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Apresentacao

E ste produto educacional apresenta uma sequéncia didatica compos-
ta por cinco oficinas que utilizam jogos matemadticos para ensinar
fragdes a alunos do 6° ano do ensino fundamental. O objetivo é tornar
o aprendizado mais dinamico, interativo e significativo, promovendo a

compreensdo das fragdes de forma lidica e envolvente.

Este Guia intitulado “Sequéncia Didatica para o Ensino de Fragdes
por meio de Jogos”. Trata-se de Produto Educacional da Dissertagdo de
Mestrado Profissional apresentada ao Programa de P6s Graduagao em Ci-
éncias, tecnologia e Educagio do Centro Universitario Vale do Cricaré. E
o resultado da pesquisa realizada em uma escola Municipal de Presidente
Kennedy - ES que investigou como articular os jogos matematicos com o
conteudo fragdes no 6° ano do ensino fundamental como ferramenta de
facilitagdo do processo de aprendizagem. Esse trabalho servira de incre-
mento facilitador em aulas de matematica, fazendo com que os profes-
sores possuam um referencial para trabalhar a ludicidade dos jogos de

forma mais consistente.

As atividades foram organizadas em forma de oficinas se caracteri-
zam por serem propostas em ordem crescente de dificuldade. Cada passo
dado permite que o proximo seja realizado; ou seja, dizem respeito a uma
aprendizagem especifica que se quer alcangar, trilhando certo caminho

para isso.



Introducao

o ensino de fragdes ¢ um dos contetidos fundamentais na matematica,
porém frequentemente é percebido como desafiador pelos alunos. A
utiliza¢do de jogos como ferramenta pedagogica pode transformar essa per-
cepgdo, tornando o aprendizado mais atrativo e eficaz. Pesquisas demons-
tram que atividades ludicas podem aumentar o engajamento dos estudantes
e facilitar a compreensdo de conceitos abstratos. Assim, esta sequéncia di-
dética foi elaborada para explorar diferentes aspectos das fracoes através de
jogos que estimulam a interagdo e a reflexdo, contribuindo para um aprendi-

zado mais significativo.

O uso de jogos na educagdo oferece uma série de beneficios comprova-
dos que podem melhorar o aprendizado e o engajamento dos alunos. Jogos
tornam o aprendizado mais divertido e interativo, o que pode aumentar a
motivagdo dos alunos e manté-los mais envolvidos nas atividades, estimulam
o pensamento critico, a resolugdo de problemas e a tomada de decisoes. Eles
incentivam os alunos a pensar estrategicamente e a desenvolver habilidades

analiticas.

A participagdo ativa em jogos promove uma aprendizagem mais signi-
ficativa, onde os alunos aplicam o conhecimento em situagdes praticas, faci-
litando a retengdo de informagdes. Muitos jogos requerem que os alunos tra-
balhem juntos, promovendo habilidades sociais e de colaboragéo. Isso ajuda

a desenvolver a capacidade de comunicagdo e a empatia entre os colegas.



Jogos frequentemente oferecem feedback imediato sobre o desempe-

nho, permitindo que os alunos identifiquem areas de melhoria e ajustem

suas abordagens rapidamente.

Através de jogos, é possivel adaptar o nivel de dificuldade e o ritmo
do aprendizado as necessidades individuais dos alunos, promovendo uma
experiéncia mais personalizada. Os Jogos muitas vezes envolvem tentativas e
erros, o que ensina os alunos a persistirem diante das dificuldades e a apren-

derem com os fracassos.

O uso de jogos digitais incorpora tecnologia ao aprendizado, ajudando
os alunos a se tornarem mais proficientes em habilidades digitais, essenciais
no mundo contemporaneo, podem simular situagdes do mundo real, per-
mitindo que os alunos apliquem conceitos teéricos em contextos praticos, o
que enriquece a compreensao do conteudo. Muitos jogos incentivam a cria-
tividade, permitindo que os alunos explorem diferentes solugoes e aborda-

gens, enriquecendo sua capacidade de inovagao.

Esses beneficios demonstram que a integragdo de jogos na educagido
nao apenas torna o aprendizado mais atraente, mas também contribui para
o desenvolvimento de habilidades essenciais que os alunos levarao para sua

vida pessoal e profissional.



Objetivos

« Promover a compreensao das fragdes: Ajudar os alunos a ler e interpretar

fragdes, reconhecendo suas representagoes aritméticas e geométricas.

« Estimular o raciocinio légico: Desenvolver habilidades de comparagéo e ope-

ra¢do com fragdes em contextos praticos e ludicos.

» Fomentar o trabalho em grupo: Incentivar a colabora¢io entre os alunos,

promovendo a troca de ideias e a construgdo conjunta do conhecimento.

« Facilitar a aprendizagem através da diversdo: Transformar o ensino de fragoes em

uma experiéncia agradavel, que desperte o interesse dos alunos pela matematica.




