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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de utilizagdo de jogos matematicos
como estratégia ludica para fortalecer o processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Tal
proposta ¢ voltada para turmas do 6° ¢ 7° ano do Ensino Fundamental II. Fundamentado em
autores como Vygotsky, Ausubel, Grando e Kishimoto, o estudo destaca a relevancia da
ludicidade no desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos. Este trabalho apresenta
sequéncia de didatica com os jogos: Operacdes com Numeros Naturais, Corrida dos Numeros
Inteiros, Bingo Matematico ¢ Domind das fragdes, que possibilitam aos estudantes vivenciar os
conteidos de maneira pratica, participativa e contextualizada. Propde-se que os jogos, quando
integrados ao processo de ensino-aprendizagem, possam promover maior engajamento dos alunos,
estimular o raciocinio légico e favorecer a compreensdo dos conceitos matematicos. Além disso,
espera-se que tais atividades contribuam para o desenvolvimento do trabalho em equipe e para a
resolugdo de problemas. Assim, quando planejados de forma intencional e inseridos em uma
proposta pedagogica estruturada, os jogos apresentam potencial para tornar o ensino da Matematica

mais dindmico, significativo e inclusivo.

Palavras-chave: Jogos matematicos; Ensino-aprendizagem; Ludicidade; Estratégias
pedagdgicas; Matematica.



ABSTRACT

This study aims to present a proposal for the use of mathematical games as a playful strategy
to strengthen the teaching and learning process of Mathematics. The proposal is intended for
6th and 7th grade classes of Lower Secondary Education. Based on authors such as Vygotsky,
Ausubel, Grando, and Kishimoto, the study highlights the importance of playfulness in
students’ cognitive, social, and emotional development. The work presents a didactic sequence
featuring the games Operations with Natural Numbers, Integer Number Race, Mathematical
Bingo, and Fraction Dominoes, which enable students to experience mathematical content in a
practical, participatory, and contextualized way. It is proposed that games, when integrated into
the teaching-learning process, can foster greater student engagement, stimulate logical
reasoning, and enhance the understanding of mathematical concepts. Furthermore, it is
expected that such activities contribute to the development of teamwork and problem-solving
skills. Thus, when intentionally planned and incorporated into a structured pedagogical
approach, games have the potential to make the teaching of Mathematics more dynamic,

meaningful, and inclusive.

Keywords: Mathematical games; Teaching and learning; Playfulness; Pedagogical strategies;

Mathemati



1 INTRODUCAO

1.1 Tema e problema da pesquisa.

O ensino da Matematica, devido a sua natureza abstrata, constitui-se como uma area do
conhecimento que frequentemente desperta desafios e curiosidades tanto em docentes quanto
em discentes. Muitas vezes, a disciplina ¢ considerada desinteressante ou excessivamente
complexa. No entanto, a utilizagdo de jogos como recurso metodologicos no ensino da
Matematica pode tornar o aprendizado mais atrativo, promovendo maior envolvimento e
dedicagao dos alunos em contraste com os métodos tradicionais (Fardo, 2013).

Além disso, o uso de estratégias e metodologias ativas e inovadoras pode mudar essa
percepcao. Nesse sentido, ¢ fundamental buscar formas de tornar a Matematica mais

compreensivel, dindmica e interessante.
Segundo Berbel (2011, p. 28),

as metodologias ativas t€ém o potencial de despertar a curiosidade, 2 medida que os
alunos se inserem na teorizac¢do e trazem elementos novos, ainda ndo considerados
nas aulas ou na prépria perspectiva do professor. Quando acatadas e analisadas as
contribui¢des dos alunos, valorizando-as, sdo estimulados os sentimentos de
engajamento, percepgdo de competéncia e de pertencimento, além da persisténcia nos

estudos, entre outras.

De acordo Regina Grando (2015) a utiliza¢dao de jogos como ferramentas para o ensino
de Matematica vai além da simples manipulagcdo de materiais, pois envolve regras que devem
ser respeitadas, objetivos definidos e uma estrutura composta por comego, meio e fim. Enquanto
estratégia pedagdgica, ainda que a voluntariedade ndo atinja a totalidade em sala de aula, o jogo
deve manter suas caracteristicas fundamentais. A autora considera duas formas principais de
utilizagdes: (1) jogos didaticos, criados especificamente para ensinar Matematica (como
dominds e bingos de operagdes), e (2) jogos de entretenimento, que podem ser adaptados pelo
professor para explorar conceitos matematicos. Além de favorecer a aprendizagem, os jogos
contribuem para o desenvolvimento da criatividade, do trabalho em equipe e das habilidades
socioemocionais dos estudantes.

A inclusdo de jogos no ensino da Matematica vai além de uma simples estratégia
didatica; representa uma tentativa de ressignificar o papel dessa disciplina no desenvolvimento
integral do estudante, unindo aprendizado a diversdo e a inovagdo. Sendo, assim, este trabalho
apresenta uma sequéncia didatica de jogos como recursos pedagdgicos, com objetivo de
contribuir para o processo de aprendizagem, favorecendo uma experiéncia educacional mais
dindmica e impactante.

Este trabalho tem como objetivo central propor a implementagdo de jogos no ensino-
aprendizagem da Matematica, com o intuito de contribuir para o desenvolvimento e o

desempenho dos alunos. A proposta ¢ apresentar uma sequéncia didatica, para duas turmas,



uma do 6° Ano e outra do 7° Ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Para alcancar o objetivo proposto, este trabalho busca apresentar jogos como recursos
pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, através de analise de revisdes
bibliograficas e das contribui¢cdes de diferentes autores. Além disso, pretende-se discutir as
diversidades, as vantagens e as desvantagens relacionadas a utilizacdo dos jogos, bem como
propor uma sequéncia didatica que favoreca a aprendizagem dos alunos.

A relevancia deste trabalho se justifica na medida em que, no ensino de Matematica,
observa-se que muitos alunos tendem a associar a disciplina a experiéncias desmotivadoras e
repletas de desafios. Além de estimular a resolucao de problemas de forma ludica, os jogos
incentivam o raciocinio ldgico, despertam a criatividade e contribuem para o desenvolvimento
de habilidades.

Diante desse cenario, diferentes autores apontam que a implantagdo de jogos no
ambiente escolar pode configurar-se como uma alternativa eficaz para tornar o aprendizado
mais dindmico, interativo e significativo, conforme destacam Kishimoto (2011) e Grando,
(2000). Assim, propde-se, neste trabalho, refletir sobre o uso dos jogos como recurso
pedagdgico na Matematica, buscando evidenciar suas potencialidades no processo de ensino-

aprendizagem.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos no ensino-aprendizagem de matematica.

A utilizacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem configura-se como uma
estratégia pedagogica capaz de tornar o aprendizado mais interativo, dinamico e envolvente.
Essa abordagem estimula o pensamento critico, a colaboracao, a resolucao de problemas e a
criatividade, além de ajudar na fixa¢do do contetido de maneira ludica e interativa.

Para Fiorentini, € Miorim (1990), a escolha de um material didatico ndo deve se basear
apenas em seu aspecto ludico ou atrativo. Os autores destacam que a simples introdugdo de
jogos no ensino da Matematica ndo assegura uma aprendizagem mais eficiente. Logo, ¢ de
suma importancia compreender que a atualizagdo de jogos vai além de atrair os alunos de
forma interativa e dinamica. Para que os jogos sejam realmente eficazes, ¢ fundamental que
estejam integrados a uma proposta pedagdgica bem estruturada, com objetivos claros e uma
metodologia adequada ao desenvolvimento do conhecimento matematico.

Nesse sentido, o jogo atua como um recurso que facilita o processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, corroboramos com Fiorentini e Miorim (1990, p.06) ao afirmarem
que:

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Ndo um “aprender” mecanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e porque faz. Muito menos um “aprender” que
se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo, do qual o aluno participe
raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber historicamente produzido e
superando, assim, sua visao ingénua, fragmentada e parcial da realidade.
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Segundo Brito ef al. (2023), para a utilizagdo de jogos no ensino, ¢ fundamental que o
professor esteja devidamente preparado, desde o planejamento até a execucdo da proposta. O
planejamento, em especial, ¢ um momento essencial, pois permite a definigdo de metas
alinhadas aos objetivos de aprendizagem, a metodologia, aos contetdos e as atividades que
serdo desenvolvidas durante a aplicagdo do jogo. Sendo, assim:

Por sua dimensdo lidica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se
desenvolve o espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e
abstrair, e a capacidade de interagir socialmente. Isso ocorre porque entendemos que
a dimensao ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer
superar os obstaculos iniciais ¢ o incomodo por ndo controlar todos os resultados. Esse
aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situacdes-
problema cuja superagdo exige do jogador alguma aprendizagem e certo esforco na
busca por sua soluggo. (Smole; Diniz, 2008, p. 10)

Corroborando com os autores, os jogos desempenham um papel fundamental na
formagdo do aluno, pois auxiliam no desenvolvimento de estratégias para a resolucdo de
problemas, estimulam o célculo mental, a concentracao e o raciocinio 16gico, além de ampliar
o vocabulario ¢ incentivar a socializagao.

Da mesma maneira, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 269) ressalta
que:
O uso de jogos, desafios e outras atividades ludicas favorece a construcdo de
estratégias pessoais, a socializacdo de ideias e o desenvolvimento do raciocinio
logico, da criatividade e da autonomia dos estudantes. Essas atividades possibilitam
que o aluno explore diferentes formas de pensar e resolver problemas, tornando o
aprendizado mais significativo e prazeroso.

Sendo assim, a utilizagdo de jogos no ensino-aprendizagem de Matematica vai além de
tornar as aulas mais dindmicas e envolventes. Para que essa estratégia seja realmente eficaz, ¢
necessario que os jogos estejam integrados a uma proposta pedagogica bem estruturada, com
objetivos claros e alinhados ao desenvolvimento do conhecimento. Dessa forma, ¢ possivel
promover ndo apenas o engajamento dos alunos, mas também um aprendizado significativo, no
qual eles possam raciocinar, compreender e reelaborar o saber, contribuindo para a construgao

do conhecimento de maneira mais participativa e reflexiva.

2.2 Tipos de jogos: tecendo o conhecimento.

O jogo no contexto educacional tem sido estudado por bidlogos, psicologos, pedagogos
e educadores de diversas areas do conhecimento, tornando-se um valioso instrumento de
reflexdo em diferentes campos da Educagdo. O conceito de jogo possui multiplas interpretacdes
e seu significado pode variar. No entanto, na perspectiva cientifica, o termo esta diretamente
associado a "atividade ludica", conforme destacado por Brougere (2003, p. 14):

Um jogo € uma certa situagdo caracterizada pelo fato de que seres jogam, t€ém uma
atividade que diz respeito ao jogo, qualquer que seja sua defini¢do. Jogo € o que o
vocabulo cientifico denomina “atividade ludica”, quer essa denominagao diga respeito
a um reconhecimento objetivo por observagao externa ou ao sentimento pessoal que
cada um pode ter, em certas circunstancias, de participar de um jogo.

A utilizacao de jogos no ensino da Matematica pode ser uma estratégia eficaz para tornar

o aprendizado mais atrativo, dinamico e significativo. Através de atividades ludicas, os
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estudantes sao estimulados a desenvolverem habilidades como o raciocinio logico, a resolugdo

de problemas e a agilidade no célculo.

A seguir, no Quadro 1, apresentamos os principais tipos de jogos que podem ser

utilizados no ensino da Matematica:

Quadro 1: Jogos para ensino-aprendizagem a Matematica.

numeros naturais

Contetido Matematico Jogo sugerido Objetivo Pedagogico Recursos Necessarios
Operagdes basicas Bingo Matematico Fixar adigdo, subtragdo, | Cartelas, marcador,
multiplicagdo e divisdo | cartdes com operacdes
Fracdes Domino de Fragdes Compreensao de fracdes | Pegas de domind com
equivalentes e | representacdes
operacdes com fracdes | fraciondrias
Geometria Tangram Identificar formas | Conjunto de  pecas
geométricas e trabalhar | tangram
nogdes espaciais
Algebra (inicio) Sudoku Desenvolver raciocinio | Tabelas de  sudoku
légico e sequéncias | adaptadas
numéricas
Sistema monetario Banco Imobiliario Trabalhar calculo de | Tabuleiro, cédulas,
adaptado porcentagens, troco ¢ | dados
operagoes financeiras
Potenciagao Trilha dos Numeros | Compreender e praticar | Tabuleiro com casas,
Potentes a  potenciagdo de | dados, perguntas

Medidas e grandezas

Estoura-Baldo das
Medidas

Trabalhar conversao de
unidades de medida de
forma divertida

Baldes, perguntas,
crondmetro

Resolugdo de problemas

Cagaao Tesouro
Matematico

Resolver problemas e
enigmas com pistas que

Envelopes, pistas, espaco
amplo

12

envolvem calculo

Fonte: Autoria propria (2025).

