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Carta aos professores(as) dos anos iniciais do Ensino Fundamental

Caro(a) professor(a) que ensina matematica,

Primeiramente, a vocé todo meu respeito e admiracdo. Sei o quéo fascinado vocé é pelo
seu trabalho, 0 quanto vocé ama o que faz e o faz com responsabilidade e ética, mas também
sei das adversidades que vocé enfrenta em meio ao sistema de ensino e reconheco suas batalhas
para ministrar boas aulas e envolver seu aluno. Ainda que as condi¢des ndo sejam as ideais, 0
fato de vocé estar aqui lendo esta carta e se interessando por este produto educacional demonstra
sua vontade de inovar e buscar novos caminhos e materiais para colaborar em sua dinamica de
sala de aula.

Reconhego que mesmo o caminho ndo sendo facil, vocé, professor(a), com
responsabilidade, ética, paixdo e comprometimento inspira a vidas e 0s sonhos dos seus alunos.
A forma como vocé torna a matematica acessivel e divertida é fundamental para que as criangas
desenvolvam um amor duradouro por essa ciéncia. Tenho certeza de que assim como vocé
busca fazer com a matematica, faz também com todas as disciplinas que leciona nos primeiros
anos da educacdo bésica. Como sei disso tudo? Ah, a resposta é simples, eu também sou
professora dos anos iniciais e compartilho essas vivéncias com cada um(a) de voceés e vejo isso
ndo s6 em mim, mas também nas minhas colegas mais préximas de profissdo. Pela minha
vivéncia, percebo que, se vocé esta aqui, lendo minhas palavras, ndo sera diferente contigo.

Espero que vocé saiba da importancia do seu papel social e o quanto vocé impacta as
vidas a seu redor. Espero que vocé tenha consciéncia da grandiosidade que é ensinar e ser
ensinado e quanto cada minuto em frente aos alunos os ensinam muito mais do que contetddos
e formulas matematicas. VVocé, professor(a), ensina a dinamicidade da vida! Os contetdos,
saberes e conhecimentos partilhados por vocé se perpetuam na histdria da humanidade e ndo
serdo esquecidos, como ndo foram esquecidos 0s dos nossos antigos professores.

E nessa concepcdo de acdo docente que aproveito para compartilhar com vocé, caro(a)

professor(a), a escrita poetica de Sonia Kramer (1993, p. 15):

E por ai que percorro esse caminho agora. Refazendo-o e por tanto
desfazendo-0. Uma caminhada que ndo € sé minha, porque jamais a educacdo
é feita fora de uma pratica social, mesmo que muitos dos que nela inserem 0
facam com descaso, individualismo ou falta de ética. Uma prética que sempre
pode tonar coletiva. Essa é a tensdo que me move: percorro essas linhas, agora,
sabedora de que preciso ser “pedra e mais um pouquinho”. Sou eu que
percorro as linhas escritas na direcdo que a minha travessia me leva, e no
sentido que agora Ihe dou. Sou eu, mas ndo sozinha, porque 0 mundo em que



vivo é algo que estd em mim e fora disso que sou. Sujeito social e, portanto,
coletivo. Na histdria.

Sua caminhada néo € solitaria, ao contrario, é coletiva, por isso, em meio ao seu caminho
esbarrara o caminho do outro, aluno(a), pais, colegas professores, enfim, sociedade, esbarrando
em tantos sentidos, em tantas vidas, esta vocé, professor, tecendo novas possibilidades de ver o
mundo, acreditando em seu aluno, as vezes, mais que ele mesmo, tornando possivel a
idealizacdo e construcdo de infinitos sonhos, sonhos estes que vocé nem faz ideia do quéo lindo
sdo! E nessa linda trajetoria, lidando com as diferentes infancias das criancas que vocé se
constitui professor.

Caro(a) colega, eu sei das aventuras que vivemos ao ensinar matematica para as
criancas, que mesmo tdo pequenas nos surpreendem e fazem associacdes inimaginaveis! E se
vocé busca ensinar a matematica de um modo ludico, valorizando a cultura infantil € porque
vocé enxerga nela o potencial de criar e conhecer que outros, antes de nos, talvez ndo tivessem
percebido ao propor aquela matematica fria, estatica e mneménica.

Ensinar matematica para os pequenos € uma tarefa que vai muito além de nimeros e
operacbes. E um convite para que eles explorem o mundo ao seu redor, desenvolvendo
habilidades essenciais que os acompanhardo por toda a vida. A infancia € uma fase maégica,
repleta de curiosidade e imaginacdo e vocés tém a incrivel responsabilidade de guiar essas
mentes brilhantes em suas primeiras descobertas.

Cada atividade, cada jogo e cada conversa que promovem em sala de aula séo sementes
plantadas no solo fértil da infancia. Vocés ajudam a cultivar a confianca, a l6gica e o raciocinio
critico, permitindo que as criancas vejam a matematica como uma ferramenta poderosa para
entender e interagir com 0 mundo.

Meu convite, a vocé professor(a), € que mergulhe neste produto educacional com um
olhar anico sobre 0 modo de ensinar e compreender a matematica, percebendo-a como a ciéncia
das possibilidades e das oportunidades, pois sei que em meio as adversidades presentes no
sistema educacional, existe a possibilidade de fazer diferente, de ser “pedra e mais um
pouquinho” como mencionado por Kramer.

O produto que vocé tem em maos é fruto do compartilhamento de diversos
professores(as) que, durante a pandemia da Covid-19 em um Grupo de Estudo que aconteceu
online, se reuniram e se dedicaram a refletir sobre a matematica e sobre seus contextos de
ensino. S&o atividades, livros, metodologias, materiais e aplicativos que fizeram a diferenca na

acao docente deles e que pode também colaborar com a sua pratica.



Embora vocé ndo tenha vivenciado este Grupo de Estudo sobre o ensino da matematica,

0s materiais aqui compartilhados serdo (re)significado mediante a sua acdo e seu contexto
docente.

No mais, te convido a ler a dissertacdo de mestrado que deu origem a este produto e
assim compartilhar comigo alguns questionamentos e vivéncias deste Grupo, que foi espaco de
aprendizado e reflexdo para inUmeros(as) professores(as).

Que as préximas paginas possam contribuir com seu planejamento e acgao!

Um abraco fraterno de uma professora curiosa!

Gleice Aparecida de Menezes Henriques
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APRESENTACAO

Este produto educacional pretende divulgar atividades compartilhadas por professores
que ensinam matematica, estudantes de graduacdo de pedagogia que partilharam suas vivéncias
durante o projeto “O desenvolvimento profissional do professor que ensina matematica nos
anos iniciais: narrativas de formacéo e Grupo de Estudo, que ocorreu entre os anos de 2021 e
2022, durante a pandemia da Covid-19.

Tendo em vista o contexto pandémico o Grupo de Estudo ocorreu de modo remoto com
encontros quinzenais e se constitui como um espaco de formacdo docente, por meio do qual
os(as) professores(as) puderam, em meio as interacdes estabelecidas, refletir sobre suas
perspectivas e praticas no que tange o ensino de matematica.

Durante os encontros do Grupo de Estudo, os materiais compartilhados pelos(as)
professores(as) tomaram abrangéncia, chegando nas maos de professores que embora ndo
tivessem participado do grupo puderam se apropriar de determinadas atividades e adapta-las
sob a lente de sua realidade. Isso s6 foi possivel, pois os participantes do Grupo contribuiram
com colegas de profissdo dividindo os conhecimentos construidos e tambeém as ideias e 0s
materiais desenvolvidos durante os estudos.

Este produto educacional foi pensando para dar continuidade ao compartilhamento das
atividades desenvolvidas no espaco formativo em questdo. Os materiais compartilhados tém o
proposito de contribuir com o planejamento e ensino do professor que ensina matematica nos
primeiros anos da Educagdo Basica, auxiliando-o a dinamizar ou até mesmo diversificar as
atividades desenvolvidas em sala de aula.

Ao longo do Grupo de Estudo, foram catalogados 46 materiais compartilhados pelos
professores e estudantes de graduacdo. Destes 21 serdo compartilhados neste produto e
subdivididos em: resolucdo de problemas, atividades para trabalhar a resolucdo de problemas,
jogo em sala de aula, proposicdo de alguns jogos, livros literarios e aplicativos. Neste espaco,
cada material sera apresentado por meio de uma ficha analitica que permitird ao professor a
compreensdo geral dele, de modo selecionar o que melhor atende sua demanda.

A ficha analitica ndo foi pensada para restringir 0s materiais apresentados, ao contrario,
foi criada para ampliar a percepcdo sobre os materiais e, assim, promover novos modos de
utilizacdo em sala de aula. Afinal, compreendemos que cada escola, cada professor e cada
estudante possuem contexto e condi¢Ges de ensino e aprendizado especificas e, por meio da sua
realidade, é convidado a explorar este produto realizando adaptagcfes necessarias em acordo

com suas necessidades.



Neste produto educacional sera apresentado, com base nos conhecimentos
compartilhados no Grupo de Estudo, Resolucdo de Problemas, por meio da qual inUmeras
reflexdes foram direcionadas. Esta abordagem podera servir de pano de fundo para quaisquer
uma das atividades ou materiais apresentados. Porém, fica a critério do professor seu uso como
metodologia.

Cada professor é convidado a se apropriar desses materiais a seu modo, isso torna este
produto educacional gerador de infinitas possibilidades e impulsionador de um ensino
matematica subsidiado pela descoberta e pela dinamicidade, na qual os professores e seus
alunos podem aprender em conjunto e (co)criar um ambiente educacional instigador e
significativo.

Para se aprofundar sobre as perspectivas matematicas que embasaram o0
desenvolvimento e compartilhamento desses materiais vocé é convidado a realizar a leitura da
dissertacdo de mestrado intitula “Formacao continuada de professores que ensinam matematica
nos anos iniciais durante a pandemia da Covid-19: analise de um grupo de estudo”. Além das
perspectivas sobre o ensino da matematica em meio ao contexto pandémico, a dissertacdo
desenvolve discussGes importante no que tange a formacdo dos professores que ensinam
matematica nos anos iniciais e apresenta o ambiente formativo do Grupo de Estudo como um
potencial de trocas e de formacg&o do professor em exercicio.

E subsidiado nas discussdes desta dissertacio que este produto educacional se constitui
como um difusor de novos modos de ensinar e viver a matematica na escola, de modo a propor
um material que seja, além de suporte para o trabalho do professor dos anos iniciais, um

construtor e gerador de novas ideias matematicas.



1 RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A Resolucdo de Problemas ganhou destaque nas discussoes do Grupo de Estudo e se faz
presente, neste produto educacional, como um meio pelo qual as atividades e materiais
apresentados podem ser pensados e colocados em pratica. O caminho metodolédgico desse modo
de pensar a matematica propGe o ensino dindmico permeado por diferentes solugdes, capaz de
explorar vivéncias e pontos de vista construidos por alunos e professores, de modo que o
processo do ensino de determinado contetido se torne mais proficuo do que propriamente o
resultado apresentado por ele.

A perspectiva apresentada neste produto educacional e discutida no Grupo de Estudo
entre os professores e estudantes é baseada nos estudos de Onuchic e Allevato (2011). Para
aprofundamento dessa metodologia indica-se que o(a) professor(a) faga a leitura desses estudos
e também da dissertacéo de Oliveira (2012)?.

A Resolucédo de Problemas apresentada neste contexto leva em consideracéo o potencial
da crianca, sua curiosidade e vontade de explorar o mundo a sua volta. Neste contexto, a
resolucdo de problemas é defendida por Onuchic e Allevato (2011) como uma metodologia para
0 ensino, aprendizagem e avaliacdo, de modo a estar presente antes, durante e apés a
apresentacdo da atividade proposta.

