

e carta numero 8

Se nao tiver carta valida

e compra uma carta;
e se puder jogar, joga;

e se nao, passa a vez.
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Cartas Especiais
Pular
O préximo jogador perde a vez.
Inverter
Muda o sentido do jogo.
Comprar 2
Préximo jogador compra 2 cartas.
Trocar Operacgao
Escolhe se a proxima jogada sera soma, subtragdo, multiplicagdo ou divisao.
Coringa Matematico

Pode ser qualquer numero ou resultado.

Grito Final

Quando o jogador ficar com uma carta, deve dizer:
UNO!

Se esquecer, compra 2 cartas.

Vitoéria

Vence quem ficar sem cartas primeiro.

209



Versao Somente Soma e Subtragao
Ideal para anos iniciais do Ensino Fundamental.

Cartas exemplo:

o 4
e O
e 2+2
o 10-1
e 6+3
e 12-3

O jogador combina cartas pelo resultado.

Sugestoes Pedagogicas

1. Antes do Jogo

Revisar:

e fatos basicos da adic¢ao;
e subtragcdo mental;
e tabuada (se usar multiplicagao);

e divisdo simples.
2. Durante o Jogo

Estimular os estudantes com perguntas como:

e Qual é o resultado dessa carta?

e Existe outra carta equivalente?

210



e Qual jogada é melhor estrategicamente?
3. Apés o Jogo
Propor registros:

e (Quantas cartas cada aluno usou?
e Quantas operacdes corretas realizou?

e Qual operagao apareceu mais?
4. Produgao de Cartas
Os proprios alunos podem criar novas cartas com desafios matematicos.

5. Trabalho em Duplas

Um aluno calcula e outro confere.

Exemplos de Desafios

Se a carta da mesa é 6, quais cartas podem ser jogadas?

o 3+3
e 8-2
e 2x3
12+ 2

Habilidades Desenvolvidas

® (Calculo mental;

® Agilidade de raciocinio;
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® Estratégia;

® Atencao;

® Memoria;

® Resolucio de problemas;

® Socializacao.

Adaptacoes por Ano Escolar

1° ao 3° ano

e numeros até 20;

e apenas soma e subtragdo.
4° e 5° ano

e multiplicacéo e divisao simples.
5° ano em diante

e expressdes numeéricas;
e fragdes;

e numeros inteiros;

porcentagem.

Nas figuras 40, 41. 42, 43 e 44 apresentamos uma sugestédo de cartas que os

estudantes podem confeccionar ou imprimir e recortar.
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86154 3x4  20+5

Figura 41: Cartas numeradas
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Figura 42: Cartas especiais

-

Figura 43: Coringas

COMPRAR 2

+2

CORINGA

ESCOLHA A
COR

CORINGA CORINGA

ESCOLHA O

NUMERO COMPRA 4

+4

CORINGA CORINGA | CORINGA

ESCOLHA A ES[:.OI.H.# o] COMPRA 4
COR NUMERO

9 4
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Figura 44: Cartas Matematicas Especiais

OPERAGAO

i
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37- Jogo: Corrida das Fracoes Equivalentes

O jogo Corrida de fragdes equivalentes tem a finalidade de auxiliar no ensino
de adicao e subtracao de fragobes com denominadores diferentes, além do
reconhecimento de fragdoes equivalentes e da simplificagcdo de fragcdes de forma

divertida e significativa.

Objetivos de Aprendizagem

e Compreender o conceito de fragdes equivalentes.

® Resolver operagdes de adigao e subtragao de fragdées com

denominadores diferentes.
e Simplificar resultados quando possivel.
® Desenvolver raciocinio légico, atengéo e calculo mental.

® Trabalhar cooperagao e respeito as regras.

Conteudos Matematicos Envolvidos

® Fracdes proprias e improprias
® Fracgdes equivalentes

e Simplificagdo de fragdes

® Multiplos e divisores

® Adicao de fragdes

® Subtragao de fragdes
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Materiais Necessarios

® 1 tabuleiro em trilha com 30 casas numeradas
® 1 dado comum

® Pedes (1 por jogador)

® (Cartas de desafios (fracdes)

® Papel e lapis

Numero de Jogadores

® 2 a5 participantes

Regras

Como Jogar

Cada jogador escolhne um pedo e coloca na

As cartas ficam embaralhadas em dois montes:

® Monte A: Operacdes com fragdes

® Monte B: Fragdes equivalentes
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Na vez do jogador

1. Joga o dado e avanga o niumero de casas.

2. Dependendo da casa em que parar:

¢) Casa Azul — Resolver operagio

Retira uma carta do Monte A e resolve.