Segundo Gomes, Alves e Detsch (2021, p. 144), “os jogos matematicos constituem uma
ferramenta didatica capaz de promover maior engajamento e compreensdo dos conteudos,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias essenciais”. De modo geral, os jogos
constituem recursos valiosos no ensino e aprendizagem da Matematica, pois estimulam o
envolvimento dos estudantes, favorecem a assimilagdo dos conteudos e colaboram para o
desenvolvimento de habilidades fundamentais de maneira eficaz.

Corroborando com Groenwald e Timm, (2017, p. 02), ha trés tipos de classificagdes
para os jogos trabalhados em sala de aula:

e Jogos estratégicos: onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos
para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
nao interfere no resultado;

e Jogos de treinamento: sdo utilizados quando o professor percebe que alguns
alunos precisam de refor¢o num determinado contetido e quer substituir as
cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um
papel preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode frustrar as
ideias anteriormente colocadas;

e Jogos geométricos: t€ém como objetivo desenvolver a habilidade de
observacdo e o pensamento logico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos.



Dessa forma, ao incorporar jogos nas aulas de Matematica, “¢ importante que, para o
professor, o objetivo e a acdo em si a serem desencadeados pelo jogo, estejam bastante claros
[...]” (Grando, 2000, p. 36). Essa defini¢do clara ¢ essencial para que a atividade ludica
contribua efetivamente para alcancar as metas propostas, evitando imprevistos. Esse contexto
reforca a relevancia do planejamento pedagogico e da analise prévia dos recursos didaticos,
antes de sua aplicacdo em sala de aula, como uma estratégia para reduzir situagdes inesperadas
ou que escapem ao dominio do professor.

E fundamental destacar o papel do professor no uso dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Nessa abordagem, para que os resultados sejam realmente
significativos, € imprescindivel que o docente acompanhe de perto a execucao das atividades,
atuando como mediador e orientador. Além disso, cabe a ele observar se o aluno esta realizando
o jogo de forma adequada e verificar se, de fato, esta refletindo sobre suas a¢des durante a

atividade. Muniz (2014, p. 65), enfatiza que a atuagdo do professor ¢ essencial, pois:

O papel do professor ndo ¢ apenas da oferta do jogo, mas estar junto, realizar
intervencdes e mediagdes no processo do jogo, realizar provocagdes (jogar junto ¢
uma estratégia interessante). Estar junto, acompanhando a realizacdo da atividade pela
crianca e pelo grupo, avaliando as capacidades e necessidades, estimulando a
verbalizagdo das estratégias utilizadas, exteriorizando seus pensamentos, instigando
outras possibilidades.

Conclui-se, portanto, que a presenga ativa do professor durante o uso de jogos nas aulas
de Matematica ¢ indispensavel para que a aprendizagem ocorra de forma significativa. Ao
mediar, intervir e estimular o pensamento critico dos alunos, o docente potencializa o valor
pedagdgico do jogo e contribui diretamente para o desenvolvimento das habilidades
matematicas.

2.3 Jogos como recursos pedagogicos.

Ao longo do tempo, a Matematica tem sido percebida por diversos alunos como uma disciplina
tediosa, abstrata e desafiadora, gerando, assim, o desinteresse, € evasdo escolar ¢ niveis insatisfatorios
de desempenho académico. Fiorentini ¢ Miorim (1990) apontam que a forma como o pensamento
matematico ¢ historicamente ensinado, afeta negativamente a motiva¢do dos estudantes. Diante desta
realidade, a utilizacdo de jogos como recursos pedagdgicos no processo de ensino-
aprendizagem surge como uma estratégia metodologica capaz de tornar o aprendizado mais
interessante, significativo e agradével. A caracteristica central dos jogos ¢ a ludicidade, pois
proporciona um ambiente propicio ao engajamento dos discentes que, consequentemente,
desperta a curiosidade, a atencdo e a motivagdo que sdo fatores fundamentais para o processo
da aprendizagem.

Segundo Kishimoto (1994), o jogo ¢ uma atividade essencial para o crescimento das criangas,
pois representa uma forma de linguagem propria delas. No ambiente escolar, o jogo vai além de
apenas divertir, funcionando como uma ferramenta pedagogica que ajuda na construcao do

conhecimento de maneira participativa. Nesse contexto, os jogos matematicos ajudam a desenvolver
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o raciocinio logico, estimular a criatividade, melhorar a habilidade de resolver problemas e tomar
decisGes. Além disso, eles fortalecem conceitos matematicos de uma forma pratica e envolvente,
tornando o aprendizado mais interessante e contextualizado.
Mesmo com todo o potencial que podemos extrair com a implementagao dos jogos como
recursos pedagdgicos, precisamos tomar cuidado, pois nao € apenas inserir 0s jogos € espera
bons resultados. No Quadro 2 sdo apresentadas as vantagens e desvantagem sobre a utilizagao

de jogos no ensino-aprendizagem da Matematica, de acordo com Grando (2000).

Quadro 2: Vantagens e desvantagens dos jogos no ensino de Matematica.

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- Introdu¢do e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;

- Desenvolvimento de estratégias de
resolugdo de problemas;

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-
las;

- Significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas;

- Requer a participacao ativa do aluno na
constru¢do do seu conhecimento;

- Favorece a socializagao entre os alunos e a
conscientizacao do trabalho em equipe;

- Fator de motivagao para os alunos;

- Favorece o desenvolvimento da
criatividade, senso critico, participagdo,
competicao "sadia", observacao e do resgate
do prazer em aprender;

- Permite ao professor identificar,
diagnosticar erros, atitudes e dificuldades
dos alunos.

- Quando os jogos sao mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam,;

- O tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula € maior e, se o professor nao
estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros contetidos pela falta de tempo;

- As falsas concepgdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se
em verdadeiros cassinos, também sem
sentido algum para o aluno;

- A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia  constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coer¢do do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no ensino,
que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Fonte: Grando (2000, p. 35).

A partir desse panorama, os jogos, quando bem aplicados, sdo ferramentas poderosas
no ensino, pois ajudam na compreensao de conceitos, aumentam a motivagdo dos alunos e
favorecem a aprendizagem ativa e colaborativa. No entanto, seu uso exige planejamento,
preparo e intencionalidade por parte do professor, caso contrario, podem perder o valor
pedagogico e se tornar apenas distragdes. Assim, os jogos devem complementar o ensino de
forma equilibrada, contribuindo para aulas mais dindmicas e significativas.