Destaca-se 0 ensino com a Resolucédo de Problemas e nédo para resolver problemas de
modo que durante essa proposta metodoldgica, o aluno é levado a pensar, indagar sobre
diferentes caminhos e solucdes para resolver uma situacdo-problema havendo, entdo, diferentes
possibilidades a serem exploradas mediante os mais variados modos de pensar, compreender e
significar a situacdo proposta. Pensar em diferentes estratégias para resolver problemas é bem
diferente de ensinar aos alunos uma regra basica para se chegar as solucfes corretas de uma
lista de problemas.

Pensando nessa diferenca, é possivel compreender também, o qudo diferente é a
perspectiva do ensino da matematica por meio de variadas concepcdes. Um uma, a matematica
apresenta-se como possibilidades de explorar varias estratégias e solu¢des e compreende-se que
é nesse caminho reflexivo que o aprendizado vai se construindo. Ja em outra, a matemaética é
uma ciéncia exata e seguindo manuais estaticos chega-se a solucéo para uma situacéo problema

e, nessa perspectiva, acertar a solucdo, mesmo que sem a compreensao do processo percorrido,

! Os textos tedricos sdo apresentados nas referéncias deste produto educacional e também compde o ambiente
virtual que pode ser acessado https://sites.google.com/view/memorandoamatemtica?usp=sharing



https://sites.google.com/view/memorandoamatemtica?usp=sharing

por meio de uma memorizagdo de estratégias ditadas pelo professor é o que é valorizado.

Desse modo, pensar o ensino da matematica por meio da Resolucdo de Problemas é
compreender que 0s conhecimentos e conteudos matematicos estdo presentes em meio a
situacdo-problema apresentada e possibilitar ao aluno explorar essa situagéo, sendo mediado
durante o processo pelo professor é permitir que ele explore também esses conhecimentos e
contedos por meio da sua vivéncia e, assim, possa ir construindo, com o auxilio dos demais,
seu modo pensar e compreender a matematica, dando a ela significado por meio de seus
pensamentos.

Nesse sentido, professor precisa pensar na heterogeneidade de sua sala de aula e abrir
espaco para as discussdes de seus alunos, pois ao expor seus modos de pensar e as estratégias
usadas na resolucéo de situacbes-problema, o conhecimento vai sendo compartilhado e novas
reflexdes sendo criadas. Seguindo essa perspectiva, seu papel, professor, é mediar estes dialogos
e sempre que possivel instaurando novas questBes e auxiliando os alunos em suas
sistematizagoes.

Segundo os apontamentos discutidos durante o Grupo de Estudo, a resolucdo de
problemas possui quatro fases: compreensdo do problema, estabelecimento de um plano,
execucao do plano e avaliacdo. Da-se, entdo, por esse caminho a oportunidade de compreender
as questdes desenvolvidas na situacdo a ser explorada, criar um caminho para resolvé-la
utilizando-se de estratégias e, em meio as falhas detectadas nesse caminho de resolugdo, buscar
novas solugdes e/ou estratégias. O aluno aprende na compreensdo, aprende na elaboracédo e
execucdo do plano e na avaliacdo de todo o percurso percorrido.

De posse de tais ideias, convidamos os professores para viver os momentos pensados
para dinamizar a de resolugdo de problemas em sala de aula proposta por Onuchic e Allevato
(2011). Inicialmente, o professor deve pensar na proposi¢cdo do problema, isso envolve pensar
0 contexto da situacdo proposta e em como os conteidos, saberes e conhecimentos matematicos
estardo envolvidos. Em seguida, os autores (2011) sugerem a organizacdo de grupos que
também deve ser criteriosa e segundo as necessidades e objetivos elaborados pelos professores.

Ap0s a organizacao dos grupos, o professor deve preparar os alunos para a dindmica
estabelecida na atividade, isto &, explicar o passo a passo a ser seguindo, estipular combinados
como duracdo de cada fase, materiais que podem ser utilizados, enfim, organizar e esclarecer
as davidas dos alunos antes do inicio das atividades.

Ap0s toda a preparacdo e os alunos com clareza no que sera desenvolvido, o professor
fara a mediacdo dos momentos de leitura, sugere-se que os alunos fagam, primeiramente, uma

leitura individual para, posteriormente, uma leitura grupal. No entanto, cada professor podera
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mediar segundo o nivel de leitura de seus alunos. Esse pode ser um bom momento para ir
orientando as marcacdes de palavras-chave no texto do problema e também a atencdo dos
sentidos atribuidos a pontuacdo. A ideia é que a orientacdo da leitura seja mediada pelo
professor até que os alunos tenham autonomia de realizarem uma leitura contextual e critica do
texto de modo autdbnomo.

Logo apds a leitura e o estudo cuidadoso do texto pelos alunos, o professor deve
conduzi-los a criagio de estratégias para a resolucao da situacdo apresentada. E importante que
nesses momentos o grupo dialogue e crie um planejamento de como poderdo resolver o
problema apresentado. Os estudantes devem ficar a vontade para testar hipoteses e flexiveis a
conviver com os erros durante o processo. Enquanto isso, o professor deve ir observando os
grupos e incentivam a interacdo, fazendo indagacdes, mas nunca dando respostas para as
alternativas criadas pelos estudantes. Esse € um momento importante para trabalhar além do
didlogo e a escuta, habilidades de percepcédo, observacdo, interpretacéo e a relacdo dos dados
com os conhecimentos matematicos estabelecidos.

Apols a interacdo entre os grupos, o professor deve mediar que todos 0s passos,
hipdteses, caminhos e solucdes que os estudantes trilharam ao longo das discussdes sejam
registrados. Apos o registro das solugdes pelos estudantes, o professor fard o registro das
respostas dos grupos no quadro e mediara a plenéria. Esse € um momento importante para que
os estudantes expliqguem de modo oral para a turma suas solucdes para o problema e as
estratégias utilizadas. Cabe ao professor, valorizar os caminhos percorridos pelos alunos e
auxilia-los a identificar as falhas e os acertos em cada contexto. Nesse momento, 0 que tem
valor ndo € a solucdo em si, se ela condiz ou ndo com a solucéo para o problema apresentado,
e sim todo o processo que foi percorrido até chegar a ela, de modo a valorizar 0os conhecimentos
discutidos e elaborados em meio ao processo.

Apos realizar a plenaria com cada um dos grupos, o professor deve mediar um dialogo
comum em busca de um consenso, 0s proprios estudantes podem chegar a ele e com o auxilio
do professor verificar quais estratégias solucionaram o problema, qual foi mais rapida, mais
longa etc. Assim, eles aprendem a ver como o colega pensou e a perceber solucdes que até entdo
ndo percebiam. Esse mesmo caminho pode ser aplicado também de modo individual, sem a
formagdo de grupos, quem determinard isso serd o professor previamente pensando na
intencionalidade que a atividade tera em sua rotina de aulas.

Com todo esse caminho percorrido, chega 0 momento de o professor formalizar o
contetido matematico presente no problema. E 0 momento em que os alunos ja estdo preparados

para aprender e testar novos conhecimentos que poderdo auxilia-los na resolucéo das proximas
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situacoes.

Durante cada um dos momentos apresentados envolve além da matematica, o dialogo,
a criacdo de estratégias, a analise e a avaliacdo do percurso. Destaca-se diferentes habilidades
dos estudantes, a valorizagdo do seu contexto e dos seus saberes, a juncdo de diferentes modos
de pensar em prol de um objetivo comum.

A ilustracdo a seguir ajudarad a explicitar a dinamicidade dessa proposta facilitando,

assim, a organizacdo da didatica e do planejamento das atividades pelo professor:

Figura 1 — Momentos da Resolugéo de Problemas
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O uso desta metodologia favorece além do letramento matematico o desenvolvimento
direto de todas as oito competéncias especificas para 0 ensino da matematica no ensino

fundamental presente na Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

Quadro 1 — Competéncias matematicas desenvolvidas na Resolucdo de Problemas

NUMERO DA DESCRICAO
COMPETENCIA
1 Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
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momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para alicergar
descobertas e construc@es, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos
diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade) e de outras &reas do conhecimento,
sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir e aplicar
conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solucdes.

Fazer observagdes sistematicas de aspectos quantitativos e
qualitativos presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a
investigar, organizar, representar e comunicar informacdes relevantes,
para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo
argumentos convincentes.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados.

Enfrentar situacdes-problema em mdultiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes,
utilizando diferentes registros e linguagens (gréficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens
para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes
de urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos,
sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de opinides de
individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solugdes para problemas,
de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de
uma determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles.

Fonte: elaborado pela autora com base na BNCC

Optar pelo uso da metodologia de resolucdo de problemas é favorecer o surgimento e a

consolidacdo de tais competéncias. Ao longo do tempo, por meio da mediacéo e da interacdo

com o professor e os colegas de classe, os alunos vdo adquirindo maior autonomia no

desenvolvimento de habilidades que favorecem a exploragdo de tais atividades. E de fato, a

primeira vista, um trabalho grande para o professor, no entanto, os resultados do uso desse tipo

de metodologia é importante para desenvolver o pensamento critico em relacdo a matematica,
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seus saberes e conhecimentos que circundam a vida de todos nos.
A seqguir, apresentaremos algumas atividades que podem ser realizadas com base nessa
metodologia. No entanto, o professor deve ficar a vontade para, mediante sua demanda, adaptar

0 que for necessario para o desenvolvimento e aprendizagem matematica de seus alunos.
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2 ATIVIDADES MATEMATICAS E RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Nesta secdo seréo apresentadas trés atividades para serem desenvolvidas utilizando-se a
de resolucdo de problemas. A primeira atividade ¢ a “Divisdo do Relogio”, esta atividade pode
ser aplicada a partir do quarto ano em diante, sendo possivel trabalhd-la também no ensino
fundamental anos finais e ensino médio. Em seguida seréd apresentada a atividade “Nome dos
amigos” esta atividade foi pensada para criancas do primeiro e segundo ano, sera proposto dois
modos de trabalho: um para alunos que ja consolidaram a leitura e outro para alunos que ainda
estdo neste processo. Para aplicar esta mesma atividade nos outros anos basta aumentar o nivel
de dificuldade da situa¢do problema. Por ultimo, serd apresentada atividade “Alteragdo dos
palitos de fésforo™, esta atividade foi pensada para o quarto ano, mas também pode ser
trabalhada no quinto e sexto ano, conforme o contexto da turma.

Todas essas atividades foram desenvolvidas no Grupo de Estudo e séo voltadas para 0s
estudantes dos primeiros anos da Educacdo Béasica. Cabe ressaltar que cada um dos momentos
pode e deve ser alterado mediante ao contexto de cada turma e as peculiaridades de cada aluno,
portanto, cabe ao professor fazer uma analise critica das sugestdes e adequé-la a sua propria
realidade.

Indicamos ao professor que sempre que possivel explore os contextos das atividades de
modo prévio e utilize sempre que possivel 0s contextos sociais para a discussao do que serad

apresentado.

2.1 Atividade “Divisao do relogio”

ATIVIDADE DO RELOGIO

Unidade Temética Ndmeros
Duracéo 2 momentos de 50 minutos
Publico-Alvo 4° ano do Ensino Fundamental

Resolver e elaborar problemas com nimeros
naturais envolvendo adicdo e subtracdo,
(EFO4AMADO3) | utilizando  estratégias  diversas, como
calculo, célculo mental e algoritmos, além de
fazer estimativas do resultado.

Habilidade BNCC Utilizar as relacOes entre adicdo e subtracao,
(EFO4MAO04) | bem como entre multiplicacao e divisdo, para
ampliar as estratégias de célculo.

Utilizar as propriedades das operacdes para
(EFOAMAQDS) | desenvolver estratégias de célculo.

