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RESUMO

Este trabalho apresenta jogos matematicos como forma alternativa
para tornar o ensino da matematica mais prazeroso, aumentando assim a motivagao
e o interesse pela Matematica. A utilizacado de jogos promove uma aprendizagem
mais significativa, estimulando o calculo mental, a deducédo de estratégias, o dominio
das operacdes fundamentais, a construcdo de conceitos e o desenvolvimento do

raciocinio logico.
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Jogo dos Trezentos e Dez. Jogo das Fragdes. Sudoku.

ABSTRACT

This paper presents mathematical games as an alternative way to
make the teaching of mathematics more pleasurable, thereby increasing the
motivation and interest in mathematics. The use of games promotes a more
meaningful learning, stimulating mental calculation, the deduction of strategies, the
mastery of basic operations, the construction of concepts and development of logical

reasoning.

Key-words: Mathematics. Games. Matix. Jigsaw puzzle. Basic operations. Three-

hundred and ten game. Fractions game. Sudoku.



1. INTRODUGAO

O ensino da matematica €& bastante complexo, ja que sua
aprendizagem depende de uma grande variedade de fatores. Segundo Groenwald &
Timm (2007), para aprender matematica é preciso que se desenvolva o raciocinio
I6gico, e sejam estimulados o pensamento independente, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas. Dessa maneira, os educadores matematicos
devem concentrar-se em aumentar a motivagao para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, organizagdo, concentragao, atencdo, raciocinio logico-dedutivo e
senso cooperativo, aumentando a socializagao e as interagdes interpessoais.

Considerando tais aspectos e percebendo que a maioria dos alunos
nao apresenta grande interesse em Matematica, achando sempre tudo complicado e
dificil, e que, por outro lado, eles rapidamente entendem as regras e participam com
entusiasmo de atividades ludicas, torna-se clara a valia da utilizagdo de jogos para
complementar o estudo dessa disciplina, ja que o jogo estimula e socializa, é fonte
de diversdo e aprendizado e ajuda a desenvolver nos alunos capacidades,
conhecimentos, atitudes, habilidades cognitivas e sociais.

Nesse sentido, Groenwald & Timm (2007) estimulam o uso de jogos
e curiosidades no ensino da Matematica, com o objetivo de mudar a rotina da
classe, despertar o interesse do aluno e fazé-lo gostar de aprender essa disciplina,
devido a seu carater ludico, desenvolvedor de técnicas intelectuais e formador de
relagdes sociais.

Além disso, Batllori (2006) cita que, através dos jogos, € possivel
proporcionar experiéncias, estimular a aceitagédo de normas e hierarquias, o trabalho
em equipe e o respeito pelos outros, ja que, quando o estudante joga na escola e
brinca com outros de idade aproximada a sua, frequentemente de varias
procedéncias e culturas, adquire importantes meios para sua socializagao.

Sendo assim, entende-se que o entusiasmo demonstrado pelos
alunos durante os jogos deve ser aproveitado para a aquisigdo de novos
conhecimentos matematicos, para consolidagao dos que ja possuem e para auxiliar

o desenvolvimento completo do estudante.



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

E longa a discusséo sobre os problemas encontrados em sala de
aula a respeito do porque o aluno deixa a escola sem saber e sem entender parte da
Matematica.

Com o intuito de minimizar esse problema, pensou-se na utilizagcédo
de jogos, envolvendo conteudos matematicos, a serem utilizados em sala de aula.

A historia mostra que tal pratica ndo € novidade, de acordo com
Kishimoto (Apud FERRAREZI, 2005) Platdo se utilizou de jogos objetivando
apresentar a Matematica de forma concreta, para depois em um segundo nivel usar
abstracdes. Também era uma pratica romana se utilizar de jogos a fim de transmitir
valores e costumes. Tém-se relatos que os Jesuitas, em suas aulas, praticavam
jogos de emulagéo’ visando o aperfeicoamento da capacidade oratéria dos alunos.

Portanto, ndo € novidade a utilizagdo de jogos para facilitar a
aprendizagem, independente da disciplina a ser estudada.