As contribui¢des de David Ausubel e Lev Vygotsky oferecem aportes importantes para
compreender o valor pedagodgico dos jogos no processo de ensino-aprendizagem da
matematica. Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando o novo

conhecimento ¢ incorporado a estrutura cognitiva do aluno por meio da ligagcdo com conceitos
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Jjé existentes. Dessa forma, os jogos favorecem essa assimilagdo ao apresentarem desafios que

ativam saberes prévios e promovem a constru¢ao de novos significados em contextos ludicos e
motivadores.

Vygotsky (1991), a partir de sua teoria sociocultural, destaca a importancia da media¢ao
social na aprendizagem. Segundo o autor, os jogos podem atuar como ferramentas dentro da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), espaco compreendido entre o que o aluno consegue
realizar sozinho e o que ¢ capaz de fazer com apoio de outros. Por meio da cooperagdo com
colegas ou da orientacdo do professor, os jogos estimulam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

Percebe-se que a diferenga principal entre as duas abordagens esta no foco do processo
de aprendizagem. Por um lado, Ausubel (2003) ressalta o processo interno e individual de
assimilagdo, enquanto Vygotsky (1991) preza o processo social e colaborativo. No entanto,
ambas as perspectivas concordam que a aprendizagem nao acontece de maneira passiva. E
fundamental que o aluno seja um participante ativo, seja ao relacionar novos conhecimentos
com o que ja sabe, como propde Ausubel (2003), ou ao interagir socialmente e buscar
mediacdo, como sugere Vygotsky (1991).

A partir das perspectivas apresentadas, observa-se que os métodos tradicionais de ensino
frequentemente posicionam o discente como receptor passivo do contetido. Em contrapartida o
uso de jogos o coloca como um sujeito ativo e protagonista no processo de aprendizagem,
permitindo que experimente, erre, refaca e aprenda por meio de seus proprios métodos e
estratégias. Dessa forma, os jogos, enquanto recursos pedagogicos, favorecem a participacao
ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Essa abordagem se relaciona diretamente
com as metodologias ativas, que buscam promover maior autonomia ao aluno e incentivar um
aprendizado mais eficiente e continuo (Freire, 1996; Almeida, 2005; Prensky, 2001). Nesse
sentido, Almeida (2005) ressalta que implantagdo de jogos em contextos educacionais
incrementa a motivagdo, o engajamento € a construcao significativa do conhecimento.

Outro aspecto relevante com relacao aos jogos ¢ que, além de trabalharem os contetidos
especificos, promovem e desenvolvem habilidades socioemocionais importantes como, por
exemplo: o respeito as regras, a cooperacao, a empatia e a perseveranga, o trabalho em grupo, o
pensamento critico, entre outros fatores. Essas competéncias sdo fundamentais para a construgdo
e formacdo integral do individuo e para a efetivagdo de um ambito escolar mais acolhedor,
inclusivo, incentivador, aconchegante e dinamico.

Por fim, ¢ importante lembrar que os jogos ajudam a ampliar o repertério do professor,
oferecendo novas possibilidades de estratégias de ensino e atendendo as diversas formas de aprender
dos alunos. Assim, usar jogos na aula de Matematica ndo so possibilita tornar o aprendizado mais

eficiente, como também ajuda a formar estudantes mais criticos, independentes e criativos.
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2.4 Dificuldades e desafios no uso de jogos no ensino de matematica.

Mesmo com as diversas contribui¢des dos jogos no processo de ensino-aprendizagem
da Matematica, a execucdo dessa modalidade pedagdgica ainda encontra diversas barreiras no
ambiente escolar. Os principais fatores recorrentes sdao: a escassez de materiais, a auséncia de
formacao especifica e, muitas das vezes, a falta de tempo no planejamento pedagogico. Em
outros casos, podemos encontrar a resisténcia por parte da gestdo escolar e até mesmos de
alguns docentes.

De acordo com Grando (1996), a cobranga pelo cumprimento de metas ¢ o foco no
desempenho em avaliagdes padronizadas acabam gerando uma visdo distorcida sobre as
praticas ludicas, frequentemente percebidas, de forma equivocada, como perda de tempo.
Observa-se que um dos principais fatores associados a essa percepcdo esta relacionado a
organiza¢do da matriz curricular. Muitos professores relatam ndo utilizar os jogos de forma
sistemdtica em suas aulas devido ao excesso de conteidos a serem abordados em um curto
periodo, resultante da pressao por resultados em avaliagdes externas.

Um desafio comum que enfrentamos ¢ a falta de recursos materiais e de estrutura
adequada para produzir e usar os jogos na Educagdo. Muitas escolas, especialmente na Rede
Publica, ndo tém ambientes apropriados ou materiais pedagdgicos suficientes. Além disso, a
escassez de jogos ja prontos, junto com a falta de tempo e suporte para criar materiais didaticos
alternativos, acaba desmotivando os professores a utilizarem essa estratégia (Silva, 2010).

Além disso, existe uma falta de preparacao adequada tanto na formagdo inicial quanto
na continuada dos professores no uso dos jogos como ferramenta pedagdgica. Muitos
educadores ndo se sentem confiantes ao escolher, adaptar ou conduzir atividades ludicas que
realmente estejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Isso evidencia a importancia de
politicas de formagdao que envolvam metodologias ativas, o uso de brincadeiras e praticas
inovadoras no ensino da Matematica.

Martins (2019, p. 134) destaca que:

O licenciando precisa estar em contato, em sua formagdo, com situa¢des que o levem a
refletir e compreender a matematica como campo de conhecimento, para que, dessa forma,
o conhecimento construido possa ampliar a visdo dos futuros professores e proporcionar,
futuramente, o desenvolvimento de praticas em sala de aula que levem uma matematica
com mais compreensao € que, principalmente, faga sentido para os seus alunos.

A partir da reflexdo de Martins (2019), entende-se que a formagao do futuro professor
deve ir além do dominio técnico da Matemética. E fundamental que o licenciando compreenda
o sentido e o valor do conhecimento matematico, para que consiga promover, em sala de aula,
praticas mais significativas, compreensiveis e conectadas com a realidade dos alunos.

Por isso, mesmo sendo uma estratégia muito interessante para ensinar Matematica, usar
jogos na Educagdo precisa de um bom planejamento, recursos adequados, formagdo dos

professores e apoio das instituicdes. Enfrentar esses desafios ¢ fundamental para que o uso de



jogos se torne uma pratica pedagdgica realmente importante, capaz de tornar o ensino da

matematica mais acessivel, divertido e eficiente.

