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Resumo:

A partir da atividade Calcexpress e analisando os diversos tipos de quebra-cabeca, elaborei
0 jogo Mateqgxpress. O Mategxpress € um jogo que tem por finalidade estimular o gosto
pela matematica de uma forma mais descontraida utilizando o raciocinio l6gico e o célculo
mental. Esta atividade pode ser aplicada a partir do 8° ano do Ensino Fundamental. Este
jogo permite ao professor desenvolver estratégias para atrair a atencdo do aluno através da
competicdo e ensinar com maior facilidade. Por se tratar de uma atividade que leva os
alunos a competirem entre si, 0 Mategxpress estimula cada um a analisar suas jogadas e
elaborar estratégias para facilitd-las possibilitando um maior acerto em menos tempo.
Podemos observar também que desta maneira o aluno esta exercitando a concentracdo e o
raciocinio légico, fatores preponderantes para a resolucdo de atividades relacionadas ao
contetdo da Matematica.

Palavras-chave: Raciocinio Logico; Concentracdo; Expressdes; Equacdes Matematicas.

1. Introducéo
Buscando uma maneira mais atrativa e produtiva de envolver alunos do Ensino

Fundamental e Médio com o intuito de que entendam e aprendam a encontrar as incognitas
das expressoes divertindo-se desenvolvi 0 jogo Mateqgxpress. Trata-se de uma atividade
composta por uma tabela com expressdes algébricas (Nivel Fundamental) ou equacdes
(Nivel Médio), dados comuns, 1 (um) dado com 6 (seis) incognitas (Nivel Fundamental)
ou com letras gregas (Nivel Médio) e um quebra-cabeca composto por vinte pecas que
montadas formam um quadrado. O jogo pode ser utilizado por grupos de até 4 jogadores.
Um fator que atrai a atencdo dos alunos é o fato de que estes célculos devem ser feitos em
um determinado tempo (tempo proposto entre um e dois minutos) deixando, assim, 0 jogo
mais dinamico.

2. Regras do Jogo:

e Jogo para até 4 (quatro) participantes;

e Cada participante langa 1 (um) dado e obtém a incognita;
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e A partir dessa incognita lanca-se 1 (um) ou 2 (dois) dados para iniciar o jogo. Os
valores obtidos pelos dados seguem de 1 a 10. Quando os valores obtidos forem 11
ou 12, o adversério toma sua vez de jogar;

e A partir da primeira jogada observa-se a tabela com as incégnitas. Cada valor de 1 a
10 tem uma expressdo determinada. Resolvendo a expressdo ou a equagdo o
participante recebe a peca correspondente;

e Vence 0 participante que montar o quadrado em menos tempo.

Observacdo: O tempo proposto para o0 jogo € entre 30 min (trinta minutos) e 40 min

(quarenta minutos).

Material utilizado:

e 2 (dois) dados comuns;

e 1 (um) dado com as incdgnitas (Nivel Fundamental) ou 1 (um) dado com as letras
gregas (Nivel Nédio);

e Quebra-cabeca com 20 (vinte) pecas;

e Tabela com as expressdes algebricas, equacdes ou sistemas;

e Cronbmetro para a contagem do tempo.

m k n X r Y

1 m k-1 n-2 X-3 r-4 y/6
2 m k n-1 X4 x-8 V3
3 m*+2 k-1 n X-1 r-2 y-3
4 m+2 K (n-1)/2 X r-1 y-2
5 (2m)-3 (K+2)2 (n2+1)/2 x+1 r y-1
b m+3 K24k nt-n X+2 r+1 y
1 (3m)?-2 k-1 nt-2 u-1 r+2 (/) +1
8 (2m)? K2+2k nt-1 X2 -2 -4
9 Im+6 +1 n? X+l x-1 y+3
10 (3m)2+1 K+k n+1 x+2 xr -2

Figura 1 — Tabela com as expressdes algébricas utilizadas no Nivel Fundamental
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a(ALPHA) | B(BETA) | ¢ (PHI) p(RHO) | O(THETA) | A(LAMDA)
1 3-48=0 3 +5x-2=0 x2-6x+9=0 223 +2=0 524+ 2x=0 X2-5x+6=0
2 x*-9x+20=0 K 4+5x+6=0 X+2-8=0 5-8=3x+12 9x-5=7x+9 4x-6=2(x+3)-4x
3 5-8=2+4 | 5+23x+1)=7x+6| 10x-8=3x+6 | 5+2(3x-1)=7x-6 X +2-24=0 &z2-2x-12=0
4 6x* +3x- 63=0 23 +x-36=0 X(243)=x+12 | Sx+x(2-4)=-x+8 x*-9x+14=0 5%~ 10x - 15=0
5 &z2-2%-2=0 22-3x-35=0 2¢-3x-9=0 bx-9=3x+12 3 +4x-20=0 10x-7=6x+9
3x+2y=4 2x+2y=80 3x-2y=4 > X+2y=-1
. 18= 2 .
° Sx+7y=3 yx+20 Ix+5y=3 x-8x+18=0 I+by=-3 x-8¢+10=0
] , X+5y=3 24820 o X-2y=-38 X+y=42
XA00+25=0 1 50430213 Jia - -y=7 X-3y=10
15x+10y=20 Sx+3y=11 X-y=-5 5-y=7 x+y=12
8 aseay=9 | exeyes H4+3y=10 ney=7  |EAEIPBL gy
dx-y=-4 dx+5y=31
2 - % - 2
9 3x2+5=0 X+Tx+12=0 X -8+7=0 By (x+3)*=2x(x+7) 3yt
X=73-y +P=4 2x+y=5 x-y=0 x+y=200 )
0 10x + 20y = 1.200 b+2) 3x-y=10 2+3y=5 x=12y+5 X'-Tx46=0

Figura 2 — Tabela com as equagdes do 1° e 2° graus e sistemas utilizadas no Nivel Médio
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Figura3 — Quebra cabeca do jogo
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3. Como jogar

Existem duas maneiras de desenvolver a atividade, uma proposta para o Ensino
Fundamental e outra para o Ensino Médio. Em ambas o participante lan¢a um dado com as
incognitas estampadas em cada face do dado. Obtendo inicialmente uma incognita o
participante langa um ou dois dados comuns buscando obter um valor de 1 a 10 com a
soma dos dados. Caso sua soma seja maior que 10 ou se os dados estejam com 0 mesmo
valor, exemplo: nos dois dados caia dois e dois, sua jogada é anulada. Cada valor
representa uma expressao, sistema ou equacgdo disposta em uma tabela, a partir dai inicia-
se 0 jogo. O participante tem 1 min (um minuto) ou 2 min (dois minutos) para resolvé-las
(dependendo do nivel escolar) e obter a peca referente a mesma. A partir da primeira
jogada o participante comeca a criar estratégias para comecar a montar o quebra-cabeca. O

participante que montar o quebra-cabeca contendo 20 (vinte pecas) primeiro vence.

4. Considerac0es finais

Por se tratar de uma atividade pratica e atrativa, podemos utiliza-la como
ferramenta auxiliar no ensino da matematica, ajudando a melhorar o entendimento do
conteddo de expressdes algébricas, equaces literais, equacdes do 1° e 2° graus e sistemas,

dentre outras, tornando a aula mais participativa e proveitosa.
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