Borin (1996) apresenta como justificativa a introdugao de jogos nas
aulas de matematica a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. A
situagédo de jogo leva o aluno a uma grande motivagdo, se envolvendo, a0 mesmo
tempo, em que esses trabalham com Matematica sem constrangimentos,
apresentando melhor desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de
aprendizagem.

Batllori (2006) discorre sobre algumas capacidades que podem ser
desenvolvidas com o jogo, tais como astucia, talento, confianga, comunicagéo,
imaginacédo, aquisicdo de novos conhecimentos e experiéncias e observagao de
novos procedimentos. Também cita os jogos como fator importante na busca de
alternativas para a resolugcdo de problemas ou dificuldades e no estimulo a
aceitacao de normas, hierarquias e trabalho em equipe, considerando também que
podem ajudar o desenvolvimento fisico e mental, pois ampliam as habilidades

manuais e mobilidade, além da légica e do senso comum.

' Rivalidade, competicao.



Diversos autores, como Borin e Batllori, fazem referéncia a uma
mudang¢a em todo o desenvolvimento das aulas quando da utilizagao de jogos.

Borin (1996) enfatiza que, nesse processo, o0 aluno passa a ser um
elemento ativo na aprendizagem, vivenciando a construgédo do seu saber e deixando
de ser um ouvinte passivo.

Batllori (2006) destaca que essa manifestacdo espontanea da
crianga, sem censura e convengdes, de forma séria e interessada, mostra como ela
realmente €, sendo uma forma insuperavel de aprendizagem para os educadores,
ajudando também na elaborag&o de novas estratégias.

Outro importante aspecto destacado por Batllori (2006), é a vertente
socializante dos jogos, pois com eles as criangas aprendem a conviver e respeitar
outras pessoas e culturas, em especial quando jogam juntas para alcangar um
objetivo comum, trabalhando em equipe e distribuindo tarefas. A relevancia desse
aspecto é citada inclusive no Curriculo Basico para a Escola Publica do Estado do
Parana:

Sendo uma espécie social o ser humano se caracteriza pela
construgcao de sua individualidade através da relacdo com o
outro. O sujeito se constitui, assim, em virtude de processos
multiplos de interagdo com o meio sdcio-cultural, pela presenca
de outros individuos e/ou objetivo culturalmente inseridos e
definidos. (LIMA, 2003, p. 18).

Por fim, encontramos destacado nos Parédmetros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1998) que um aspecto relevante nos jogos € o desafio que eles
provocam nos alunos, gerando interesse e prazer. Dando énfase a importancia de
que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar
a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que deseja

desenvolver.



3. A AULA DE MATEMATICA E O JOGO

A utilizagdo de jogos nas aulas de matematica é uma maneira
descontraida de apresentacédo do conteudo, abrindo uma nova perspectiva para que
o aluno aprenda e instituindo um vinculo mais forte na relagdo professor/aluno,
dando margem ao professor na descoberta das duvidas com relagdo aos conteudos
que representam alguma dificuldade do aluno.

Existe uma variedade de jogos matematicos: os ja comprados
prontos, os que necessitam ser confeccionados e os virtuais. Todos esses podem
ser utilizados pelo professor e seus alunos, modificando o cotidiano das aulas de
matematica, atraindo o aluno pela apresentagdo dinamica e diferenciada. Desta
maneira, cabe ao professor investigar e analisar quais os jogos que melhor se
adaptam aos conteudos pretendidos.

Surge assim, a constatacdo da necessidade de um estudo
aprofundado acerca da forma mais adequada para a apresentagcdo e
desenvolvimento desses recursos dentro da disciplina e a melhor maneira para
atingir os objetivos desejados.

Nao basta conhecer os jogos e saber jogar. E necessario que o
professor consiga aliar de forma interativa e dindmica esse recurso, para nao
persistir na rotina, tdo conhecida, da sala de aula.

Uma das vantagens ao se trabalhar com jogos é a facilidade de
interacao com as outras disciplinas da série trabalhada.

