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JOGO SEIXO0S: A MULTIPLICACAO DE FORMA LUDICA

Gustavo Silva Salazar1

Renata Nascimento Santos2

TURMA SUGERIDA PARA A APLICACAO: A partir do 5° ano do Ensino

Fundamental.

OBJETIVOS:

e Desenvolver a compreensao de multiplicagdo por meio do jogo;
e Desenvolver o raciocinio loégico ao realizar as operagdes e estratégias requeridas
pelo jogo;

e Desenvolver habilidade de negociagdo e convivéncia em grupo;

CONTEUDO:

Multiplicagdo com niimeros naturais e suas propriedades.

METODOLOGIA:

Uso de material ludico: jogo Seixos.

DESENVOLVIMENTO:

A turma serd dividida em grupos de quatro pessoas e em seguida, cada grupo serd

separado em duas duplas para que futuramente os pares sejam revezados, havendo duas
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partidas. Cada dupla recebera um tabuleiro (Apéndice 01) do jogo Seixos (Regras em
Apéndice 02), jogard uma unica vez, ficando a cargo da propria dupla a escolha quanto
a ordem dos jogadores. Apos o fim de uma partida, as duplas trocardo os pares

realizando a ltima partida.
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Apéndice 01:

Apéndice 02:

Trés pinos sdo dispostos em cada casa que estdo os nimeros 5, 7 € 2. O jogo € com dois
jogadores que sdo adversdrios entre si, ou seja, cada partida necessita de uma dupla,
onde a primeira pessoa a jogar podera escolher qual casa ird comegar e dai recolher
todos os trés pinos que estdo nesta casa. Em seguida, os pinos recolhidos serdo
distribuidos um a um nas proximas trés casas (sentido horario), sem pular nenhuma. Ao
colocar um pino na terceira casa, o jogador devera adicionar os pinos que estdo na
mesma (caso ja tenha) e multiplicar a soma pelo nimero da casa, por exemplo, se o
primeiro jogador comecar com a casa 7, ird distribuir os pinos, assim a Ultima casa de
acordo com o sentido horario foi a do nimero 4, como nao ha pinos nesta casa o jogador
deverd anotar o resultado de 1x4=4, no qual 1 ¢ o pino que o jogador deixou na casa.
Em seguida, é a vez do outro jogador da dupla, seguindo no mesmo exemplo, ele podera
pegar os pinos da casa 2, que agora tem quatro, distribui-los e parard na casa 5. Como
ndo ha pinos nesta casa o jogador deverd anotar o resultado de 1x5=5. Nas rodadas
seguintes os jogadores realizardo o mesmo procedimento, adiante adicionardo o
resultado das multiplicagdes. Vencera quem obter soma igual a 200.




