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Introducao

Frequentemente ouvimos expressdes como, por
exemplo: matematica € um bicho de sete cabecgas.
Na pratica ndo funciona dessa maneira, mas
ninguém faz nada para mudar essa visao.

Muitas pessoas acham dificil aprender
matematica, mas as vezes ndés mesmos SOmMos
quem colocamos dificuldades, pois de maneira
lidica e interativa envolvendo os alunos,
conseguiremos mudar esse rotulo.

As vezes os professores ndo se sentem
preparados para este tipo de situacdo, 4s vezes se
deparam com turmas de repetentes ou nao
alfabetizados, isso s6 dificulta o trabalho do
professor, a escola nem sempre d4 um apoio extra
para esses alunos. Surgiu a ideia de fazer um
projeto de reforco na area da matematica,
envolvendo e interagindo com os alunos, trabalhar
de forma clara, objetiva, e com um pouco lidico,
envolvendo jogos matematicos.
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Regras: Sao cinco jogadores, cada jogador ird jogar
os 3 dados na sua vez; apoés obter o resultado nos
dados, serd necessério realizar uma conta utilizando
as operagfes matematicas (pode ser duas
operacgOes diferentes ou iguais), se acertar, coloca a
tampinha no nimero da conta desejada; se errar,
ndo acontece nada e € a vez do proximo e se nao
souber passa a vez. Para colocar a sua tampinha de
garrafa no numero que est4d no tabuleiro deve
respeitar a sequéncia de 1 a 10; é necessario que o
resultado dessa operacdo seja o numero da
sequéncia que o jogador esta jogando.

Exemplo: nos dados ddo os niumeros 4, 3 e 2 e o
aluno inicia pelo nimero um do tabuleiro, ele tera
de realizar uma operacdo e o0 resultado
necessariamente necessita ser um: (3+2-4=1).
Vence quem alcancar o nimero 10 primeiro.

Como jogar:

Passo um: Selecione cinco jogadores.

sequéncia entre os jogadores.

Passo trés: Inicie o jogo pelo jogador um.

Obs.: cada jogador s6 tem direito a uma jogada por
vez.

Para confeccionar:

01 tabuleiro (pode ser de madeira, papelado, isopor),
encapar a gosto com papel presente ou cartolina,
fazer 05 fileiras numeradas de 01 a 10.

01 garrafa pet de pequena com tampa;

03 dados pequenos;

05 tampinhas de garrafa de cores diferentes;

01 cronometro para marcar o tempo.

ApOs aplicagdo do jogo foi possivel
observar a agilidade de assimilacdo gradativa que
os alunos adquiriram.

A utilizacdo de jogos matematicos,
desenvolve o ludico em sala de aula abordando os
principais conteddos de forma descontraida e
natural.
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