Os jogos despertam a atengéo de praticamente todos os alunos. Ao
que parece, quando estdo jogando, se divertem sem o compromisso de aprender
algo imposto pelos conteudos apresentados comumente pelos professores.

Essa despreocupacdo e interesse dos alunos podem ser
amplamente aproveitados em favor do professor, trabalhando assim, os conteudos
necessarios, de maneira mais agradavel e de forma que o aluno se aproprie dele
sem perceber e sem se martirizar porque nao entende Matematica.

Esse pensamento € partiihado por diversos autores, como
BORIM(1996) e MALBA TAHAN(1965).



4. PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR DO USO DE JOGOS EM MATEMATICA.

Uma das vantagens ao se trabalhar com jogos € a facilidade de interagdo com

as outras disciplinas da série trabalhada.

Podemos trabalhar os jogos de Matematica com a participagéo de outras
disciplinas como:
— Artes — confecgao dos jogos: utilizagao de diferentes técnicas e materiais.
— Ciéncias — uso de material reciclado para a confec¢ao dos jogos, oportunizando o
estudo a respeito da reciclagem.
— Educacéao Fisica — formacao de grupos, convivéncia, aceitacao e cumprimento de
regras.
— Geografia — complementa o estudo realizado em Histéria, trabalhando a
localizagdo dos paises onde os jogos surgiram, os habitos desses povos na época
da criagao dos jogos e atualmente.
— Histdria — onde e como surgiram alguns jogos.
— Lingua Estrangeira — expressdes e nomes usados em alguns jogos que ndo séo
palavras da lingua portuguesa.

— Portugués — A importancia da leitura e interpretacédo das regras dos jogos.



5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo Geral

O objetivo do trabalho é repensar a possibilidade em aliar o uso dos
jogos ao cotidiano do professor, auxiliando a aprendizagem da matematica ao
propiciar um cenario onde novas situagcdes sao apresentadas. Introduzindo, também,
uma forma de os professores descobrirem, sem constrangimento para os jovens,
quais as dificuldades ou os pontos nao tdo esclarecidos dos conteudos estudados.
Além disso, estimular o uso do raciocinio loégico, ja que, apos a fase de
aprendizagem, os alunos comegam a tecer estratégias e elaborar jogadas para

vencer o adversario.

5.2 Objetivos Especificos

* Apresentar algumas sugestées de jogos de facil confeccéo,
agradaveis aos alunos e que possam ser trabalhados em sala
de aula, despertando o interesse dos estudantes e auxiliando

a aprendizagem da matematica.
* Aplicar, em turmas de 5% a 82 séries, 0s jogos sugeridos e
avaliar de forma subjetiva o envolvimento dos alunos com o

jogo, sua aplicabilidade e as capacidades desenvolvidas.



6. JOGOS APRESENTADOS:
- Matix;
- Quebra-cabeca: as oito pecas travessas;
- Bingo de operacdes;
- Jogo dos Trezentos e Dez;
- Jogo das Fragdes: complete o inteiro;
- Sudoku.



6.1 MATIX - O JOGO DOS NUMEROS INTEIROS

CONTEUDO

- Adicao e subtragdo de numeros inteiros (Recomendado para turmas de 62 série)

OBJETIVOS
- Calculo mental de adigéo e subtracdo com os numeros inteiros.
- Desenvolvimento de estratégias de raciocinio para resolver problemas.

- Fixagéo de somas algébricas realizando-as com prontiddo e entendimento.

MATERIAL NECESSARIO

- Um tabuleiro com 36 quadrados

- 35 pegas com numeros inteiros positivos e negativos e um curinga.

As pecas deverao ser identificadas da seguinte maneira:

Uma pec¢a contendo: Duas pecas contendo:

+ 6 —-10

+15 -5

a palavra CURINGA -4
-3

-2

—1

Trés pecgas contendo: +1
zero + 2

+ 3

+ 4

+7

Quatro pecas contendo: + 8
+5 +10

DESENVOLVIMENTO

- Numero de jogadores: 2

- As pegas devem ser posicionadas aleatoriamente no tabuleiro com os numeros

virados para cima.