3 METODOLOGIA
3.1 Caracterizacio da proposta.

Esta proposta pedagogica tem como objetivo apresentar uma sequéncia didatica de
quatro jogos matematicos: Jogo das Operacdes com Numeros Naturais, Jogo da Corrida dos
Numeros Inteiros, Bingo Matematico e Dominé das Fragdes. A proposta foi elaborada de modo
que a aplicacdo dessas atividades possa permitir a observacao do engajamento dos alunos, suas
estratégias de resolucdo e as percepgoes sobre a aprendizagem, integrando teoria e pratica e
promovendo uma aprendizagem significativa, colaborativa e reflexiva.

3.2 Procidementos.

Durante a semana de pratica, propde-se que as turmas do 6° ano e do 7° ano sejam
responsaveis pela construgdo/confec¢dao dos jogos matematicos. Para a elaboracdo dos jogos,
cada turma poderd dispor de até duas aulas (50 minutos/aula), além de mais duas aulas
destinadas a aplicacdo e a experimentagdo das atividades propostas. Com o objetivo de
dinamizar o ensino da Matematica e tornar o aprendizado mais significativo, poderdo ser
utilizados jogos diferenciados para cada turma.

A proposta tem como objetivo utilizar jogos matematicos nas turmas de 6° e 7° anos,
tornando o aprendizado mais dinamico e significativo. No 6° ano, serdo aplicados o Jogo das
Operacdes, o Bingo Matematico e o Domin6 das Fracdes, que estimulam o raciocinio logico, a
constru¢do de expressdes numéricas e a compreensao das propriedades operatdrias. J& no 7°
ano, serdo utilizados o Jogo da Corrida dos Numeros Inteiros € o Domind das Fragdes,
favorecendo a compreensao dos numeros positivos e negativos na reta numeérica e das diferentes
representacdes das fracdes. Essas atividades buscam promover um aprendizado ludico,
colaborativo e reflexivo, fortalecendo a relagdo entre teoria e pratica no ensino da Matematica.

3.3 Jogo das operacdes dos niimeros naturais.

O Jogo das Operagdes ¢ uma atividade com cartas que tem como objetivo estimular o
raciocinio logico, o uso de estratégias para resolver operacdes aritméticas e a aplicacao de
propriedades matematicas por meio da criagdo de expressdes numéricas. As jogadas exigem
calculos que favorecem a construcdo, reorganizagdo e ampliagdo do pensamento matematico.
Essa proposta pode ser aplicada com estudantes do Ensino Fundamental a partir do 4° ano, em
grupos de 2 a 6 participantes. Tendo como objetivo uma maior pontuacao possivel de uma

expressdo numérica.
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Para o desenvolvimento da proposta o professor deve apresentar o Jogo das Operagdes

para os alunos, explicando as regras e, se possivel, confeccionar as cartas com a turma. Cada

jogador sorteia duas cartas com operagoes e trés com numeros, organizando-as em expressoes

numéricas para obter o maior resultado possivel. As expressoes e resultados sao anotados e, ao

final, o professor promove um debate sobre as estratégias utilizadas. Também ¢ possivel aplicar

0 jogo de forma individual. Cada aluno monta suas expressoes e registra as pontuagdes. Apos

a atividade, a turma discute os diferentes resultados e as possiveis variagcdes nas jogadas.

A seguir o Quadro 3 com o material necessario para a construgao do jogo e

regras:
Quadro 3: Recursos e Regras
MATERIAL REGRAS DO JOGO
. 20 cartas com numeros de0a 9 . Separar as cartas em dois montes: um monte com as

repetidas duas vezes.

o 8 cartas referentes s quatro
operagdes: adicdo (2), subtragao (2),
multiplicacdo (2) e divisdo. (2).

. 4 cartas de parénteses.

. Material de anotacao (lapis,
caneta, folha, caderno, etc).

. Calculadora (opcional)

cartas de numeros e outro com as cartas com os sinais das
operagoes € as cartas parénteses.

. Cada jogador retira trés cartas de numeros ¢ duas
cartas de sinais das operagdes aleatoriamente.

. Para dar inicio ao jogo, o jogador expde as trés cartas
com numeros e, em seguida, coloca os sinais da operacao,
entre os nimeros. Por exemplo, “8 x 3 - 4”.

. Ao calcular o resultado da expressdo, o jogador pode
usar o calculo mental ou obter ajuda da calculadora, obtendo
o resultado da primeira rodada.

. Ao final de 5 rodadas a pontuagdo é somada obtendo-
se o resultado final de cada jogador.

. Observacao: O jogador SEMPRE poderd mudar a
ordem de colocagdo das cartas e, também, poderd usar as
cartas parénteses se precisar, de forma a alterar o resultado da

expressdo. Por exemplo, “8 x (4 - 3)”.

Fonte: Autoria propria (2025).



Segue, abaixo, o Quadro 4 com algumas orientagdes metodoldgicas:

Quadro 4: Orienta¢des metodologicas.

Jogo das Operacoes

Objetivos de aprendizagem Resolver calculos envolvendo as quatro operagdes aritméticas, suas
propriedades e regras de expressdes numéricas;
Desenvolver processos de estimativa, calculo mental e tabuada;
Desenvolver concentragdo, agilidade em célculos e raciocinio
logico.

Indicagao Indicado para estudantes do Ensino Fundamental, em turmas de 4°
ano até 9° ano.

Contetdo Operagoes aritméticas e expressoes numéricas.

Tempo estimado para a 1 aula (50 minutos).

jogabilidade

Formas de registro Livre ou com placar para registro do resultado final de cada jogador.

Fonte: Autoria propria (2025).

A aplicagdo do Jogo das Operagdes permite que os alunos explorarem diferentes
estratégias para resolver expressdes numéricas, promovendo reflexdes importantes, como a
escolha das operagdes mais vantajosas, a influéncia da ordem dos célculos e o papel dos
parénteses na constru¢do dos resultados. Além disso, variagdes nas regras, como o uso de novos
tipos de operagdes, numeros maiores ou negativos, e desafios alternados, como buscar o maior
ou o menor resultado, tornam o jogo mais dindmico e estimulante, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio ldgico e da flexibilidade no pensamento matematico. A seguir,

na Imagem 1, uma demonstracdo de como ficaria o jogo confeccionado por alunos.

