SEJOGANDO
NA MATEMATICA

CORRIDA DA
DIVISIBILIDADE
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Nome do jogo:
Corrida da Divisibilidade

O nome do jogo se deve ao fato de que para avangar no tabuleiro, o jogador necessita utilizar os
conhecimentos de multiplos e divisores.

Registro fotografico:
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Figura 1 - Peca do tabuleiro
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Figura 2 - Cartas do jogo
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Area / Subarea da Matematica / Contetido Matematico:

Numeros e operagdes / Multiplos e Divisores

Historico:

O jogo “Corrida da divisibilidade” foi adaptado no ambito do subprojeto de Matematica do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID/UFF) e aplicado nas turmas na escola sede
deste programa e na disciplina de Praticas Pedagogicas Educativas do curso de Licenciatura em
Matematica da UFF, em 2017.

Classificacdao quanto ao tipo de jogo:

O jogo caracteriza-se como fixagdo de conceitos, pois busca que o estudante vivencie a matematica em
construgdo, aprofundando o seu conhecimento sobre o conteddo matematico em estudo. Apesar do
fator sorte estar presente na distribuicdo e na compra das cartas, predomina a estratégia do jogador
para vencer no gerenciamento das cartas na mao.



Objetivo do Jogo:

O objetivo é conduzir o carrinho até o final do tabuleiro antes dos demais jogadores, utilizando o
conhecimento sobre maultiplos e divisores.

Regras e Dinamica do Jogo:

O jogo busca proporcionar aos alunos situagdes que estimulem a compreensdo dos multiplos e do
conceito de divisibilidade dos nimeros inteiros, utilizando esse conhecimento adquirido para criacdo
de estratégias mais conscientes e incentivando o calculo mental.

O jogo é composto de 50 cartas que indicam a¢des com base em multiplos de um dado niimero e seus
critérios de divisibilidade, 6 pecas em formato de “Z” para compor o tabuleiro, uma unica peca de
“Chegada 360” e 5 carrinhos coloridos. Cada partida pode ser jogada por grupos de trés a cinco
pessoas.

Inicio do jogo
Inicialmente, deve-se montar o tabuleiro com as 6 pecas em formato de “Z”. Ele pode ser montado de

diversas maneiras, lembrando que a extremidade de uma peca s6 pode encostar na extremidade de
outra peca, tal como ocorre no dominé.
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Figura 3. Exemplos de como montar o tabuleiro
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Figura 4. Exemplos de como ndo montar o tabuleiro

Feito isso, escolhe-se em qual ponta do tabuleiro sera o inicio e o fim, colocando a peca “Chegada 360”
no final. As 50 cartas de acdo devem ser embaralhadas e cada jogador deve receber 5 cartas. As demais
irdo formar o “monte de compra”.



Dinamica do jogo

e (Cada jogador, na sua vez, deve escolher uma carta da sua mao, ler a agdo para todos e andar
com o seu carrinho até a primeira casa que atenda ao critério descrito;

e Depois de realizar a jogada, deve-se comprar uma carta do “monte de compra”, fazendo com
que o jogador sempre tenha 5 cartas na mao;

e O jogador pode optar por abrir mao da sua jogada para descartar uma quantidade qualquer de
cartas e coloca-las no “monte de descarte”. Assim, ele comprara o mesmo nimero de cartas que
descartou e passa sua vez;

e Ao final de cada jogada, todos os jogadores devem ter exatamente 5 cartas na mao.

O jogo deve seguir no sentido horario.
Fim de jogo

Vence o jogador que conseguir conduzir o carrinho até o final do tabuleiro (na peca "chegada 360”)
antes dos demais.

Descri¢do / Construcao do material (Kkit):

Para a confecg¢do do jogo precisa-se de:
e Papel A4;
Papel cartdo;
Papel adesivo transparente;
Cola bastao;
Tesoura;
Impressdo das cartas e das pecas em formato de “Z” para o tabuleiro (disponiveis no arquivo
com o kit do jogo).

Etapas de construcao:

As pecas que compodem o tabuleiro e as cartas sdo impressas em papel A4, recortadas e coladas em
papel cartdo para que fiquem mais rigidas. Este procedimento é recomendado para aumentar a
durabilidde do material, mas nao é obrigatério.

As pegas do tabuleiro podem ser construidas em um programa de edicdo de texto ou de imagens, ou
podem ser copiadas a mao. Disponibilizamos um arquivo com todo o kit do jogo contendo as pegas e
as cartas prontas para impressao.

Observagoes: Para aumentar a durabilidade do tabuleiro, encape-o com papel adesivo transparente.
As cartas podem ser encapadas com o mesmo papel ou armazenadas em luvas transparentes para
cartas (conhecidas como “Sleeve Shield”).

Orientacoes pedagdgicas para Professores:

0 jogo destina-se a estudantes do 62 ano do Ensino Fundamental. Esta atividade pode ser aplicada em
duas aulas de 50 minutos, onde sugerimos que o primeiro tempo seja utilizado para jogar e conhecer o
jogo e o segundo tempo, utilizado para a andlise dos contetidos matematicos do jogo a partir das fichas
de atividades.



Habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

(EFO6MAO5) Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer relacdoes entre

numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por
meio de investigacoes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5, 6, 8,9, 10,100 e 1000.

(EFO7MAO01) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nog¢oes de
divisor e de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo multiplo comum, por meio
de estratégias diversas, sem a aplicagdo de algoritmos.

Fichas de Atividades para estudantes (em desenvolvimento):
Elaboramos uma ficha de atividades envolvendo situa¢des do jogo, que pode ser trabalhada com
estudantes do Ensino Fundamental 2 ou Ensino Médio. Acesse a ficha clicando aqui.

Habilidades daBNCC trabalhadas nas Fichas de Atividades:

(EFO6MAO5) Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer relacdes entre

numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio de
investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,4, 5, 6,8,9, 10,100 e 1000

(EFO7MAO1) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nog¢oes de divisor e
de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo multiplo comum, por meio de
estratégias diversas, sem a aplicagdo de algoritmos.

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo diferentes tipos de
agrupamento de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo, recorrendo a estratégias
diversas como o diagrama de arvore.

Conexoes Midiaticas:

e Atividades multiplos e divisores — Portal da Matematica

e Jogo online de multiplos e divisores

Anexos:

1. Ficha de Atividades

2. Kitdojogo

3. Video - Regras do Jogo
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