- No par-ou-impar define-se quem comega a partida.



- O primeiro jogador escolhe se vai jogar na horizontal ou na vertical. A escolha é
mantida até o final da partida.

- O primeiro jogador retira o curinga do tabuleiro e, em seguida, um numero da
mesma linha (se escolheu jogar na horizontal) ou coluna ( se preferiu a vertical).

- O segundo so6 pode retirar sua pega da linha ou da coluna da qual foi tirada a
ultima peca.

- A partida segue assim e termina quando nao restarem pecas na coluna ou linha
da jogada.

- Para determinar o ganhador, soma-se o total de pontos retirados por jogador.

- Vence quem tiver mais pontos.

- Como a meta do jogador é conseguir o maior numero de pontos, para tanto, ele
deve pensar nas melhores opgdes de movimento, antevendo os movimentos do
adversario, com o objetivo de forga-lo a ficar com as pecas de valor mais baixo,

principalmente as negativas.

Jogo extraido da Revista Nova Escola/ Novembro de 2004, citado por Maragon.

APLICACAO

Confeccionamos alguns tabuleiros e pegas junto com a professora
de Artes.

Para a aplicagcao desse jogo tivemos que dividir algumas turmas em
duas (com auxilio da professora de Ciéncias), pois 0 numero muito grande de alunos
dificulta o trabalho.

O jogo requer bastante atengao, mas se um aluno calcula errado e é

prejudicado na jogada, logo percebe e procura melhorar seus calculos.

AVALIACAO
Os alunos demonstram muito prazer em participar desse jogo, o que
torna mais agradavel os calculos com numeros inteiros, que é tdo complicado para a

maioria dos alunos de 62 série.



6.2 - QUEBRA - CABECA - AS OITO PECAS TRAVESSAS
OBJETIVOS
- Ajudar a deduzir estratégias

- Auto-avaliagao

MATERIAL NECESSARIO

- 8 pecas, conforme cronograma abaixo

- As pegas poderao ser reproduzidas em cartolina, papeldo ou madeira.

DESENVOLVIMENTO
- As oito pegas sao entregues ao jogador para que ele construa um quadrado

perfeito, sem sobrar qualquer pecga ou ficar espago em branco.

- O jogador nao deve ver o desenho com o quadrado inicial.

Jogo extraido do livro: Jogos para treinar o cérebro (BATTLORI, 2006)
APLICACAO

Primeiramente foi apresentado aos alunos o quebra-cabeca pronto
para que tentassem montar. Apds varias tentativas foram entendendo e entdo cada

aluno confeccionou seu préprio quebra-cabeca, para desafiar outros colegas.



AVALIAGCAO

A maioria dos alunos demonstrou interesse, mas alguns acharam
muito complicado e ndo se empenharam na montagem, querendo logo desistir,

dizendo ser impossivel.



6.3 BINGO DE OPERAGOES

OBJETIVOS:

Dominar completamente as operacdes com numeros naturais.
Treinar e agilizar o calculo mental.
Uso correto da régua e medidas.

Ordem crescente e decrescente dos algarismos.

MATERIAL NECESSARIO

Cartela para marcar as operagdes “cantadas”. A mesma devera ser feita,
individualmente, pelos alunos. Cada qual escolhera 24 numeros entre 1 e 75.
O professor deve preparar operagdes (de acordo com o nivel da turma) que

tenham resultados de 1 a 75.

DESENVOLVIMENTO

Os numeros da cartela deveréao ser feitos com caneta e nao conter rasuras.
A marcacado dos alunos na cartela ndo podera esconder os numeros por eles
escolhidos.

Cada aluno devera estar de posse da sua cartela e papel para rascunhar as
operagdes, quando necessario.

O professor sorteara uma operagao de cada vez e o aluno que tiver o resultado
em sua cartela, devera marca-lo.
Antes do inicio do jogo deverao ser estabelecidas algumas regras, por exemplo:

* Vence quem fizer uma quina horizontal;

* Vence quem fizer uma quina vertical;

* Vence quem fizer uma quina diagonal;

" Vence quem preencher toda cartela.