Dividir a figura do reldgio em trés partes, de modo que 0s
nlimeros de cada parte tenham a mesma soma.

Objetivo da Atividade
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Recurso Didatico

Retroprojetor, com a figura e o objetivo da atividade
exposto
Folha com a seguinte figura:

Régua, lapis e borracha.

Desenvolvimento

Primeiro momento: O professor pode contextualizar o
relogio e seu uso no cotidiano dos alunos para em seguida
apresentar o problema convidando um aluno para fazer a
leitura, indagar aos alunos se tem algum dado ou alguma
informacdo que eles tém duvida no enunciado lido pela
colega. Em seguida, os alunos devem ser divido em grupos
ou duplas, conforme a necessidade do professor e o nivel de
conhecimento dos alunos sobre o tema. Deixar que o grupo
discuta a situacdo, o professor vai passando no grupo e
motivando os estudantes a criarem estratégias e valorizando
as tentativas ja realizadas. E importante que neste momento o
professor ndo ofereca nenhuma resposta direta para o aluno.
Havendo duvidas o professor devera oferecer novos
questionamentos que direcionem o pensamento dos alunos
para a solucdo da questdo apresentada por ele, afinal este é
um momento de interacdo, no qual os estudantes vivenciam a
metodologia de resolver um problema. O professor pode
orientar os estudantes a registar suas tentativas.

Segundo momento: compartilhar o caminho que cada grupo
utilizou e abordar junto com a turma os diferentes
conhecimentos matematicos presentes em cada estratégia.
Cabe ao professor questionar os estudantes sobre todo o
processo percorrido, isso auxiliard a explicacdo das
estratégias utilizadas para os demais colegas de classe.
Aproveitar a explanacdo dos alunos para explorar alguns
conceitos que possam Vir a aparecer tais como: linhas, retas,
pontos, soma, divisdo, partes, sequéncia, nUmeros pares e
impares. Neste momento, a professora vai consolidando as
abordagens apresentadas pelos alunos e verificando o
desenvolvimento de cada grupo, até conduzi-los para a
resolucdo do problema apresentado. Apds a resolucéo desse
desafio a professora pode propor novos, como por exemplo
dividir o reldgio em mais partes, etc.

Avaliacéo

Mais do que avaliar se os estudantes conseguiram resolver o
problema, é importante que o professor ao observar o trabalho
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nos grupos verifique as dificuldades e as habilidades dos
alunos de modo a compreender as necessidades que eles
ainda demandam em relacdo ao desafio proposto. Registar
tais observacGes pode ser favordvel para auxiliar a
programacao de novas atividades.

O professor deve avaliar a interacdo dos estudantes de modo
a valorizar a participacao e ideias de todos na construcao das
solugdes.

Outro fator importante é a observacdo da oralidade
apresentada pelos alunos, uma vez que a plenaria permite
uma apresentacao para a turma.

No contexto da metodologia de resolugéo de problemas, o
mais relevante a ser avaliado é o engajamento no processo e
mesmo este tende a ser mais representativo quando 0s
estudantes ja estdo mais familiarizados com este tipo de aula.
Nesse sentido, chegar a solucao apresentada abaixo € apenas
um breve momento, mediante a todo caminho e
conhecimento construido pelos alunos.

Solucdo do Problema:

Por meio desta avaliacdo o professor pode propor outras
atividades que vao ao encontro das demandas apresentadas
pelos alunos.

2.2 Atividade “Nome dos amigos”

ATIVIDADE “NOME DOS AMIGOS”

Unidade Tematica

Algebra

Duracéo

1 momento de 50 minutos

Publico-Alvo

1° ano do Ensino Fundamental

Habilidade BNCC

Organizar e ordenar objetos familiares ou
(EFO1IMAQ9) | representagbes por figuras, por meio de
atributos, tais como cor, forma e medida.

Descrever a localizacéo de pessoas e de objetos
no espaco em relacdo a sua propria posicéo,
utilizando termos como a direita, a esquerda,
em frente, atras.

(EFOIMA11)

Objetivo da Atividade

Relacionar 0 nome ao personagem segundo as caracteristicas
mencionadas
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Recurso Didatico

Folha com o problema, lapis e borracha e retroprojetor com a
atividade.

Desenvolvimento

Esta atividade pode ser desenvolvida do primeiro ao quinto
ano, no entanto, aqui levaremos em consideracdo os alunos do
primeiro e segundo ano e o nivel de apropriacdo da linguagem
escrita. A cada contexto a atividade pode ser pensada e aplicada
de um modo. Sendo assim, serdo propostos dois
desenvolvimentos um para alunos de 2° ano, ja alfabetizados
com leitura fluente e outro pensando nos alunos do 1° ano em
desenvolvimento do processo de alfabetizacdo. Para ambos 0s
momentos a situagdo inicial serdo as mesmas.

Situacao inicial: Antes da atividade o professor pode fazer
uma brincadeira com os préprios alunos da sala de modo a
trabalhar algumas caracteristicas presente nas vestimentas dos
alunos, deste modo, ja estaria antecipando fatores
observacionais importantes que serdo sistematizados durante a
atividade. ApOs esse momento inicial o professor pode
questionar os alunos sob a importancia de observarmos e
analisarmos as informagbes para resolvermos situagoes-
problemas. Mediar o didlogo mediante as falas e fatores
apresentados pelas criangas como relevantes da importancia da
atencéo aos detalhes nas informagdes.

Proposta para alunos alfabetizados: Tendo vivido e
dialogado de modo pratico o professor com o suporte do
retroprojetor, explicard para os alunos o problema que sera
resolvido. Certificando-se que ndo ha duvidas sobre a atividade
a ser realizada o professor fara a entrega da folha da atividade.
De posse da folha o professor conduz os alunos para a leitura
individual e silenciosa, logo apds o professor, conforme sua
necessidade, pode fazer uma leitura coletiva, solicitando um
dos alunos para ler em voz alta. Enquanto os alunos criam suas
estratégias e hipoteses o professor circula entre eles, motivando
e fazendo indagacdes que os auxiliarem a pensar o problema.
Ap0s todos terminaram o professor convida os alunos para a
plenaria, de modo que compartilhem suas solucbGes para o
problema em questdo. Neste momento, é importante que o
professor valorize o caminho percorrido pelo aluno, e ainda
gue ndo tenha chegado a solucgéo correta ele perceba que houve
construgfes em meio ao processo.

Apos a plenéria o professor vai mediando e conduzindo ao
consenso para a solucao da atividade.

Proposta para alunos em processo de alfabetizacdo: Para
os alunos em desenvolvimento das habilidades leitoras, o
professor tem a possibilidade de construir o desafio de modo
coletivo mediando as construcdes mediante 0s apontamentos
dos alunos. Para tanto indica-se, se possivel, que o0s
personagens sejam representados materialmente impressos no
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quadro e que o texto da situacdo -problema seja todo escrito em
caixa alta, tanto no quadro quanto na folha que sera entregue
para as criancas. Com o material exposto na lousa, o professor
explicara para os alunos qual o objetivo da atividade e apds este
momento fara a leitura do texto de modo a explorar as
informagdes nele expostas. Nesse momento, o professor pode
aproveitar para explorar algumas palavras com os alunos e
ensinar algumas estratégias de leitura como o grifo de palavras
importantes. O professor pode realizar uma primeira leitura
total do texto e em seguida em conjunto com os alunos ir lendo
cada sentenca e deixando que os alunos desvendem como cada
informagdo podem ajudar a solucionar o desafio. O professor
pode convidar os alunos a irem a lousa para marcarem as
caracteristicas e discutirem sobre as informagdes. O importante
nesse processo € que o professor faca a mediacao das criangas,
mas ndo responda por elas, ele sempre questiona e pergunta
sobre como elas chegaram a suas solucfes. Apos todos terem
participado e explorados as solugfes o professor vai mediando
0 consenso da atividade e chamando atencdo para as
informag0es relevantes e como elas se intercruzam em meio ao
texto. Outra proposta para aplicacdo desta atividade, seria
dividir a turma em grupos ou duplas, entregar o desafio escrito
no mesmo padrdo mencionado anteriormente. Neste caso 0
professor continuaria sendo o mediador da leitura, mas ao em
vez da atividade ser realizada coletivamente na lousa as
criancas iriam discutido em seus grupos e gerando possiveis
solucBes. ApoOs a resolugcdo do problema o professor da
continuidade a atividade realizando a plenaria e formalizando
0 consenso das solugbes com os estudantes. O professor pode
explorar as diferentes posi¢cdes dos amigos com perguntas que
envolvam direita, esquerda, lado, exemplo: “cite uma
caracteristica de quem esta a direita do Luis”, etc. Além disso,
pode iniciar uma discussdo sobre a constituicdo dos nomes
proprios, ordem alfabética, sobre as vestimentas dos
personagens etc.

Num momento posterior a esta atividade, apos viver alguns
momentos semelhantes a este, o professor pode propor que 0s
alunos criem problemas semelhantes e compartilhem com a
turma.

Este problema pode ser aplicado de diferentes modos, as
descricdes acima sdo sugestivas e devem ser adaptadas de
acordo com o contexto de cada sala de aula.

Situacdo - problema
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O Luis ¢ 0 Jodo usam camisa xadrez. O Lucas ¢ o Rodrigo
t¢m boné. O sapato do Luis tem sola escura. A camisa do
Lucas tem botdes. Escreva o nome de cada um na figura
ao lado. X
ot AT oy o
Ak NN A\
{ $i Ji I {q'
'(’{ \' % i ‘ {
m vl (ITACARAMBI,
o

. —— 22 ﬂ 2010,p. 29)

Avaliacéo

Esta atividade propbe também a avaliacdo do processo de
aquisicdo da leitura pelos estudantes, de modo ser possivel
mediar novas estratégias de leitura para 0s pequenos para que
possam, com o0 tempo, consolidar agGes importantes durante a
leitura.

O professor deve avaliar a interacdo dos estudantes de modo a
valorizar a participacdo e ideias de todos na construcdo das
solucdes.

Outro fator importante é a observacao da oralidade apresentada
pelos alunos, uma vez que a plenéria permite uma apresentagdo
para a turma.

No contexto da metodologia de resolucédo de problemas, o mais
relevante a ser avaliado é o engajamento no processo e mesmo
este tende a ser mais representativo quando os estudantes ja
estdo mais familiarizados com este tipo de aula.

Nesse sentido, chegar a solucdo apresentada abaixo é apenas
um breve momento, mediante a todo caminho e conhecimento
construido pelos alunos.

Solucdo do Problema:

Jodo Lucas Luis Rodrigo
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2.3 Atividade “Alteracao dos palitos de fosforo”

ATIVIDADE “ALTERACAO DOS PALITOS DE FOSFORO”

Unidade Tematica

Numeros e Algebra

Duracéo

1 momento de 50 minutos
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Publico-Alvo

4° ano do Ensino Fundamental

Habilidade BNCC

Resolver e elaborar problemas com numeros
naturais envolvendo adicdo e subtracéo,
(EFO4MAO03) | utilizando estratégias diversas, como calculo,
calculo mental e algoritmos, além de fazer
estimativas do resultado.

Utilizar as relagGes entre adicdo e subtracéo,
(EFO4MAO04) | bem como entre multiplicacdo e divisdo, para
ampliar as estratégias de célculo.

Utilizar as propriedades das operacGes para

(EFO4MADS) desenvolver estratégias de calculo

Determinar o nimero desconhecido que torna
verdadeira uma igualdade que envolve as
operacBes  fundamentais com  ndmeros
naturais.

(EFO4MA15)

Objetivo da Atividade

Alterar a posicdo dos palitos tornando a proposicdo
apresentada verdadeira.