Exemplo:
12 +1/3="7

Se acertar: avanga 2 casas.

Se errar: volta 1 casa.

@ Casa Verde — Encontrar a fragcao equivalente

Retira uma carta do Monte B.

Exemplo:

Qual fracao é equivalente a 2/37?

a) 4/6
b) 3/5
c) 5/8

Se acertar: joga novamente.
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@ Casa Vermelha - Desafio

Outro jogador escolhe uma carta com um desafio.

Exemplo:
3/4 -1/2

Se acertar: permanece.
Se errar: perde a préxima rodada.

Y Vencedor

Ganha quem chegar primeiro a ultima casa da trilha.

Sugestoes pedagogicas
Para um desafio inicial

Use desenhos de pizza, barras ou figuras divididas.
Para um desafio intermediario

Simplificar as fragdes quando possivel

Fracdes irredutiveis
Para um desafio avangado

Calcular a adicdo e a subtracdo de denominadores diferentes com fracdes

equivalentes.
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Permitir discussao antes da resposta.

Trabalho em dupla

Todos jogam contra o tempo: precisam chegar ao final em 20 minutos

resolvendo juntos.

Figura 45: Tabuleiro do jogo

‘@[ CORRIDA DAS FRACOES EQUIVALENTES [

Casa Azul Casa Verde Casa Vermelha
Resolver operagio Encontrar equivalente Desafio surpresa
(Monte A) (Monte B) (outro jogador escolhe)

Fonte: Equipe Expedicdo Matematica (2026)
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Figura 46: Cartas coloridas(adicédo e subtracao de fragdes, equivaléncia,

simplificar fragdes)

. CARTAS - CASA AZUL i i
RESOLVER OPERAGAO (MONTE A) I

. CARTAS - CASA VERDE
ENCONTRAR EQUIVALENTE (MONTE B)

I | 1
RESOLVA A OPERAGAQ: il i 4
ﬂ ¢ 1 : 0 QUAL FRAGAO E EQUIVALENTE A f ? { 1 NN
N | i i g
—_— — = | 1 . —
L I a) = b = c) = [
3 6 | 4% w3 93 ) e %
Se acertar: avanga 2 casas. } i . || Seacertar: permanece.
Se errar: volta 1 casa. 11| Seacertar: joga novamente. 11| Seerrar: perde a proxima rodada.
\ — - f‘} : \ J l : L W,
i ESOLVA A OPERAGAI 1;:“ K :}-;-----”ﬁn-----“-m-_-_---_m-”“‘--_‘
g 2“ 3 3 b i i g QUAL FRACAO E EQU!VALENTEA% o i g ERSCReS
‘ 5 1
3 t g =1? il 9t HE gt | T T2
H 8 8 6 I 2
Se acertar: avanga 2 casas. 1l 1| seacertar: permanece.
Se errar: volta 1 casa. i1| Seacertar: joga novamente. I1| Seerrar: perde a préxima rodada.
_ [N} KL Y, [l g y,
Il Il
1 RESOLVA A OPERAGAO: ) } :_ (A e ‘- ; : f j
a L i ﬁ QUAL FRAGAO £ EQUIVALENTEA 2 2 |!! RN
: S S i N 2 . 3
— I [N
= = = ? N 3 5 i = + —
I a) — b) = c) — [
4 8 h ) 10 ) 7 ) 8 i 3 3
Se acertar: avanga 2 casas. i i1| Se acertar: permanece.
Se errar: volta 1 casa. i Se acertar: joga novamente. I'| Se errar: perde a proxima rodada.
- m——— i, = = : -
4 = N N A
a RESOLVA A OPERAGAO: N a 6 I a RESOLVA:
5 1 2 I SIMPLIFIQUE: i ' 7 3
—_— - — = 1 [ —_ _—
6 3 ! i 10 - 10
I N
Se acertar: avanca 2 casas. o - i Se acertar: permanece.
Se errar: volta 1 casa. ¥ Se acertar: joga novamente. )11\ Seerar perde a préxima rodada.
£ M — 11N —
i i — -
ra RESOLVA A OPERAGAQ: ) M '_ﬁ 10 ! ; ra RESOLVA: )
i !
2 + - b SIMPLIFIQUE: 5 3 4 + 1
boar - e -1 1 'l . i
3 9 /i ¥ 6 6
Se acertar: avanga 2 casas. A = 11| Seacertar: permanece.
| Seerrar: volta 1 casa. Jil Se acertar: joga novamente. 11| Seerrar: perde a préxima rodada.
& J 11 J
PARS PR S
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