SUGESTOES DE OPERAGCOES

1) Varias operagdes em um so jogo:

1x1=1 2x1=2 3x1=3 2x2=4 1x5=5
2x3=6 7x1=7 2x4=8 3x3=9 2x 5 =10
11x1=11 3 x4=12 96-83=13 2x7 =14 3x 5=15
8 x 2=16 17x1=17 3x 6 =18 65-46=19 4 x 5=20
3 x7=21 11x2=22 62-39=23 3 x 8=24 5 x 5=25
2x13=26 3x9 =27 4x7 = 28 14+15=29 6 x 5=30
97-66=31 4 x8 =32 11x3=33 17x2=34 7 x 5=35
6 x 6=36 99-62=37 19x2=38 63-24=39 8 x 5=40
86-45=41 7 x 6=42 19+24=43 11x4=44 9 x 5=45
23x2=46 98-51=47 6 x 8=48 7 x 7=49 5x10=50
24+27=51 47+5=52 17+36=53 9 x6 =54 11x5=55
8x7 =56 43+14=57 33+25=58 36+23=59 6x10=60
40+21=61 59+3=62 9x7=63 8x8=64 13x5=65
48+18=66 84-17=67 95-27=68 83-14=69 7x10=70
96-25=71 8x9=72 95-22=73 81-7 =74 25x3=75
2) Unica operac&o por jogo:
10-9=1 15-13=2 25—-22=3 30-26=4 45-40=5
12-6=6 14-7=7 16—-8=8 16—-7=9 100 - 90 =10
21-10 = 11 24 -12=12 33-20=13 44 -30=14 95-80=15
20-4=16 18-1=17 20—2=18 29-10=19 100 - 80 = 20
41-20=21 33—-11= 22 34 -11=23 54 — 30 =24 85 —60 =25
30—-4=26 28—-1=27 58 — 20 = 28 39-10=29 100 - 70 = 30
101-70 = 31 34 -2=232 66 — 33 = 33 38—-4=34 65— 30 = 35
48 - 12 = 36 87 — 50 = 37 39-1=238 39-0=239 100 - 60 = 40
91 - 50 = 41 46 -4 =42 50-7 =43 50-6=44 55-10=45
49 — 3 =46 57 —10 =47 88 —40 =48 59 - 10=49 100 - 50 = 50
62-11=51 60 — 8 = 52 60 —7 =53 64 — 10 = 54 58 —3 =55
58 — 2 = 56 60 — 3 = 57 60 —2 =58 60 —1 =59 100 - 40 = 60
82 -21 =061 65 -3 =62 83 —20 =63 69 — 5 =64 97 — 32 =65
166-100 = 66 77— 10 = 67 79 —-11 =68 71-2=69 100-30=70
72-1=71 80-8=72 80-7=73 99-25=74 97 -22=75




1+0=1 1+1=2 1+2=3 1+2+1=4 2+3=5
4+2=6 1+6=7 6+2=8 9+0=9 3+7=10
6+5=11 2+10=12 3+7+3 =13 7+7=14 6+9=15
12+4=16 8+9=17 6+12=18 11+8=19 8+ 12 = 20
1+ 20 = 21 10 + 12 = 22 11 + 12 = 23 19+ 5 =24 10+10+5 = 25
13 + 13 = 26 13 + 14 = 27 15 + 13 = 28 12+ 17 = 29 15+ 15 = 30
21 + 10 = 31 2+20+10 = 32 | 3+11+20 =33 | 12+12+10= 34 1+4+30 = 35
12+12+12=36 | 20+10+7 =37 | 20+ 18 =38 13+13+13=39 | 20+10+10 =40
11 + 30 = 41 12 + 30 = 42 12 + 21 = 43 12 + 32 = 44 10+15+20 =45
13 + 33 = 46 38 + 9 =47 24 + 24 = 48 25 + 24 = 49 30 +20 = 50
20+20+10+1= 51 | 40+10+2=52 | 2+1+50 = 53 48 + 6 = 54 5+ 50 = 55
16 + 40 = 56 49 +8=57 51 + 7 = 58 33+26=59 | 20+20+20 = 60
59 + 2 = 61 12+30+30=62 | 43 +20 = 63 22 + 42 = 64 15+50 = 65
33 + 33 = 66 27+40 = 67 30+38 = 68 23+23+23 = 69 35+35 = 70
31 +40 = 71 70 +2 =72 50 + 23 = 73 65+ 9 =74 69 +6=75
APLICACAO