Recurso Didatico

Folha com atividade do problema para a dupla, retroprojetor
com a atividade, 41 palitos de fosforo para cada dupla da turma,
lapis e borracha.

Desenvolvimento

A turma devera ser organizada em duplas e para cada dupla
deverdo ser entregues além da folha com o problema 41 palitos
de fosforos. Apds a organizacdo da turma, o professor pedirad
um dos alunos para ler o problema, fara a explicagdo oral da
atividade. Neste momento o professor pode questionar 0s
estudantes porque a afirmativa apresentada é falsa? Qual seria
a forma correta de apresentar essa afirmativa? Neste momento,
é importante que o professor estimule os estudantes a pensar
sobre os fatores e a verificar as divergéncias apresentadas no
desafio. Garantindo que os estudantes ndao apresentam duvida
sobre o entendimento do que é para ser feito dara a cada duplas
30 minutos para discutirem e criarem solucdes para o desafio
proposto. Antes de iniciarem as discussbes sobre como
resolver o problema € interessante que os alunos usem 0s
fésforos para realizar a montagem da imagem conforme estéa
na folha, isso facilitara as tentativas de solucdo do problema.

Enquanto os alunos discutem, o professor circula entre as
duplas incentivando e mediando de modo questionador as
estratégias criadas pelos alunos.

Em seguida, o professor sugere convida algumas duplas para
compartilharem suas solugdes. E importante que mediante a
plenaria o professor valorize as estratégias criadas pelos
estudantes e busque compreender o raciocinio desenvolvido
pela dupla. Apos a explanacdo e o dialogo entre os alunos, o
professor vai mediando o consenso das estratégias e das
solugdes mais viaveis.

Ao final da atividade, o professor pode sugerir como trabalho
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que os alunos criem um problema envolvendo os palitos, de
modo similar a este, para que o0s outros colegas possam buscar
resolver. Esta seria uma sugestdo para dar continuidade a
atividade proposta.

Agora ¢ a sua vez de resolver o problema “Palitos de
fosforo”™ no trabalho em dupla.

Com 41 palitos de fosforo, foi construida a igualdade

FALSA seguinte: Deslocar dois e somente dois palitos a fim
de torna-la VERDADEIRA.

|| | T

I | O [ |

Avaliacéo

Nesta atividade, o professor pode aproveitar para avaliar a
habilidade de realizar as operacdes de soma e subtracdo
mentalmente.

O professor deve avaliar a interagcdo dos estudantes de modo a
valorizar a participacdo e ideias de todos na construgdo das
solugdes.

Outro fator importante é a observagéo da oralidade apresentada
pelos alunos, uma vez que a plenaria permite uma apresentacao
para a turma.

No contexto da metodologia de resolugédo de problemas, o mais
relevante a ser avaliado € o engajamento no processo e mesmo
este tende a ser mais representativo quando os estudantes ja
estdo mais familiarizados com este tipo de aula.

Nesse sentido, chegar a solucdo apresentada abaixo € apenas
um breve momento, mediante a todo caminho e conhecimento
construido pelos alunos.

Resultado da situacdo: deslocar um palito de 82,
transformando-o em 62, e colocar este palito no sinal da
operacgdo de menos, transformando-a em soma. Em seguida, o
palito do 2 transformando o 28 em 38.
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3 JOGOS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Outra abordagem nos encontros do Grupo de Estudo foi 0s jogos para 0 ensino e
aprendizagem da matematica. Esta abordagem foi discutida no contexto de uma acéo docente
que valoriza o processo de autonomia dos alunos e possibilita as criancas descobrirem e
construirem por si mesmas as correlagbes sociais, que envolvem os conteudos, saberes e
conhecimentos matematicos, sendo capazes de a recria-los, mediante sua vivéncia escolar,
pautada na ludicidade.

Além das percepcdes dos professores e estudantes de graduacdo ao longo do Grupo de
Estudo, este produto ird abordar os jogos como uma metodologia de ensino que embasada em
Grando (2000) que explora a ludicidade em conjunto com a resolucéo de problemas. Para além
disso, este texto também ira fundamentar o desenvolvimento de jogos nos estudos de Pereira e
Kieckhoefel (2018).

Segundo os estudos de Pereira e Kieckhoefel (2018), jogos sdo mais que atividades
Iudicas, sdo agdes livres, externos as atividades habituais, sdo organizados por regras que em
contextos especificos de tempo e espaco buscam alcangar um objetivo especifico, de modo que
0s jogadores podem ou n&o cooperar entre si.

Os autores (2018) pontuam que para atingir tal objetivo leva-se em consideracdo uma
diversidade de tomada de decisdo que envolve o pensamento ludico abstrato de seus jogadores.
De modo que 0 jogo é, segundo esta perspectiva, um recurso pedagdgico capaz de facilitar o
processo de ensino e aprendizado dos alunos, uma vez que

Tais aspectos parecem ser muito interessantes e possiveis de se explorar no
ambito educacional, no qual se espera que 0s alunos atinjam um objetivo (em
geral, o conhecimento), por meio de orientacGes e definicdes (regras) e que

estejam envolvidos no tema estudado. Nesse sentido, 0 uso de jogos pode ser
um bom recurso no contexto educacional. (Pereira; Kieckhoefel, 2018, p. 173)

Aliado a essa percepc¢do, Grando (2000) salienta que utilizar a metodologia do jogo para
0 ensino e aprendizagem da matematica é optar por uma visao do aluno como sujeito presente
no processo, sendo protagonista da propria acdo e usuario e produtor de cultura. E propor,
segundo a autora, um ensino e aprendizado significativo, valorizando a exploracdo de um
espaco e tempo favoravel a imaginacéo e a investigacao.

Segundo essa perspectiva, ao usar as estratégias dos jogos no ambiente educativo pode
contribuir para a construcdo de uma sociedade mais critica e atuante, uma sociedade por meio

da qual as pessoas possam explorar diferentes solugdes, o que vai muito além de contribuir para
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aceitacédo passiva das verdades previamente estabelecidas por diferentes conjunturas sociais.

O jogo, presente no ambiente educacional, além de viabilizar a ludicidade a valorizacao
da cultura infantil, possibilita a exploracdo de possibilidades e manifestacdes que contribuem
para o crescimento individual e social da crianca, possibilitando ampliar as discussdes acerca
ndo apenas para 0 modo como suas contribui¢des sdo pensadas, mas também e, principalmente,
para 0 posicionamento social deste aluno enquanto sujeito agente no ambiente em que vive e
compartilha suas experiéncias.

Nesse sentido, pensar 0 jogo como foi discutido no Grupo de Estudo e defendido por
Grando (2000) além de desencadear a ludicidade propde que os alunos percebam suas
capacidades, seus limites e possibilidades, ampliando assim suas perspectivas mediante o
proprio movimento de aprender. Compreendendo que os erros e acertos fazem parte dos
processos e interferem como constituintes dos aprendizados.

Dar aula por meio das metodologias de jogos é apostar no desenvolvimento das
capacidades dos alunos em fazer diferentes perguntas e buscar diferentes modos de pensar e
repensar as situacdes e as relacdes que o cercam. E primar por um processo auto avaliativo que
leva em consideracdo o processo e o direcionamento das construcdes realizadas, sem deixar de
lado as falhas e nem supervalorizar as conquistas.

Grando (2000) afirma que ao compreender o desenvolvimento infantil como uma agéo
Unica, aprendizado e a brincadeira devem estar associados, de modo a favorecer o aprender
brincando, uma vez que a brincadeira e 0 jogo desempenham importantes fungdes psicossociais,
intelectuais e afetivas no desenvolvimento infantil.

Um importante papel desenvolvido nas proposi¢des de jogos na realidade educacional
é, segundo a autora, a promocao da imaginacéo e a ligacdo desta com a realidade, de modo que
as regras impostas nas situa¢fes imaginativas auxiliem a construcdo do pensamento abstrato da
crianga.

A estrutura do jogo, utilizado com clareza metodoldgica pelo professor, permite o
desenvolvimento de habilidades e capacidades que ao transcenderem o processo imaginativo
infantil, corroborando com a abstracdo de ideias é capaz de promover espacos para O
levantamento de hipoteses, reflexdo e analise das criancas.

Dito de outro modo, ao propor o desenvolvimento de um jogo para trabalhar
determinado conhecimento matematico o professor aproxima o conteido ao modo de pensar e
aprender genuinamente infantil, o que facilita que a crianca abstraia com mais facilidade as

ideias e seja capaz de pensar matematicamente por meio de uma situacao ladica imaginaria.
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E no jogo e pelo jogo que a crianga é capaz de atribuir aos objetos, através de
sua acdo ludica, significados diferentes; desenvolver a sua capacidade de
abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que vé, operando com
os significados diferentes da simples percepcéo dos objetos. (Grando, 2000, p.
21)

Grando (2000) defende que o jogo € um recurso produtor de sentido e significado para
a crianca, portanto uma oportunidade a ser explorada pelo professor para ensinar a matematica
gerando diferentes possibilidades de compreenséo.

Grando (2000) discute a relevancia do jogo no desenvolvimento social, afetivo,
cognitivo e moral da crianga. Sendo, pois, 0 jogo compreendido como uma atividade licida
capaz de despertar o interesse pela acdo, o conhecimento presente no jogo, oportuniza o
desenvolvimento de desafios que atrelados ao aspecto competitivo do jogo promovem o
reconhecimento dos limites e habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos (jogadores).

Na busca pela vitéria os estudantes sdo levados a superar suas dificuldades,
desenvolverem confianga e coragem para testarem novos modos de agir. Deste modo, segundo
Grando (2000), os alunos sdo motivados a gerar “conflitos cognitivos” capazes de os despertar
para a acao e 0 engajamento no desenvolvimento das atividades.

Para que os jogos atinjam o potencial apresentado pela autora é parte fundante do
processo que 0s objetivos ao utiliza-los estejam claros e que a abordagem seja utilizada de modo
adequado e que principalmente, represente uma atividade desafiadora, possivel der ser
solucionada para o nivel em que os alunos se encontram.

Desse modo, ao usar o jogo como uma metodologia de ensino € possivel atrela-lo as
estratégias de resolucdo de problemas, uma vez que, ao jogar o aluno explora e investiga
conceitos matematicos. Assim, ao jogar ele estd a0 mesmo tempo elaborando estratégias e
testando-as com a finalidade de vencer o jogo proposto, ou seja, jogando, brincando e
aprendendo.

Grando (2000), subsidiada em Corbalan (1996), explora quatro etapas para a abordagem

do jogo no contexto do ensino:
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Figura 2 — Etapas para abordagem do jogo

Exploragéo inicial: procura de estratégias de resolugdo;

Aplicagdo da estratégia: selegdo de posigdes ganhadoras, validagdo das conjecturas;

et

Fonte: elaborado pela prépria autora.

Ao observar as quatro etapas sugeridas por Corbalan (1996) percebe-se que a primeira
etapa esta fundada na familiarizacao dos alunos com o jogo proposto. Isto consiste em discutir
0 objetivo e a acdo em si a serem desencadeados pela dindmica, de modo que tais objetivos
estejam claros e tenham sido amplamente discutidos e delineados com a turma.

Ap0ds a clareza no que sera proposto os estudantes sdo convidados a exploracdo inicial
do jogo proposto, organizando os grupos e criando estratégias e solu¢des em vista a direcionar
o trabalho, de um modo mais interdisciplinar, possivel. Ou seja, explorando as diferentes
habilidades dos alunos (jogadores) frente aos desafios e regras dos jogos selecionados.

A ultima etapa proposta pelos autores esta sobre a reflexdo do processo desencadeado
pelos alunos durante o jogo. E o momento de refletir sobre os caminhos escolhidos, sobre 0s
erros e 0s acertos que constituiram o jogo em si. Cabe neste momento, a realizacdo de uma
analise das acdes tanto individuais quanto coletivas durante a execugdo do jogo.