Imagem 1: Jogo das operagdes basicas

e

Fonte: Autoria propria (2025).

3.4 Jogo corrida dos numeros inteiros.

O Jogo Corrida dos Numeros Inteiros ¢ uma atividade ludica e educativa que tem como
cenario uma trilha numérica que inclui nimeros negativos e positivos. Os alunos, organizados
em duplas ou grupos, avangam ou retrocedem casas conforme os resultados das operagoes de
adi¢do e subtragdo com numeros inteiros. A movimentacdo ¢ determinada pelo lancamento de
dados e a resolugdo correta das expressdes formadas. O vencedor ¢ o primeiro a chegar ao final
da trilha ou a alcangar a maior pontuagdo ao final de um tempo pré-determinado. Os objetivos

e materiais utilizados serdo apresentados no Quadro 5.
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Quadro 5: Objetivos e Materiais.

Objetivos do Jogo Materiais

Compreender e praticar operagdes com | Cartolina com uma reta numérica (de-17 a + 17).

numeros inteiros (adi¢do e subtracdo).

Desenvolver o raciocinio 1logico e a | Dados com nimeros e com sinais das operagdes

.. , de adigdo e subtracao.
agilidade no calculo mental.

Trabalhar o conceito de valor absoluto, | Marcadores para representar os alunos.

dire¢do e sentido na reta numérica.

Estimular a colaboragdo, o trabalho em | Tesoura, canetas coloridas, cola, etc.

equipe e o espirito esportivo.

Fonte: Autoria propria (2025).

Imagem 2: Jogo Corrida dos nimeros inteiros

M

"'ﬂ,P

-

Fonte: Autoriapr(')pria (2025)

No jogo da Corrida dos Numeros Inteiros, os alunos podem ser divididos em grupos ou
em duplas, e cada equipe inicia sua jornada no ponto zero da reta numérica, feita na cartolina.
A reta deve ser marcada de -17 até + 17, e o objetivo € avangar (ou retroceder), realizando
operagdes com numeros inteiros. A cada rodada, cada equipe deve jogar dois dados, sendo um
dado com nimeros positivos e outro com numeros negativos. Em seguida, os alunos realizavam
aoperagdo de adi¢cdo ou subtragdo com os valores sorteados. O resultado da operagdo determina
o numero de casas a avangar (ou recuar) na reta numérica. Ganha a equipe que alcangar primeiro

o extremo positivo (+17) ou o extremo negativo (-17) da reta. Ou seja, ha dois caminhos para
vencer: Rumo ao lado positivo ou rumo ao lado negativo. Acima, na Imagem 2, uma

demonstracdo de como ficaria o jogo confeccionado por alunos.
3.5 Bingo matematico.

O Bingo Matematico é um jogo criado para desenvolver o raciocinio 16gico matematico
através de calculos mentais. O jogo baseia-se no sorteio de expressdoes matematicas envolvendo

as quatros operacdes basicas, as quais devem ser calculadas mentalmente pelos alunos e os



resultados obtidos deverdo ser marcados na cartela de Bingo. Este jogo pode ser trabalhado com
alunos do Ensino Fundamental II (Engelmann, 2014)
Os objetivos e materiais utilizados serdo apresentados nos Quadros 6 e 7, a seguir:

Quadro 6: Orientagdes metodoldgicas.

Jogo - Bingo Matematico
Objetivos de aprendizagem Desenvolver o raciocinio légico por meio da resolucdo de
expressoes matematicas envolvendo as quatros operagodes
aritméticas (adi¢do, subtragdo, multiplicagdo, divisdo) e

potenciagao.

Indicagao Indicado para estudantes do Ensino Fundamental, em turmas de
6° ano e 7° ano.

Conteudo Operagodes e propriedades aritméticas e expressoes numeéricas

Tempo estimado para a 1 aula (50 minutos).

jogabilidade

Forma de registro Resolver mentalmente ou calcular as expressdes nos seus
cadernos.

Fonte: Autoria propria (2025).

Quadro 7: Recursos e Regras.

MATERIAL REGRAS DO JOGO
e 26 cartelas de bingo e Os nimeros (de 1 a 50) sdo fixados nas cartelas aleatoriamente,
numeradas evitando a repeti¢do e as expressOes matematicas devem ser

e Marcadores

. ~ colocadas previamente em uma urna para serem sorteadas;
e Fichas com operagdes.

e A expressdo sorteada deve ser resolvida mentalmente pelos
jogadores. Ao encontrar o resultado correspondente a um
nimero em sua cartela de bingo, o jogador deve marcar tal
numero;

e Vence a partida aquele jogador que conseguir marcar todos os

numeros, ou de uma linha ou coluna ou diagonal da sua cartela.

Fonte: Autoria propria (2025).

O jogo ¢ composto por 26 cartelas de bingo contendo ntimeros aleatorios de 1 a 50, sem
repeticoes. Cada aluno recebe uma cartela, cujo objetivo € completar todos os numeros, uma
linha, uma coluna ou uma diagonal conforme o critério previamente definido pela turma. As
fichas com as expressdes numéricas podem ser colocadas dentro de baldes ou em uma caixa de
papelao, de onde serdo sorteadas durante o jogo. O aluno que conseguir preencher primeiro
uma das formas estabelecidas sera o vencedor. O professor podera premiar o vencedor com
bombons ou algo do tipo, deixando o jogo mais competitivo e mais divertido.

O jogo Bingo Matematico mostrar-se uma ferramenta interativa e eficaz para revisar
contetidos e estimular o raciocinio l6gico dos alunos. Fazendo uso da ludicidade, sera possivel
promover a participacao ativa, o trabalho em grupo e o interesse pela Matemadtica, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico e significativo. Abaixo, na Imagem 3, apresenta-se

um exemplo de cartela e, na Imagem 4, das fichas utilizadas no jogo.



Imagem 3: Cartelas.

B I N G O
04 07 19 10 05
29 30 01 45 17
13 44 X 39 23
02 42 50 15 35
21 43 06 33 20

Fonte: Autoria propria (2025).

Imagem 4: Fichas.

N° | Expressio Numeérica Resultado
1 3x2)—-4+1) 1
2 (5 — 3)x 12 2
3 (6 -2)+0 3
4 2+2)x1 4
5 (2x3)-1 5
6 33) - 3 x 1) 6
7 (10 — 3) x 1 7
8 (4x2)+1 8
0 (3%) x 1 9
10 (5 X 2) 10

Fonte: Autoria propria (2025).