Na primeira aplicagado do jogo as cartelas ja vieram prontas, para o

melhor entendimento.

Realizamos o jogo e os alunos que iam completando linha

horizontal, vertical ou diagonal e depois cartela cheia, iam sendo premiados

(prémios simbdlicos, como lapis, borracha, caneta, etc.).

cartelas.

AVALIACAO

A partir da segunda aplicagdo os alunos construiram suas préprias

Esse jogo gera um grande entusiasmo, os alunos procuram cada

vez resolver com mais rapidez e precisao as operagoes.




6.4 O JOGO DOS TREZENTOS E DEZ

OBJETIVO

- Treinar e agilizar o calculo mental.

MATERIAL NECESSARIO
- Dois lapis ou caneta,

- Um diagrama como este:

DESENVOLVIMENTO

- Numero de jogadores: 2

- Cada jogador escolhe um simbolo para assinalar, por exemplo:

- Cada um dos jogadores escolhe um numero do diagrama e o assinala usando

seu simbolo.

- Os jogadores se alternam e a cada jogada somam os numeros assinalados com

seu simbolo.

- Cada quadricula s6 podera ser assinalada uma vez.

- Aquele que atingir exatamente 310 pontos sera o vencedor.

Observagao: O diagrama e o valor total podem variar de acordo com a turma, ou o

conteudo a ser trabalhado (exemplo: decimais, negativos).

APLICACAO

Confeccionamos os diagramas com numeros inteiros positivos e
fizemos algumas jogadas. Em seguida construimos os diagramas com numeros
inteiros positivos e negativos para melhor fixagdo desse conteudo. A cada jogada

alterando as duplas para maior entrosamento.

AVALIACAO

Esse jogo estimula o calculo mental, pois os alunos querem jogar

rapidamente e ganhar.

10110 (10| 10
20120 (20| 20
30 30| 30| 30
40 |1 40 | 40 | 40
50 | 50 | 50 | 50
60 | 60 | 60 | 60




6.5 JOGO DAS FRAGOES - COMPLETE O INTEIRO

OBJETIVOS:

- Construcao do conceito de fragdes e operagdes com fracdes.

MATERIAL NECESSARIO

- Confeccionar cartelas com os alunos, em cartolina, papel cartdo ou papelao,

formado pelo inteiro e por diversas possibilidades de divisdes em partes iguais.

Sugestao de tamanho: 18 cm X 6 cm

1/2 1/2

1/3 1/3 1/3

1/4 1/4 1/4 1/4

1/5 1/5 1/5 1/5 1/5

1/6 1/6 1/6 1/6 1/6 1/6

1/8|1/8|1/8|1/8|1/8|1/8|1/8| 1/8




Cada cartela deve ser pintada com uma cor diferente das demais e depois recortada
nas marcacgoes.

- Confeccionar um dado com as faces fracionarias, iguais as divisdes escolhidas
1 1 1 1 1 1
BN s Ve s

DESENVOLVIMENTO

- Numero de jogadores: 2

- Cada jogador devera ter o seu jogo de cartelas.

- O tabuleiro inicial deve ser o inteiro.

- Um aluno, de cada vez, sorteia o dado e coloca sobre o inteiro a parte sorteada.
- Ganha o jogo o aluno que primeiro completar o inteiro.

- Se a parte sorteada for maior que a que falta para ser completada, o jogador

passa a vez, sem colocar nenhuma peca.

Sugestdo: Pedir que cada aluno anote em seu caderno as pegas conforme for

colocando sobre o seu inteiro e ao final efetue a soma.