A mediacdo do professor devera incidir sobre a ordem metodoldgica sugerida, de modo
que se apropriando metodologicamente e consciente de seu contexto de trabalho o professor
possa realizar escolhas assertivas para o desenvolvimento da imaginacdo dos alunos,
possibilitando a criacdo de novas formas de expressdo e didlogo mediante a construcdo do
conhecimento matematico envolvido no processo.

Dessa maneira, o didlogo entre alunos e entre professor e aluno, se torna peca chave para
a aplicabilidade do jogo no contexto do ensino. E por meio dele que surge a oportunidade de
discussao e simplificacdo da linguagem matematica e é por meio das interacdes estabelecidas,
das trocas que novos procedimentos vdo se constituindo e possibilitando a construgdo de
contextos favoraveis ao aprendizado.

Assim como a Resolucéo de Problemas, ao utilizar os Jogos e Brincadeiras para 0 ensino

e aprendizagem da matematica, as oito capacidades especificas presentes na BNCC no campo
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matematico sdo privilegiadas e por meio delas é possivel inserir, trabalhar e consolidar

diferentes habilidades das unidades tematicas. o conhecimento destas competéncias e

habilidades séo fundamentais para que o professor possa planejar suas aulas e escolher os jogos

e as brincadeiras que ira utilizar.

Quadro 2 — Competéncias matematicas desenvolvidas na Metodologia de Jogos e

Brincadeiras

NUMERO DA
COMPETENCIA

DESCRICAO

Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para alicercar
descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Compreender as relagbes entre conceitos e procedimentos dos
diferentes campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento,
sentindo seguranga quanto a prépria capacidade de construir e aplicar
conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solucdes.

Fazer observacbes sistematicas de aspectos quantitativos e
qualitativos presentes nas préaticas sociais e culturais, de modo a
investigar, organizar, representar e comunicar informagoes relevantes,
para interpretd-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo
argumentos convincentes.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados.

Enfrentar situacGes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situacBGes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes,
utilizando diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens
para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes
de urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos,
sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de opiniGes de
individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solugdes para problemas,
de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discusséo de
uma determinada questédo, respeitando o0 modo de pensar dos colegas
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| e aprendendo com eles.

Fonte: elaborado pela autora com base na BNCC.

Cabe salientar, como abordado nos estudos de Pereira e Kieckhoefel (2018), que o

trabalho com jogos deve levar em conta, como mencionado, o contexto educacional vivido pelo

professor e aluno, pois € justamente o planejamento e a organizacao do professor em mediar as

atividades que irdo possibilitar o aproveitamento durante o processo de ensino e aprendizagem.

Dito de outro modo, ndo € o jogo em si capaz de gerar sentidos e significados para o ensino da

matematica e sim, os modos como os professores planejam, organizam e aplicam a metodologia

em favor do seu contexto de ensino e das aprendizagens dos alunos.

A seguir, serdo propostas 5 atividades que podem ser aplicadas com base nos jogos e

brincadeiras. Todas envolvem a formulagdo de grupos e o dialogo, e nesse contexto o professor

como mediador da constru¢do do conhecimento. Nas atividades sugeridas serdo levadas em

consideracao a dinamicidade e a ludicidade do processo de ensino da matematica.

3.1 Jogo “Detetive numérico”

ATIVIDADE - DETETIVE NUMERICO

Unidade Tematica

NuUmeros e Grandezas e Medidas

Duracéo

1 aula de 50 minutos

PuUblico-Alvo

1° ano ao 3° ano do ensino fundamental

Habilidade BNCC

(EFO1MAL16)

Relatar em linguagem verbal ou ndo verbal
sequéncia de acontecimentos relativos a um
dia, utilizando, quando possivel, os horarios
dos eventos

(EFO1MAO01)

Utilizar nimeros naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em diferentes
situacOes cotidianas e reconhecer situacdes em
que 0s nUmeros ndo indicam contagem nem
ordem, mas sim codigo de identificacéo.

EFO1MA10)

Descrever, apds 0 reconhecimento e a
explicitacdo de um padréo (ou regularidade),
0s elementos ausentes em sequéncias
recursivas de numeros naturais, objetos ou
figuras.

(EFOIMAL7)

Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias
da semana e meses do ano, utilizando
calendario, quando necessario

Objetivo da Atividade

Desenvolver o raciocinio l6gico para descobrir qual o nimero
pensando pelo professor e consolidar informacgdes referente ao
uso e funcionamento do calendario.

Recurso Didatico

Calendario de Marco de 2021, l&pis e borracha.
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A professora convida os alunos a pensar e contextualizar o uso
do calendério, por meio do didlogo ela pode ir questionando
aos alunos se eles tém o habito de usar o calendario e para qué.
Apds esse momento, a professora convida os estudantes a olhar
para o calendario abaixo e responder algumas perguntas tais
como: a que més se refere este calendario, quantos dias tem
esse més, quais os dias da semana tém maior e ou menor
guantidade de dias.

MARCO 2021
DOM 3EG TER Qua Qul SEX SAB
1 Iz 3 |4 [s &
7 IE [¢ 10 K 12 13
14 15 i]6 17 18 il‘? 20
21 |22 |23 24 25 [2¢ 27
28 |29 ‘30 31 | |
L | L

Em seguida, o professor organiza a turma em grupos, em
duplas ou mesmo de modo individual e convida os alunos para
resolver o desafio chamado “Detetive Numérico”.

O professor volta a atencdo novamente dos alunos para o
calendario e os convida a descobrir o0 nimero que a professora
Desenvolvimento pensou. Para isto ela informa que daré a turma trés pista. Vence
0 grupo que conseguir descobrir o nimero no menor tempo
possivel. As pistas séo:

1- nmero que eu pensei é par (com isso os alunos ja
conseguem eliminar 50% dos ndmeros);

MARCO 2021

Dom SEG TER aua Qul SEX sés

V- 2 I[3- 4 5 [6
— 8 4 10 W ez 3=
14 - |16 L?’ [18 w |0

1 { I E—
24 22 los~ |24 25— |26 87—
28 o 30 =

2- a segunda pista € que ele esta na primeira quinzena (ja se
elimina mais uma parte dos nimeros do calendario);

MARCO 2021
oom J/sm " ex }_nun : au s/su . o
FETTI |E4 o W 2 5”4
Na lre— [*Y s I s L 20,
| o

4 25— 12z o

3- a Ultima pista sera: o numero esta no Gltimo dia da semana
(com isso apenas um numero seria possivel).
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Ressalta-se que as pistas podem variar segundo o objetivo do
professor. Ele pode trabalhar com outras caracteristicas
numeéricas a fim de possibilitar a identificacao final do nimero.
Ap0s as pistas, o professor concedera um tempo previamente
combinado com os estudantes. De modo que, aquele grupo ou
dupla que conseguir chegar primeiro no resultado vence a
brincadeira. O grupo que terminar primeiro ira falar o namero,
acertando ele explicard para a turma as estratégias e 0s
caminhos que usaram para chegar ao resultado. Caso o nimero
encontrado pelo grupo ndo seja o resultado previsto 0 jogo
continua dando oportunidade para os demais grupos.Uma
possibilidade é convidar os proprios alunos para elaborar as
trés dicas para outros grupos de alunos.

Avaliacao

Para a avaliacdo desta atividade o professor podera levar em
consideragdo, além do desenvolvimento das estratégias
matematicas para a resolucdo do desafio (conhecimento do
calendario e suas especificidades; relagdo de nimeros pares e
impares), a comunicacdo e o dialogo entre os grupos/ duplas.

Resolucéo da atividade:

MARCO 2021

-
I8

oom

p -

Com as trés pistas dadas o numero selecionado pelo professor
foi 0 6. Ressalta-se que tal dinamica pode ser repensada para
qualquer numero e outros conceitos como multiplos, primos,
dentre outro, podem ser abordados.

3.2 Jogo “Encontre o intruso”

ATIVIDADE - ENCONTRE O INTRUSO

Unidade Tematica

Algebra e Nimeros

Duracéo

1 aula de 50 minutos.

PuUblico-Alvo

4° ano

Habilidade BNCC

Identificar regularidades em sequéncias
(EFO4MA11) | numéricas compostas por multiplos de um
namero natural.

Reconhecer, por meio de investigacdes, que ha
grupos de numeros naturais para 0s quais as
divisdes por um determinado numero resultam
em restos iguais, identificando regularidades

(EFO4MAL2)
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Utilizar as relacdes entre adicdo e subtracéo,
(EFO4MAO04 | bem como entre multiplicacdo e diviséo, para
ampliar as estratégias de célculo.

Objetivo da Atividade

Analisar as regularidades numéricas presente nas fichas e
encontrar 0 nimero que ndo segue a mesma regularidade dos
demais.

Recurso Didatico

Fichas previamente pensadas pelos professores, lapis e
borracha.

Desenvolvimento

Esta é uma atividade que pode ser manipulada para que o aluno
reflita sobre a regularidade que o professor deseja trabalhar, de
modo que O recurso a ser apresentado ao aluno seja
previamente pensado mediante o objetivo inicial do professor.

Para a proposicado desta atividade € necessario que ja tenha
sido apresentado com os alunos a ideia de numero primo e
também o conceito de numeros mdaltiplos e divisores.

Para inicio das atividades foram pensadas 4 fichas, no entanto,
o professor podera criar outras fichas que atendam as
demandas de sua sala de aula. Indicamos para a criagdo de tais
fichas o Canva (aplicativo online em versdo gratuita e paga).
Cada uma das fichas abaixo contempla conceitos e contetdo
que envolvem nameros primos e multiplos, a serem trabalhado
e consolidados pelo professor.

13-29- 04-88-
37-41 94-87-36-
-53-58 42-68-10-
-73-67 56-24-16~
-31-89- 30-44-
97-79 08.
Encontre o intruso Encontre o intruso
101-107-  o3-09-27-
1;9"1..1.3" 30-36-
127-186~ 193.180-
131-179~  135-159-
197-223  177-223
asr-2”n. T T

Mediante o nivel de facilidade da turma o professor podera ir
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ampliando o nivel de dificuldade das fichas. Os estudantes
deverdo ao analisar o material observar as duas regularidades
a serem detectadas.

A turma deve ser organizada em grupos, a dindmica deve ser
explicada e ap6s a entrega das fichas o professor deve
combinar um recorte de tempo para que os alunos trabalhem
para encontrar o intruso de cada uma das fichas. O professor
pode entregar as fichas e propor para a turma um jogo no qual
0 grupo vencedor reconhece o0 maior nimero de intruso com o
menor tempo possivel.

Esta atividade pode ser adaptada para um trabalho
cooperativo, individual ou em dupla e também pode variar
conforme o ano de escolaridade dos alunos e os contetdos
trabalhados.

Avaliagéo

A avaliacdo dos alunos devera ser guiada pelas analises das
fichas distribuidas pelos alunos. O professor ao acompanhar a
discussdes nos grupos devera registar informacGes a respeito
da compreenséo dos alunos, ou ainda do grupo, em relacéo a
consolidagdo dos conceitos e aplicabilidade dos ndmeros
primos, bem como a ideia atribuida aos multiplos e divisores.

E importante que mediante as exploracdes dos alunos o
professor faca a mediacdo dos conceitos e as regularidades de
cada ficha.

Regularidades e o intruso:

13 - 29~
37-41
=33 - 58
~73 - 67
-31 -89~
97-79
04 -88-
94-87-36-
42-68-10-
$6-24-16-
30 -44-
08.

- Todos sdo numeros primos, exceto 58.

- Todos sdo multiplos de 2, exceto 87.
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Encontre o intruso

101-107-
109-113-
127-186~
131-179-
197-223-
251-277.