O jogo e a aprendizagem

As principais correntes teodricas sobre o desenvolvimento humano abor-
dam com maior ou menor destaque o jogo como objeto de seus estudos.
Em termos educacionais, muitas dessas teorias fundamentaram estudos sobre
o uso dos jogos pedagodgicos na escola, resultando em um nimero considera-

vel de publicagdes sobre o tema.

Em termos educacionais, muitas dessas teorias fundamentaram estudos so-
bre o uso dos jogos pedagdgicos na escola, resultando em um niimero considera-
vel de publicagdes sobre o tema. Vygotsky (2000) estabelece uma relagio estreita
entre o jogo e a aprendizagem, atribuindo-lhe uma grande importancia. A prin-
cipal ideia de sua teoria do desenvolvimento cognitivo é que ele é resultado da in-

teragao entre a crianca e as pessoas com as quais elas mantém contatos regulares.

O principal conceito da teoria de Vygotsky é o de Zona de Desenvolvi-
mento Proximal, que ele define como sendo a diferenca entre o desenvolvi-
mento atual da crianca e o nivel que a crianga atinge quando resolve problemas
com o auxilio, o que leva a consequéncia de que as criancas podem fazer mais

do que conseguiriam fazer por si sds.

A zona de desenvolvimento proximal define as fun¢des que ainda
ndo amadureceram, mas que estdo no processo de maturagdo. E
uma medida do potencial de aprendizagem; representa a regido na
qual o desenvolvimento cognitivo ocorre; é dindmica e estd cons-

tantemente mudando. (MOREIRA, 2009, p. 21).



De acordo com Vygotsky (2000) ¢é na interagdo com as atividades que en-

volvem simbologia e brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera
cognitiva. Na visao do autor a crianga comporta-se de forma mais avancada do
que nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma situagao imagina-

ria, quanto pela capacidade de subordinagao as regras.

O professor deve oferecer formas didéticas diferenciadas, como ativi-
dades ladicas, a introdugao de brinquedos e de jogos educativos, para que a
crianga sinta o desejo de pensar logicamente. Isto significa que ela pode nao
apresentar predisposi¢do para gostar da disciplina e por isso ndo se interessa

por ela. Dai, a necessidade de implementar atividades ludicas na escola.

[...] obrinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensi-
na-a a desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu
papel no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisi¢oes
de uma crianga sio conseguidas no brinquedo, aquisi¢des que no
futuro torna-se do seu nivel basico de agdo real e moralidade. (VY-
GOTSKY, 2000, p. 131).

Conforme Piaget (1971), o jogo ludico é formado por um conjunto lin-
guistico que funciona dentro de um contexto social; possui um sistema de re-
gras e se constitui de um objeto simbdlico que designa também um fendmeno.
Portanto, permite ao educando a identificagdo de um sistema de regras que

permite uma estrutura sequencial que especifica a sua moralidade.
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Sequéncia didatica

Oficina 1: Jogo da Memoéria
Objetivo: Compreender a leitura de fragoes, relacionando a fragdo aritmética

com sua leitura verbal.

Atividade: Os alunos jogarao o jogo da memoria, onde cada par de cartas deve
conter a fragdo escrita de um lado e a sua leitura do outro.
Avaliagao: Aplicagdao do questionario de investigacao do apéndice 4 para ava-

liar a compreensao dos alunos.

Oficina 2: Tangram
Objetivo: Explorar a ideia de que uma fra¢do de uma figura representa uma

parte dessa figura.

Atividade: Os alunos utilizardo pecas de tangram para formar figuras e iden-

tificar as fragdes que representam partes dessas figuras.

Avaliagao: Aplicagdo do questionario de investigagao do apéndice 5 para veri-

ficar a compreensao sobre fragdes em figuras geométricas.
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Oficina 3: Domind das Fracoes

Objetivo: Relacionar a forma geométrica das fragdes com sua representacao

aritmética.

Atividade: Os alunos jogardo domind, onde cada pega tera uma representacao

gréfica de fragdes de um lado e a fragdo escrita numericamente do outro.

Avaliagao: Aplicagdo do questionario de investigagdo do apéndice 6 para ana-

lisar a capacidade de relacionar diferentes representagdes de fragoes.

Oficina 4: Papa Todas
Objetivo: Facilitar a compreensao sobre como comparar fragdes com denomi-

nadores diferentes.

Atividade: Os alunos jogarao “Papa Todas”, onde deverdo comparar fragoes
em diferentes formatos, utilizando cartas com fragoes e regras que incentivem

a comparagao.

Avaliagao: Observagao da participagao e compreensao durante o jogo, além

de um questionario final sobre comparagao de fragdes.

Oficina 5: Bingo Fraciondrio
Objetivo: Reforgar o reconhecimento e a comparagdo de fragdes de uma ma-

neira divertida e interativa.

Atividade: Os alunos receberao cartelas de bingo com fragdes diferentes. O
professor sorteard fragdes e os alunos deverdo marcar em suas cartelas as fra-
¢oes correspondentes. O primeiro a completar uma linha ou coluna grita “Bin-

go!” e deve justificar as fracdes marcadas.
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Avaliagao: Observacao da participagao dos alunos e uma breve discussdo apos

0 jogo, onde cada aluno deve explicar as fragdes que marcaram.