APLICACAO
O jogo foi aplicado em turmas de 62 séries.
O material foi confeccionado pelos alunos.
Esclarecimento das regras do jogo.
Realizacdo do Jogo das Fragbes, em dupla.
AVALIACAO

Os alunos puderam colocar oralmente o que aprenderam com 0 jogo

e também as duvidas que surgiram



6.6 SUDOKU

OBJETIVOS

- Desenvolver o pensamento critico e analitico.

- Aprimorar o raciocinio.

DESENVOLVIMENTO

- Preencha os espagos em branco com os algarismos de 1 a 9, de modo que cada
numero aparega apenas uma vez na linha(A).

- O mesmo deve acontecer em cada coluna. Nenhum numero pode ser repetido e
todos os numeros de 1 a 9 se encontram presentes (B).

- Nos quadrados menores (3 x 3), a regra € a mesma: aparecem os numeros de 1

a 9 mas nenhum se repete (C).

Exemplo:
7 8 1|2 64 9 7.8 12 3 64 9 5
6 915 4 8|1 6 3 9|5 4 8|1 2 7
5 2 19 3 6 5 2 4(1 9 7|3 6 8
9 4 3 8 2|6 5 9 4 73 8 2|6 5 1
5 8|6 1 7 2 5 8|6 1 419 7 3
16 3 7 2 8 4 1. 6 3|9 7 5|2 8 4
3 7 5 6 9 1 2 3 7 5|4 6 9|8 1 2
4 2 1 3 6 4 9 2|18 5 1|7 3 6
16 2 3 9 8 1. 67 2 3|5 4 9
(1) (2) 3
3|5 4/2]8 71 |54 8 9/7|3| |4 117 5 2
117]6 5 412 3 6 71214 69 5/2|8
4]18(3 7196 7 13149 6 715 8 4 113
5 4126 713] |8 4 9(1]6 2 11419 817
6 153 2 9] [2]6 413 115 [2 8154 1 6
8|3 719]6]5 713]2 5|4 91 [5]9 3|1 8|4
2|5|7 6|43 91715 3 4| | 8]7 11614 9
7 3142 5 6| |3 2 7 115|6 2/6|14|8 37
4|6 513 2[1] |4]1 8126 9 1 5|3 9 2|8
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16) 17 (18)

1] [5]6 3 415] |9 8[1] [4] [5[3]2 6
3] |9 4] 8 3] o] [4]8] |5 2] |8 6|9] |3
2 3| [1]6 6| |1] [2[4] |3 6 4] |5]2
2| 14] |6 [1] [1]5] |3] |4] |6 8l4|1] |5 6
5| [2]9 3 481 [5] |7 3| 1 2[4] |7
4] |1 7] 19 o |8 6| 3] 1 6 49| |1
2[4 8| 1 4 26| 8] |5] [8 7] 1174
ol [4 7|8 g6l [3] [1] [2 716[2[1] |8
7 ol[1] [3 52 [4] 1] |7 1] 4 8| [7]2
APLICACAO

Cada aluno recebeu uma cartela de Sudoku , com o mesmo nivel de

dificuldade, mas com numerais diferentes para que nao copiassem.

AVALIACAO
O jogo foi explicado e alguns alunos acharam muito dificil. Com o
desenvolvimento do jogo, e apds alguns dicas dos colegas tornou-se possivel a

participacéo de todos.



7. CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel observar que o trabalho com jogos nas aulas de Matematica, aumentou
a motivacdo fazendo com que muitos alunos passassem a ver as aulas de
Matematica como uma aula prazerosa, sem se focar nas dificuldades.
Desenvolvendo, assim, naturalmente o raciocinio logico.

Dessa maneira, entende-se que o trabalho tem boa aplicabilidade e pode ser
utilizado como parametro inicial para a utilizagdo de jogos nas aulas. Entretanto, a
atuacdo do professor ndo deve limitar-se aos jogos sugeridos, mas devem ser
buscados novos jogos que se adequem ao perfil dos alunos e ao conteudo

estudado.
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