Encontre o intruso

03-09-27-
30-36-
123-180-
135-159-
177-223.

- Todos séo primos, exceto 186.

- Todos sdo multiplos de 3, exceto 223.

Destaca-se que fichas com outros conteldos e conceitos
podem ser criadas, de modo que eixos como geometria,
estatistica, podem ser abordados, seguindo o0 mesmo
direcionamento.

3.3 Jogo “Calendario magico”

ATIVIDADE - “CALENDARIO MAGICO?”

Unidade Tematica

NuUmeros e Grandezas e Medidas

Duracao

2 aulas de 50min.

PuUblico-Alvo

3° ano do Ensino Fundamental

Habilidade BNCC

Resolver e elaborar problemas de adicdo e
subtracdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e
completar quantidades, utilizando diferentes
estratégias de calculo exato ou aproximado,
incluindo célculo mental.

(EFO3MAO6)

Construir e utilizar fatos basicos da adicdo e da

(EFO3MAD3) multiplicagéo para o calculo mental ou escrito.

Determinar o nimero desconhecido que torna
verdadeira uma igualdade que envolve as
operagbes fundamentais com  nUmeros
naturais.

(EFO4MAL15)

Objetivo da Atividade

Relacionar os nimeros dos calendarios as cores e promover o
raciocinio logico, viabilizando o célculo mental e a criacéo de
possibilidades para a resolucao de problemas.

Recurso Didatico

Folha e retroprojecdo dos cinco calendarios, conforme descrito
abaixo.
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Desenvolvimento

12 aula: aplicacdo e discussdo da atividade com a turma:

O professor reproduz na lousa o calendario magico ou distribui
o calendario em uma folha impressa para 0s alunos. Em
seguida, chama atencdo dos estudantes para algumas
regularidades do calendario, explica que ele é composto por 5
calendarios diferentes e que por meio dele é possivel descobrir
0 nimero de aniversario de qualquer aluno da turma. Explica
que os numeros dos calendarios alternam a cor entre branco e
cinza.

CALENDARIO MAGICO

1 2 3 4 |8 6 7
8 9 100 [ | 12 13 | 14
15 16 17 | 18 19 20 21

22 23 24 |25 [ 26 27 28

1 2 3 4 5 6 T
8 9 10 11 12 13 14 |
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 31 |
1 2 3 4 5 6 T
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17| 18 19 20021
22 23 24 25 26 27 28

L 20 [ 30 [ 31 | )

1 2 3 4 5 6 4
8 9 10 11 12 | 73 14
15 | 16 17 18 19 20 21

22 23 24 25 26 | 27 28

1 2 3 | 4 | s 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 | 19 20 21 |
22 23 24 25 |26 27 28
29 30 31

Em seguida, o professor convida um dos alunos para pensar na
data do seu aniversario. Logo ap6s o professor vai apontando
para cada um dos calendarios e perguntando se a data de
aniversario do aluno esta marcada com a cor cinza ou com
branca. Ao passar por todos os calendarios o professor ira dizer
a data de aniversario do aluno, sem que ele tenha falado o dia.

Todos os alunos ficardo surpresos com a descoberta do
professor e € nesse momento que o professor organiza a turma
em grupos e propde que eles tentem descobrir como o
Calendario Méagico funciona. E importante que enquanto 0s
alunos discutem e testam as possiveis solu¢des o professor vai
passando pelos grupos e observado as hipdteses levantadas.
Como mediador ele pode levantar alguns questionamentos
sobre o caminho percorrido pelos alunos e leva-los a perceber
as regularidades de cada um dos cinco calendarios.

Apos bastante discussdes o professor convida 0s grupos para
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explanarem suas solucGes. Nesse momento é importante
validar as estratégias dos grupos, enquanto caminho de busca
para a solucdo. Apds o termino da plenaria, o professor pode
pedir aos grupos para testarem suas hipGteses com o
aniversario de uma colega.

Se algum grupo conseguiu compreender o0 jogo ele deve com
a ajuda do professor formalizar os caminhos percorridos. Caso
nenhum grupo tenha chegado a solucéo final, o professor de
modo coletivo, por meio de questionamentos e escuta dos
alunos vai formalizando a solucao.

2% aula: Aplicacéo da atividade pela turma:

E interessante que ap6s uma turma chegue a solucéo que ela
seja convidada pelo professor a aplicar a atividade com outra
turma. Percorrendo o mesmo caminho, os alunos é que fardo a
mediacdo e o desenvolvimento das atividades com os colegas.
Assim, o desafio do jogo promove além do pensamento e
reflexdo sobre a matematica a interacdo com os colegas € 0
dominio da técnica apreendida pelos alunos.

Avaliagao

A avaliacdo desta dindmica estd no envolvimento dos alunos
para resolver o desafio. Chama-se atencdo para a pré-
disposicdo para encontrar estratégias, mediante o debate com
0s colegas.

Resolugdo: A primeira regularidade é que somando o0s
primeiros nimeros em cinza de cada um dos calendarios (1, 2,
4, 8 e 16) ¢ possivel obter até 0 nimero 31, exatamente a maior
quantidade de dias de um més. Deste modo, caso o colega
responda que o numero de aniversario estd na cor cinza, o
jogador que conduz a dindmica deve somar o0 primeiro nimero
cinza do calendario em questéo, caso ele responda que esta
branco, ndo se soma o nimero daquele calendario.

Exemplo: A pessoa faz aniversario no dia 25, entdo:

1°calendario - 0 25 esté cinza, logo soma-se 1;

2° calendario - 0 25 esta branco, logo ndo se soma nada;
3° calendario - 0 25 esta branco, logo ndo soma-se nada;
4° calendario - 0 25 estéa cinza, logo soma-se 8;

5° calendario - 0 25 esté cinza, logo soma-se 16;

O da soma de quem faz aniversario no dia 25 sera: 1+8+16
cujo total € 25.

35



3.4 Jogo “A Joaninha no transito”

ATIVIDADE — A Joaninha no transito

Unidade Tematica

NUmeros

Duracéo

2 momentos de 50 minutos

Publico-Alvo

1° e 2° ano do Ensino Fundamental

Habilidade BNCC

(EFO1MAO01)

Utilizar nimeros naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em diferentes
situacOes cotidianas e reconhecer situagcdes em
que 0s nimeros ndo indicam contagem nem
ordem, mas sim cddigo de identificacdo

(EFO1MAO6)

Construir fatos béasicos da adicdo e utiliza-los
em procedimentos de calculo para resolver
problemas.

(EFO1MADS)

Resolver e elaborar problemas de adicdo e de
subtracao, envolvendo nimeros de até dois
algarismos, com os significados de juntar,
acrescentar, separar e retirar, com o suporte de
imagens e/ou material manipulével, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.

(EFO2MAO05)

Construir fatos basicos da adi¢éo e subtracao e
utiliza-los no célculo mental ou escrito

Objetivo da Atividade

Completar uma trilha matemaética, utilizando a resolucéo de
problemas, célculos mentais e fatos do livro literario “A
Joaninha que perdeu as pintinhas” de Ducarmo Paes, editora

dimensao.

Recurso Didatico

Materiais para o Jogo:
Dois pides;

Um dado;

Papel, lapis e borracha;

Palitos de picolé;

Cartas com problemas de soma e subtracdo envolvendo a
histéria “A Joaninha que perdeu as pintinhas” (criada
pelo professor conforme o nivel de dificuldade de sua

turma);

Lista de perguntas sobre o livro “A joaninha que perdeu
as pintinhas”;

Uma caixa com diversas imagens da Joaninha abaixo,
cada uma com uma quantidade de pintinha (fabricada
pelo professor conforme a evolucdo da contagem de sua

turma);

Cartaz com a trilha de as cores do seméaforo de transito,
conforme a imagem abaixo:

Cartaz péra 0 jogo Modelo de Joaninha
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Desenvolvimento

1° momento: O professor deve contar a historia “A Joaninha
que perdeu as pintinhas” (neste produto temos indicagdes da
obra e de links para contextualizacdo do livro em questdo).

2° momento: explicar para as criangas as regras do jogo,
deixar com que elas se familiarizem com a proposta e tirem
suas davidas, para entdo dar inicio as atividades.

Regras: A turma é dividida em duas equipes e a cada rodada
um jogador do grupo deve jogar o dado. O nimero indicado
no dado representara 0 nimero de casas que o0 pido ird andar.
O pido s6 pode andar caso o desafio da cor em que parou tenha
sido resolvido, do contrario deve voltar para a casa anterior.
Vence 0 jogo a equipe que completar toda trilha primeiro. Os
desafios ndo podem ser em hipotese alguma ser trocados no
momento do jogo, as cartas devem ser retiradas
aleatoriamente, assim como as joaninhas da caixa. O jogador
da rodada s6 podera pedir auxilio de sua equipe quando cair na
cor verde. O jogador s6 podera utilizar os palitos, a folha, o
lapis e a borracha quando cair na cor vermelha. Caso o0 nimero
de jogadores entre as equipes seja diferente, deve-se repetir 0s
jogadores da equipe que tem menos integrantes até completar
0 numero de jogador da equipe maior ou uma das equipes
vencer 0 jogo.

Como jogar:

O professor coloca o cartaz com a trilha no chdo da sala e
organiza os alunos em dois grupos, um do lado direito do jogo
e outro do lado esquerdo. Um jogador de cada grupo devera se
direcionar para a frente do jogo. Junto ao cartaz as criangas
irdo jogar o dado e de acordo com o nimero do dado ird andar
as casas da trilha. A cada cor que o pido parar o jogador tera
um desafio a ser resolvido pela crianca que estd jogando a
rodada. Deste modo, na casa vermelha a crianca terd a missao
de resolver um problema matematico, na casa amarela ela tera
que contar as pintinhas de uma joaninha que sera retirada da
caixa surpresa, e se cair no verde a crianca tem que responder
uma pergunta sobre a histéria da Joaninha (historia contada no
momento anterior). O jogador sé podera solicitar ajuda de sua
equipe quando cair na casa da cor verde. O jogador pode
utilizar os recursos do papel, do lapis, da borracha e dos palitos
quando cair na cor vermelha.

Exemplo de problema matemético que pode ser solicitado
nas cartas para a equipe que cair na cor vermelha: A
Joaninha tinha 5 pintinhas pintadas em suas costas, mas ao
voltar para casa precisou passar pelo rio, ao molhar uma parte
de sua asinha 2 pintinhas se apagaram. Com quantas pintinhas
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a Joaninha ficou?

Exemplo de pergunta sobre o livro “A joaninha que perdeu
as pintinhas”: O que o pintor pintava quando a Joaninha o
encontrou?

Avaliacéo

Em meio ao jogo o professor deve observar cada uma das
equipes e as resolugdes para os desafios propostos. Além de
diagnosticar possiveis necessidades de intervencdo no que se
refere a soma e a subtracdo dos alunos o professor deve
observar também as relacdes desenvolvidas pelos alunos com
suas equipes e o equilibrio das interacdes durante o jogo.
Portanto, é importante que o professor faca registros dos
alunos tanto de modo individual quanto em grupo.

3.5 Jogo “Sudoku”

ATIVIDADE - SUDOKU

Unidade Tematica

Algebra e Probabilidade

Duracao

1 aula de 50 minutos

PuUblico-Alvo

32 a0 5° ano do Ensino Fundamental

Habilidade BNCC

Identificar regularidades em sequéncias
ordenadas de nimeros naturais, resultantes da
realizacdo de adicdes ou subtracOes
sucessivas, por um mesmo numero, descrever
uma regra de formacdo da sequéncia e
determinar elementos faltantes ou seguintes

(EFO3MA10)

Analisar dados apresentados em tabelas
simples ou de dupla entrada e em gréficos de
colunas ou pictéricos, com base em
informacGes das diferentes &reas do
conhecimento, e produzir texto com a sintese
de sua andlise.