3.6 Jogo domino das fracoes.

Corroborando Brougere (2003), o jogo constitui uma ferramenta que envolve regras,
liberdade e prazer, permitindo ao discente compreender o conhecimento de forma criativa e
espontanea. A utilizacdo de jogos pedagogicos no ensino da Matematica configura-se como um
recurso eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais atraente, dindmico e significativo.

Nesse sentido, o “Jogo dominé das fragdes” apresenta-se como uma estratégia metodologica
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que integra o aspecto ludico ao cognitivo, possibilitando ao aluno desenvolver compreensdes
sobre os conceitos de fragdo por meio da comparacdo, equivaléncia e observacdo de
representacdes numéricas € visuais.

No Quadro 8, abaixo, serdo apresentadas as orientagdes metodoldgicas, com os
objetivos referentes ao Jogo domind das fragdes. J4 o Quadro 9, apresenta os materiais

necessarios e regras do jogo.

Quadro 8: Orientagdes metodoldgicas.

Jogo dominé das fracoes

Objetivos de aprendizagem o Identificar fracdes em suas diferentes formas de representacao
(numérica e geometria.
¢ Reconhecer fragdes equivalentes;
e Relacionar frag¢des a situagdes do cotidiano;
o Estimular o trabalho em equipe, o respeito as regras e a
cooperacao;
o Favorecer a aprendizagem ativa por meio de uma abordagem
ludica.
Indicagao Indicado para estudantes do Ensino Fundamental, em turmas de 6°
ano e 7° ano.
Conteudo Fracodes
Tempo estimado para a 1 aula (50 minutos).
jogabilidade
Formas de registro Livre ou com placar para registro do resultado final de cada
jogador.

Fonte: Autoria propria (2025).

Quadro 9: Materiais e Regras.

MATERIAL REGRAS DO JOGO
e Pecas de domind confeccionadas em EVA, |e Distribuir as pecas igualmente entre
cartolina ou impresso em papel duro; os jogadores
e C(ola e tesoura. e Um jogador inicia colocando uma
e (ada pega deve conter de um lado uma peca no centro da mesa

fragdo numérica (ex: Z, 1 2? e do outro sua |® O jogador seguinte deve encaixar
8 uma pega que contenha uma fracao

equivalente ou a representacao
correspondente a fragdo anterior.

e (Caso ndo possua uma pega
compativel, o jogador passa a vez.

e Vence aquele que conseguir desfazer-
se de todas as pegas primeiro.

e Os demais jogadores podem continuar o

representacdo visual ou equivalente.

jogo e estabelecer uma classificacao.

Fonte: Autoria propria (2025).

O professor, antes de iniciar, deve explicar aos alunos as regras. Ele poderd intervir
quando necessario, ficando a seu critério levantar questionamentos como: “Essas duas fracdes
representam a mesma parte do todo? Como podemos comprovar que sdo equivalentes? Se

aumentarmos o nimero de partes, o valor da fracio muda?” Essas intervencdes favorecem a
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construcdo do conhecimento e promovem momentos de trocas de ideias entre professor e
alunos, estimulando o didlogo e a reflexdo coletiva. A seguir, nas Imagens 5 e 6, apresentam-

se demonstragdes do jogo.

Imagem 5: Jogo domin6 das fragdes

Fonte: Autoria propria (2025).
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4 RESULTADOS ESPERADOS E DISCUSSAO.

E notéria a dificuldade que muitos alunos apresentam no dominio das operagdes
fundamentais da Matematica: adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisao. Opera¢des como 15 x
6, 75 + 5 ou subtracdes do tipo 1637 — 222, que exigem o procedimento conhecido como “pegar
emprestado”, ainda representam um obstaculo para grande parte dos estudantes. Embora
demonstrem certo conhecimento das regras e propriedades, muitos afirmam ndo possuir
seguranca na resolugdo desses calculos.

No que se refere as expressdes numéricas, ¢ comum encontrar dificuldades no uso
correto dos sinais de associagdo (parénteses, colchetes e chaves) e na aplicagao adequada da
hierarquia das operagdes. Para este caso, propde-se a utilizagdo do jogo Operagdes com
Numeros Naturais e Bingo Matematico, que tem o objetivo de proporcionar uma aprendizagem
mais dinamica e ludica, facilitando a fixagcao dos contetudos.

Ao iniciar o estudo do conjunto dos numeros inteiros extensao do conjunto dos nimeros
naturais, prevé-se que surjam obstaculos adicionais. Apesar de situagdes do cotidiano
frequentemente associadas aos numeros negativos, como temperaturas, profundidades e
dividas, a reta numérica tende a se configurar como uma das principais dificuldades dos alunos,
especialmente no que diz respeito a localizacdo e a compreensdo do significado dos niameros.
Para esse contexto, serd proposta a utilizacdo do jogo Corrida dos Numeros, que possibilitara o
trabalho com os conceitos e operacdes de forma visual, concreta e envolvente.

As propostas a serem desenvolvidas com turmas do 6° e do 7° ano pretendem demonstrar
a efetividade do uso de jogos pedagogicos como recurso facilitador do ensino da Matematica.
No 6° ano, o Jogo das Operagdes e Bingo Matematico, devera oferecer uma revisdo dinamica
das quatro operacdes fundamentais e das expressdes numéricas, estimulando o calculo mental,
o raciocinio logico e o uso adequado da hierarquia das operagdes. Enquanto no 7° ano, o Jogo
Corrida dos Numeros Inteiros devera possibilitar o trabalho com adig@o e subtragdo de inteiros
por meio da reta numérica, promovendo um aprendizado mais concreto, além de incentivar
competicdes saudaveis que favoregcam o engajamento e a colaboracdo entre os estudantes.

Dessa forma, espera-se que a aplicacdo dessas propostas contribua para minimizar as
dificuldades recorrentes no estudo das operacdes bdsicas, das expressdes numéricas, do
conjunto dos numeros inteiros e a compreensao das diferentes representagdes de fragdes. Além
dos avancos cognitivos, prevé-se que as atividades ludicas favorecam aspectos
socioemocionais, como motivacao, autoconfianga e maior interesse pela Matematica, criando

um ambiente de aprendizagem mais significativo e prazeroso.
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5. CONCLUSAO

As propostas pedagogicas devem permitir a compreensdo de que a utilizagdo de jogos
matematicos como estratégia pedagogica, pode ser efetiva no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente por tornar a Matematica mais acessivel, atrativa e significativa
para os alunos. Os jogos propostos (Operagdes com Numeros Naturais, Corrida dos Numeros
Inteiros, Bingo Matematico ¢ Domind das Fragdes), demonstram potencial para despertar o
interesse e o envolvimento dos estudantes, favorecendo uma aprendizagem mais participativa
e contextualizada. Além disso, podemos obter avangos na compreensdo de conteudos como
expressoes numéricas € operacdes com numeros inteiros, o que reforga a importancia de
métodos didaticos que priorizem a experimentacao, o desafio e a interacdo entre os alunos.