(EFO4MA27)

Apresentar todos os possiveis resultados de
(EFO5MAZ22) | um experimento aleatorio, estimando se esses
resultados sdo igualmente provaveis ou néo.

Objetivo da Atividade

Preencher a grade com numeros de 1 a 9, de forma que cada
nimero apareca apenas uma vez em cada linha, coluna e
quadrado 3x3.

Recurso Didatico

Tabuleiro;
Léapis e borracha.
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1
2 3 4
5 6 7
5 114
7 2
7|8 9
8 7 9
4 6 3
5

Exemplo de tabuleiro

Desenvolvimento

Regras Basicas:

1. Numeros de 1 a 9: Use apenas 0s numeros de 1 a 9.

2. Linhas e Colunas: Cada nimero deve aparecer apenas uma
vez em cada linha e em cada coluna.

3. Quadrados 3x3: Cada numero também deve aparecer apenas
uma vez em cada um dos nove quadrados menores de 3x3.

Como Jogar:

O professor pode utilizar o tabuleiro sugerido ou ainda criar o
tabuleiro que atenta os niveis de dificuldades ideal para sua
turma. Quanto mais nameros ja estiverem no tabuleiro menor
o nivel de dificuldade do jogo. Em seguida, leve os alunos a
observarem 0s numeros que ja estdo no tabuleiro. Eles auxiliar
a descobrir os nimeros que estdo faltando. O ideal é que,
principalmente, para criangcas menores 0 jogo seja realizado
em grupo e que o professor faca a mediacdo das estratégias
evidenciadas pelos alunos. Nesse jogo, as criancas devem
testar novas possibilidades, portanto, ao tentar colocar o0s
numeros que faltam, o aluno perceber que o numero colocado
ndo se encaixa, ndo tem problema é s apagar tentar um novo
ndmero.

Dicas para os professores:

Comece com Sudoku mais faceis, que tém mais nimeros ja
preenchidos. Independentemente da idade da crianga,
proponha que o jogo seja desenvolvido em grupo, é mais
divertido discutir as possibilidades com amigos.

Avaliacao

Nesse jogo, além da interagdo dos alunos e o
compartilhamento de estratégias para o jogo o professor deve
observar a capacidade de observacdo da crianga e como utiliza
0 raciocinio légico para deduzir a posi¢do dos nimeros. Além
disso, é preciso verificar se 0s alunos conseguiram identificar
os padrdes e fazer inferéncias necesséarias. Outro fator
importante que o professor deve avaliar € se a crianca
compreendeu bem a proposta do jogo e como ela lida com o0s
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momentos de frustacdo ao ndo identificar os padrdes. O
professor deve realizar registros do desenvolvimento tanto dos
grupos, quanto dos alunos individualmente e pode diagnosticar
a necessidade de intervencgdo e retomada de alguns conceitos
relativos a espaco e distribuicdo dos nimeros, dentre outros.
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4 LITERATURA INFANTIL ENVOLVENDO AS IDEIAS MATEMATICAS

O trabalho com livros infantis em sala de aula tem a capacidade de encantar o aluno e
promover o desenvolvimento da criatividade e imaginacdo. Além disso, aproxima os conteidos
matematicos explorados da cultura infantil, auxiliando a compreensdo e discussdo sobre o
contexto matematica que envolve tais conteudos.

Nesta secdo, serdo apresentadas 5 histdrias que fizeram parte das discussdes do Grupo
de Estudo e podem auxiliar os professores que ensinam matematica nos primeiros anos da
Educacdo Basica a pensar e planejar suas aulas de modo ludico e contextual. Em cada ficha
literéria esta apresentada uma breve descricdo das historias e links para o professor acessar o
livro na web. Além disso, relaciona-se os contetidos matematicos explorados de modo a facilitar
a escolha da obra a ser trabalhada pelo professor. Na aba atividade relacionada, buscou-se
compartilhar link .de atividades que envolvam os titulos ou sugerir tipo de atividades que podem
ser desenvolvidas mediante cada uma das obras.

Além do deleite literario, o trabalho com os livros aqui apresentados tem o potencial de
auxiliar a construcdo do pensamento matematico e de modo Iudico estabelecer relacdes
reflexivas entre os alunos e a matematica.

Senta que |& vem historia ...!

4.1 A joaninha que perdeu as pintinhas

OBRAS LITERARIAS QUE ENVOLVEM A MATEMATICA

DUCARMO PAES

A JOANINHA
QUE PERDEU
AS PINTINHAS

Capa e titulo
da obra
A joaninha que perdeu as pintinhas
Autor Ducarmo Paes
llustrador Jeferson Pereira Galdino
Editora/ano Dimensdo — 2015

A joaninha Tininha perdeu suas pintinhas em um acidente. Agora, sua mae

Resumo da ndo a reconhece mais, e ela ndo pode voltar para casa. Acompanhe Tininha

historia em sua busca pelas pintinhas perdidas, e seu imenso desejo de retornar ao
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lar.
Link de o o
https://salto.sp.gov.br/download/a_joaninha_que_perdeu_as_pintinhas.pdf
acesso
Link para https://youtu.be/TPJJczu3814?si=uRT XfDh\WeuO6TEd7
video
] Resolucdo de situages - problemas envolvendo adicdo, subtragéo,
Conteudo L L .
. multiplicacdo e divisdo; contagem numérica, sucessor e
matematico o o ] ) ) _
] antecessor; sequéncia numeérica; Brincadeiras e confec¢do de jogos como
relacionado o
quebra-cabeca da joaninha.

4.2 O pirulito do pato

OBRAS LITERARIAS QUE ENVOLVEM A MATEMATICA

Capa e titulo da obra

foliibaibal ¥ W |

O pirulito do pato

Autor Nilson José Machado
llustrador Alejando Rosas
Editora/ano Scipione — 2004

Resumo da histéria

A mée pata tinha acabado de dividir um pirulito entre seus
filhos Lino e Dino, quando chegou a pata Xoca com seu filho
Xato. Mais um para dividir o pirulito! Quando cada pato ja
estava com seu pedaco de pirulito, chegou o pato Zinho.

Como resolver essa situacdo?

Link de acesso disponivel

https://itaudeminas.mgq.qgov.br/arquivos/ere/livros/o-pirulito-

do-pato.pdf

Link para video

https://youtu.be/r1s4wSexJ94?si=cZKCKMWIBHRXUVjy

Contelldo matematico

relacionado

Estratégias para resolucdo de uma situacédo problema;

quantificar e comunicar ideias de quantidade, ordem e

agrupamentos, ideia de fracdo, nomenclatura de fracéo, ideia
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https://salto.sp.gov.br/download/a_joaninha_que_perdeu_as_pintinhas.pdf
https://youtu.be/TPJJczu38l4?si=uRTXfDhWeu06TEd7
https://itaudeminas.mg.gov.br/arquivos/ere/livros/o-pirulito-do-pato.pdf
https://itaudeminas.mg.gov.br/arquivos/ere/livros/o-pirulito-do-pato.pdf
https://youtu.be/r1s4wSexJ94?si=cZKCkMWfBHRXUVjy

de parte todo, maior e menor.

4.3 Poemas problemas

OBRAS LITERARIAS QUE ENVOLVEM A MATEMATICA

Capa e titulo da obra

p
P

.......

Poemas problemas

Autor

Renata Bueno

llustrador

Renata Bueno

Editora e ano de Publicagao

Editora do Brasil — 2012

Resumo da historia

Um texto divertido, cheio de rimas e... problemas! Os
poemas deste livro vao brincar com a Matematica ao
propor charadas, apresentar enigmas e elaborar contas,
transformando os problemas em poemas e vice-versa.

Um livro rico e recheado de brincadeiras matematicas.

Link de acesso disponivel

https://www.editoradobrasil.com.br/poemas-problemas/

Link do video

https://youtu.be/-
iZIWRVVWBW?si=nSmZmQj5yxPF91P4

Conteudo matematico

relacionado

Resolucdo de situacdes problemas, adicéo, subtracéo,
sequéncia numérica, contagem, identificardo de
quantidade, geometria, combinacao, sistema de medida

de tempo, multiplicacao,

4.4 Doces fragOes

OBRAS LITERARIAS QUE ENVOLVEM A MATEMATICA
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https://www.editoradobrasil.com.br/poemas-problemas/
https://youtu.be/-jZ1wRvVWBw?si=nSmZmQj5yxPF9IP4
https://youtu.be/-jZ1wRvVWBw?si=nSmZmQj5yxPF9IP4

Capa e titulo da obra

LUZIA FARACO RAMOS
FAIFI

DEGEE

S -~
=174 2 =
= 1 tﬂ @3@5‘

Doces Fracoes

Autor

Luzia Faraco Ramos

lustrador

Luzia Faraco Ramos

Editora e ano de Publicacdo

Atica — 2021

Resumo da historia

Acompanhando as aventuras de Caio e Adelaide, as
criancas sao estimuladas a aprender Matematica de um
jeito novo e instigante. Por meio de historias em
quadrinhos e jogos, esta colecdo ajuda o estudante das

séries iniciais a desenvolver conceitos matematicos.

Link de acesso disponivel

https://www.studocu.com/pt-br/document/pontificia-

universidade-catolica-de-goias/matematica-para-

negocios-ii/livro-infantil-doces-fracoes-ensinando-as-

fracoes-para-criancas/99854046

Link para video

N&o encontrado

Conteudo matematico

relacionado

Conceito de fracdo, nocéo de equivaléncia e sistema

monetario.

4.5 Chapeuzinho vermelho e o acordo com o lobo

OBRAS LITERARIAS QUE ENVOLVEM A MATEMATICA

Capa e titulo da obra

Chapeuzinho Vermelho e o acordo com o Lobo

Autor

Vanessa Martins Rodrigues

lustrador

Nao ilustrado

Editora e ano de Publicacdo

IX EPEM UNESP BAURU

Minicurso “Pirulito, pato, fragdes e outras historias nas
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https://www.studocu.com/pt-br/document/pontificia-universidade-catolica-de-goias/matematica-para-negocios-ii/livro-infantil-doces-fracoes-ensinando-as-fracoes-para-criancas/99854046
https://www.studocu.com/pt-br/document/pontificia-universidade-catolica-de-goias/matematica-para-negocios-ii/livro-infantil-doces-fracoes-ensinando-as-fracoes-para-criancas/99854046
https://www.studocu.com/pt-br/document/pontificia-universidade-catolica-de-goias/matematica-para-negocios-ii/livro-infantil-doces-fracoes-ensinando-as-fracoes-para-criancas/99854046

aulas de matematica”

Link de acesso disponivel

Histdria produzida pela professora Vanessa, ndo

disponivel na web.

Contelldo matematico

relacionado

Diviséo e fracao.

Texto da histéria

CHAPEUZINHO VERMELHO E O ACORDO COM
O LOBO

Era uma vez chapeuzinho vermelho,
E uma histdria conhecida.
O velho lobo-mau,
Era um problema para suas visitas,

A sua querida e amada vovozinha.

Decidida a mudar essa historia.
Chapeuzinho dirigiu-se a cozinha.
Farei 18 coxinhas,
Dividirei com o lobo faminto
E acabarei com nossas brigas.
NOs trés comeremos juntos,

O lobo, eu e minha vovozinha.

Assim saiu contente,
Para visitar a vovozinha.
O que ela néo contava,

é que o lobo egoista
Tinha uma gula incontrolavel.
Ao propor-lhe a divisdo em trés,
Seis coxinhas para cada.
Disse chapeuzinho ao lobo:
— 1/3 € sua parte
e a briga estéa encerrada.
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Mas o lobo revidou:
— 1/3 ¢ muito pouco.
Quero metade de tudo!
E isso ou ndo tem acordo.
A vovo0 entrou na historia
para encerrar a discussao.
— Minha neta, eu como tao pouco,
Dé-me apenas duas coxinhas

e a metade de tudo pro lobo.

Se o lobo, ficou com metade.
E a vovo com duas coxinhas.
Que fracdo comeu a vova?

E sua adoravel netinha?
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5 RECURSOS DIGITAIS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Durante o Grupo de Estudo os professores compartilharam meio digitais que na ocasido
da Pandemia da Covid -19 viabilizou a rotina e o trabalho em meio ao ensino remoto e hibrido,
momento em que professores e alunos utilizam a tecnologia para viabilizar a rotina escolar.

Sabendo que alguns aplicativos usados durante o distanciamento social também podem
contribuir para a elaboracdo das aulas no modo presencial este produto educacional ira
apresentar 6 recursos digitais com seus respectivos links para acesso, deles apenas um,
jamboard, estd sem possibilidade de acesso, 0s demais ainda sdo possiveis instalar aplicativo
ou usar o recurso no ambiente digital. Para facilitar a compreensao de tais recursos seguira o
link de um video explicativo. E interessante que os professores usem os recursos e adapte a sua
realidade e demandas.

Para estudo e embasamento do professor sugere-se a leitura e apropriacao das pesquisas
de Bruno (2010) na qual juntamente com uma abordagem da neurociéncia no processo de
aprendizagem no ambiente virtual discute de modo sistémico a plasticidade da aprendizagem e
a necessidade de apresentacdo dos contetdos em diversos formatos (texto, video, audio, web,
animacao, etc.).

A autora trata o ensino por meio da busca da construcao de uma experiéncia significativa
e proposital, de modo a convergir as diferentes midias e tecnologias digitais no ambiente de
uma cultura contemporanea multimodal, ndo linear na construcéo das aprendizagens humanas.
Deste modo, a Bruno defende um ensino por meio de espacos hibridos e plasticos, com a
utilizacdo dos recursos e ambientes digitais que promovam ndo apenas o consumo das midias e
tecnologias, mas sejam espagos propicios para a “produgio, co-criagdo, interagdo, publicacdo,
socializag¢do e imersao e comunicagdo” (Bruno, p.52, 2010).

Atrelado a tal perspectiva e aprofundando o contexto da vivéncia pandémica e pos-
pandémica sugere-se a leitura da pesquisa de Neto e Bruno (2023) para aprofundar o olhar no
que tange a interacdo de novos condicionantes sociais e educacionais inerentes ao processo de
ensino e aprendizagem que envolvam o espaco, tempo e aplicacdo de midias e tecnologias no
processo formativo do professor e aos diversos contextos vivenciados no e com o ambiente
digital de aprendizagem.

Seja no planejamento das aulas ou na interacdo entre os estudantes o uso de recursos
digitais na Educacéao além de ser um facilitador do trabalho do professor é também um meio de
motivar e engajar os alunos no ensino e aprendizagem da matematica, proporciona, se usado

com intencionalidade pedagdgica, autonomia e protagonismo na producdo de materiais pelo
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professor e também na dinamizacdo, apresentacdo, trabalho e consolidagdo dos conteddos

matematicos.

Relacgéo de sites e aplicativos sugeridos pelos professores do Grupo de Estudo
Aplicativo/site Funcéo Como acessar Link parav ideo
explicativo
O Jamboard foi uma
tela inteligente,
?iip;mibi"gadé I09|€il https://youtu.be/xM3HE
Jamboard %Z,: ggrz&aoparg%gsc? Néo i Sggsrg(j;/ﬁ:s%cessar Y231eY?si=MI_Q5LmT
durante a pandemia da '
Covid -19. Este recurso DmAsNRel
foi desativado em
outubro de 2024.
O Whiteboard, assim
como o Jamboard é
uma lousa digital
interativa que permite | Disponivel em uma
aos participantes conta gratuita da
interagirem e Microsoft ou pelo https://youtu.be/_d7d8K
Whiteboard compartilharem aplicativo Teams, no | oEbCw?sizaarxf5mlQ42
informacgdes. icone “Compartilhar”
Disponibilizada pela na bandeja de PoFtw
Microsoft pode ser compartilhamento
acessada pelo Teams dessa reuniao.
ou pelo aplicativo
para Mac OS ou
Windows 10.
E um jogo que
permite trabalhar a
programacao com 0s
alunos de modo
divertido e dinamico.
Com ele € possivel ) .
criar historias Pgra} uso € n?_ces:[s_,arlo https://youtu.be/7i352Zf4
Interativas, Jogos e a'xare?oafitﬁa Vo SUs?si=JiFI-20WW-
Scratch animagc0es. Atrelando p _
a linguagem https://scratch.mit.edu/ N2EqGt
matematica a download
programacéo
motivando e
proporcionando o
protagonismo dos
estudantes no
desenvolvimento das
atividades.
Canva E uma plataforma O Canva pode ser https://youtu.be/Ag1CY
utilizada para a acessado pelo site ou
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https://youtu.be/xM3HEY231eY?si=MI_Q5LmTDmAsNRc1
https://youtu.be/xM3HEY231eY?si=MI_Q5LmTDmAsNRc1
https://youtu.be/xM3HEY231eY?si=MI_Q5LmTDmAsNRc1
https://youtu.be/_d7d8KQEbCw?si=aarxf5mlQ42PoFtw
https://youtu.be/_d7d8KQEbCw?si=aarxf5mlQ42PoFtw
https://youtu.be/_d7d8KQEbCw?si=aarxf5mlQ42PoFtw
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/download
https://youtu.be/7i35zZf4SUs?si=JiFI-2oWW-N2EqGt
https://youtu.be/7i35zZf4SUs?si=JiFI-2oWW-N2EqGt
https://youtu.be/7i35zZf4SUs?si=JiFI-2oWW-N2EqGt
https://youtu.be/Ag1CYOqSZYA?si=aEnXxY5jObXXliFi

edicdo de imagens,
videos e textos.
Disponibiliza uma
diversidade de layout
que pode auxiliar
professores e alunos
na producéo e
organizacgéo de
materiais educativos.
Permite aos
professores criarem
cartazes, convites,
infogréficos, tabelas,
entre outros materiais
de modo colaborativo
com os alunos.

pelo aplicativo em
computadores e
celulares.
Disponibiliza uma
versao gratuita e para
mais recursos é
oferecida a versao
paga. Para acessar 0
site e baixar o
aplicativo basta clicar
no link abaixo:
https://www.canva.co
m/

0aSZYA7?si=aEnXxY5j
ObXXIiFi

WordWall

E uma plataforma
online e gratuito pela
qual o professor pode

criar atividades
personalizadas para o
ensino da matematica
e outras disciplinas.
Pode -se criar
questionarios e
enquetes, realizar
competicdes e
também criar jogos
utilizando palavras.
Esses recursos podem
ser aplicados em
aulas online ou
presencial. O
professor pode
utilizar o banco de
acervo com os jogos
ja criados, bem como
criar seu proprio
jogo.

Para acessar a
plataforma é preciso
acessar o link:

https://wordwall.net/pt

-br/community/jogos-

dos-sites

https://youtu.be/khKkS
T5V3s?si=YVIic-

R9gkB-sGJJ

Google

formulario

E uma plataforma de
formulérios online e
gratuito capaz de
produzir pesquisas de
multipla escolha,
fazer questbes
discursivas,
avaliacOes em escala
numérica, entre
outras agdes. Além
dos formularios, a

Para acessar o Google
formulério € preciso
ter uma conta de e-

mail da Google. O
recurso estara
disponivel na barra de
aplicativos.

https://youtu.be/RXwGB

quU8ZXc?si=DA44F 798I
bCEHS7y
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https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://youtu.be/Ag1CYOqSZYA?si=aEnXxY5jObXXliFi
https://youtu.be/Ag1CYOqSZYA?si=aEnXxY5jObXXliFi
https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-dos-sites
https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-dos-sites
https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-dos-sites
https://youtu.be/khKkS_T5V3s?si=YVI1c-R9qkB-sGJJ
https://youtu.be/khKkS_T5V3s?si=YVI1c-R9qkB-sGJJ
https://youtu.be/khKkS_T5V3s?si=YVI1c-R9qkB-sGJJ
https://youtu.be/RXwGBgU8ZXc?si=DA44F7g8lbCEHS7y
https://youtu.be/RXwGBgU8ZXc?si=DA44F7g8lbCEHS7y
https://youtu.be/RXwGBgU8ZXc?si=DA44F7g8lbCEHS7y

Google disponibiliza
outros recursos
interessantes para o
uso de tais como:
editores online de
texto, recurso de
apresentacéo visual
entre outros. Tais
recursos podem ser
utilizados e
compartilhados com
um grupo de pessoas,
0 que promove 0
engajamento e a
interacdo na
promocé&o das
atividades.

As plataformas e recursos apresentados no quadro acima possuem uma infinidade de
recursos que podem ser utilizados no planejamento do professor para o ensino e aprendizagem
matematica. Cabe cada profissional, mediante sua intencionalidade pedagdgica, seus objetivos
e metas tracar a linha de uso de cada um deles. E necessario levar em considerac&o o contexto
da escola e da turma para pensar as dinamicas e interacfes a serem desenvolvidas.

Indica-se que o professor acesse os links disponibilizados e navegue pelas plataformas
com objetivo de conhecer e aprofundar cada um dos recursos que séo oferecidos para, entao,
adequa-lo em suas aulas de modo a promover por meio da ludicidade interagdo e reflexdo sobre

os contelidos, saberes e conhecimentos matematicos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este produto educacional buscou compartilhar diferentes estratégias, atividades e
recursos para inspirar professores(as) que ensinam matematica nos anos iniciais da Educacgéo
Basica. Em cada uma das propostas aqui apresentadas valorizou-se o aspecto significativo e
contextual do ensino da matematica tendo como vieis principal o respeito e a valorizacdo da
cultura infantil como objetivo de interacdo entre professores e alunos.

Cada uma das atividades buscou evidenciar a reflexdo matematica tendo como ponto de
partida a ludicidade, o encantamento literario e o protagonismo dos alunos e professores nas
propostas, de modo a valorizar as metodologias ativas tais como: resolucdo de problemas e
jogos no ensino da matematica.

No entanto, é importante destacar que cabe o(a) professora(a) fazer o uso critico das
propostas deste produto, uma vez que deve levar em consideracdo o seu contexto de ensino e
aprendizagem. A adequacédo das atividades e dos recursos podem ser um ponto de partida para
novas possibilidades criadas pelo(a) professor(a) para atender a suas demandas.

Para auxiliar os professores nesta tarefa de explorar as diferentes opc¢des apresentadas
neste produto e discutir sobre a formacdo continuada do professor que ensina matematica nos
anos iniciais, foi criada a pagina Memorando a Matematica. Ao acessar este site o professor tera
acesso de modo dinamico e interativo as opcGes de atividades relacionadas neste produto
educacional. No ambiente digital deixaremos disponiveis os materiais formativos, textos, os
livros de literatura infantil, sites e links das plataformas.

Convidamos os(as) professores(as) para acessar 0 link

https://sites.google.com/view/memorandoamatemtica?usp=sharing e navegar pelas paginas do

site! Esta é uma oportunidade de pensar o processo formativo do professor de matematica, além
discutir a possibilidade de ensinar nas escolas uma matematica mais dindmica, interativa e
significativa e promover maior engajamento dos seus alunos!

Esperamos que este material seja uma oportunidade para vocé professor(a) ampliar sua

relagdo com o ensino e inovar o0 modo como pensa e aborda a matematica com seus alunos!
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