A fundamentagdo tedrica de autores como Vygotsky, Ausubel, Brougeére, Grando e
Kishimoto embasou a andlise dos jogos como recursos que vao além do
entretenimento,promovem uma aprendizagem significativa ao serem integrados a propostas
pedagdgicas bem estruturadas. Também fica evidente que o papel do professor € essencial
nesse processo, atuar como mediador, planejador e avaliador das praticas desenvolvidas.

Entretanto, o estudo também apresenta desafios que ainda precisam ser superados, como
a falta de formacao especifica para os docentes, escassez de materiais didaticos e a resisténcia
institucional ao uso de metodologias mais inovadoras. Tais dificuldades reforgam a necessidade
de politicas educacionais que incentivem o uso de praticas ludicas e oferecam suporte para sua
implementagdo adequada.

Conclui-se, portanto, que os jogos matematicos, quando bem planejados e utilizados
com intencionalidade pedagdgica, sdo ferramentas valiosas para tornar o ensino da
Matematica mais eficaz, prazeroso e alinhado as necessidades e realidades dos estudantes.
Essa abordagem contribui para a formacao de alunos mais criticos, criativos e participativos,

fortalecendo os vinculos entre o conhecimento escolar € o cotidiano
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ANEXO

Proposta Pedagogica - Uso de Jogos no Ensino da Matematica
Ano/Série: 6 e 7 anos do Ensino Fundamental

Componente Curricular: Matematica

Tempo estimado: 4 a 5 aulas (50 minutos cada) por jogo
Introducao

O uso de jogos no ensino da Matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz para tomar o
aprendizado mais significativo, dindmico e motivador. Por meio de atividades ludicas, os alunos
desenvolvem raciocinio 16gico, habilidades de calculo e compreensdo de conceitos matematicos
de forma colaborativa e reflexiva. Esta proposta pedagodgica apresenta quatro sequéncias
didaticas com jogos para o 6° ¢ 7 anos, que envolvem tanto a constru¢ao dos jogos quanto sua
aplicacdo em sala de aula.

Objetivos Gerais

» Promover o aprendizado da Matematica de forma ludica, significativa e colaborativa.
» Desenvolver raciocinio l6gico, estratégia, calculo mental e resolugdo de problemas.
» Estimular a autonomia, cooperagao ¢ participagao ativa dos alunos.

» Facilitar a compreensao de operagdes com niimeros naturais, inteiros e fragdes.
Sequéncia Didatica 1 Jogo das Operacdes (6° ano)

Objetivos especificos: Construir expressdes numéricas utilizando cartas com nimeros e
operagoes; explorar propriedades operatorias.

Etapas:

1. Construcio do jogo (2 aulas)

» Divisao da turma em grupos.

» Confeccao das cartas com numeros e operagdes

» Defini¢do das regras do jogo.

2. Aplicacao do jogo (2 aulas)

» Cada grupo joga entre si, formando expressdes numéricas

» Discussdo coletiva sobre estratégias e solugoes.
» Registro das expressoes no quadro.

Avaliacio: Observagdo da participagdo, raciocinio logico, construcdo de expressdes € compreensdo das
operacdes.

Resultados esperados. Aprendizagem colaborativa e Iudica, fixagdo das operagdes com niumeros
naturais.
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Sequéncia Didatica 2 Jogo da Corrida dos Numeros Inteiros (7° ano)
Objetivos especificos:

Compreender os conceitos de nimeros positivos e negativos; aplicar operagdes com inteiros em
contextos ludicos. Etapas:

1. Construcio do jogo (2 aulas)

» Producdo da trilha numérica em cartolina ou papel kraft.

» Confecc¢do de cartas com operagoes de adig¢do e subtragdo de inteiros.

» Explicagdo das regras do jogo.

2. Aplicacao do jogo (2 aulas)

» Os alunos percorrem a trilha conforme as operagdes sorteadas.

» Discussao sobre estratégias e dificuldades.

Reflexao coletiva sobre o aprendizado obtido

Avaliacio: Participagao ativa, compreensao da reta numérica e das operagdes com inteiros

Resultados esperados: Compreensdo Ludica de nimeros inteiros, desenvolvimento de raciocinio
logico e colaboracao

Sequéncia Didatica 3 Bingo Matematico (6 e 7 anos)
Objetivos especificos: Reforcar operagdes matematicas, estimular calculo mental e atencao dos alunos
Etapas:

1. Preparacéo do jogo (1 aula) - Produg@o das cartelas com resultados de operagdes. Confeccdo das
cartas com as operag¢des que serdo sorteadas

2. Aplicacdo do jogo (1-2 aulas)

Sorteio das operagdes pelo professor.

Marcagao dos resultados corretos nas cartelas.
Discussao coletiva sobre estratégias e dificuldades.
3.Socializacgao e avaliacao (1 aula)

4.
» Correcao das respostas e reflexdo sobre o aprendizado.

Avaliacao: Participagdo, calculo mental e estratégias utilizadas. Resultados esperados Fixagao
das operagdes de forma divertida, estimulando o engajamento e a concentragao

Sequéncia Didatica 4 Domino das Fracoes (6 e 7 ano)
Objetivos especificos:

Compreender fracdes equivalentes e operacdes com fragdes, desenvolver raciocinio 16gico e
trabalho colaborativo.
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Etapas:
1. Construgao de jogo (2 aulas) Confec¢ao das pegas do domind com fragdes e resultados
equivalentes ou operagdes envolvendo fragdes - Orientagdo sobre regras basicas do domino

2. Aplicacio do jogo (2 aulas)
» Jogo em grupos, conectando as pecas corretamente.
» Intervencao do professor para esclarecimento de duvidas.

» Discussao sobre estratégias e dificuldades.

Avaliacao: Participacdo, identificagdo de fracdes equivalentes e execucdo correta das
operacoes.

Resultados esperados: Aprendizagem ludica e colaborativa de fragdes, desenvolvimento de
raciocinio légico e engajamento.
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