Exemplos de fragoes que podem ser utilizadas em um bingo fracionario. Essa

lista inclui fragdes simples e algumas que podem ser comparadas entre si:

Exemplos de Frac¢des para o Bingo

1/2 2/3 1/8 718
1/3 2/5 3/8 1/10
1/4 3/4 5/8 2/10 (ou 1/5)
1/5 3/5 2/4 (ou 1/2) 3/10
1/6 4/5 5/6 4/10 (ou 2/5)

Sugestoes de Uso

Cartelas: Os alunos podem receber cartelas com uma combinagao dessas fra-

¢oes, garantindo que cada cartela seja unica.

Sorteio: Durante o jogo, o professor pode sortear as fragdes de forma aleatdria

e os alunos deverao marcar em suas cartelas.

Justificativa: Apds o bingo, peca aos alunos para explicar a fragdo que marca-

ram, promovendo a discussdo sobre suas representacdes e comparagdes.

Essas fracdes podem ajudar a reforgar o entendimento dos alunos sobre a leitura,

comparagao e equivaléncia de fragdes em um ambiente divertido e interativo.
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Materiais necessarios para cada
uma das cinco oficinas propostas na
sequéncia didatica sobre fragcoes

Materiais Necessarios para oficina 1: Jogo da Memoria

« Cartas do jogo da memoria (feitas de papel cartdo ou cartolina), contendo:
- Fragdes escritas em forma aritmética (ex: 1/2, 3/4, 2/3)
- Leitura correspondente das fragdes (ex: um meio, trés quartos, dois ter¢os)

» Mesas ou espago para os alunos jogarem.

Materiais Necessarios para oficina 2: Tangram
« Conjuntos de tangram (pode ser feito de papel, cartolina ou materiais diver-

sos como madeira ou plastico).
« Folhas de papel para anotagoes.
« Lapis ou canetas para os alunos registrarem suas observagoes.

» Modelos de figuras que os alunos devem formar usando as pegas do tangram.

Materiais Necessarios para oficina 3: Domind das Fra¢oes

« Conjuntos de domind com fragdes, onde cada pega contém:

- Uma representagao grafica de fragdes (ex: um circulo dividido em par-

tes) de um lado.
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- A fragdo escrita numericamente do outro lado.

» Mesas ou espago para os alunos jogarem.

« Folhas para anotagoes, se necessario.

Materiais Necessarios para oficina 4: Papa Todas
« Cartas com fragoes diversas, incluindo fragdes com denominadores diferen-

tes (ex: 1/2, 2/3, 3/4, 5/6).
« Regras do jogo escritas em papel ou projetadas em um quadro.

« Folhas de papel e lapis para os alunos registrarem suas comparagdes e racio-

cinios, se desejado.

Materiais Adicionais para Todas as Oficinas:

« Quadro branco ou flipchart para explicagoes.
 Marcadores ou giz.
o Questionarios de avaliacdo (apéndices 4, 5, 6) impressos para cada aluno.

Esses materiais ajudardo a garantir que cada oficina seja interativa e envol-
vente, facilitando a compreensdo dos conceitos de fracdes de maneira ladica

e pratica.

15



Adaptagao das oficinas para alunos com necessidades especiais ¢ fundamen-

tal para garantir a inclusio e a eficacia do aprendizado.

Abaixo estdo algumas sugestdes para cada oficina.

Adaptacoes: Oficina 1: Jogo da Memdria
Tamanho das Cartas: Utilize cartas maiores e com letras em fonte bem legivel,

facilitando a leitura.

Cores Contrastantes: Use cores contrastantes para ajudar alunos com dificul-

dades visuais a distinguir as cartas.

Material Tatil: Adicione elementos tateis, como texturas diferentes nas cartas,

para que alunos com deficiéncia visual possam identificar.

Jogo em Grupo: Forme grupos onde alunos possam jogar em equipe, promo-

vendo intera¢ao e apoio mutuo.

Adaptac¢oes: Oficina 2: Tangram
Pecas em Tamanhos Variados: Ofereca pecas de tangram em tamanhos dife-

rentes, para facilitar o manuseio de alunos com dificuldades motoras.

Modelos Impressos: Forneca modelos impressos das figuras que os alunos

devem formar, com diferentes niveis de complexidade.

Uso de Tecnologia: Considere o uso de aplicativos ou softwares que permitam
a manipulacio digital das pegas, caso os alunos tenham dificuldade com o

material fisico.
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Assisténcia Direta: Disponibilize um monitor ou professor auxiliar para aju-

dar alunos que precisem de suporte adicional na manipulagdo das pegas.

Adaptacoes: Oficina 3: Domind das Fracoes
Domin6 Magnético: Use pecas de dominé magnéticas para facilitar a mani-

pulagdo e evitar que as pegas se misturem.

Imagens e Simbolos: Inclua representagdes visuais adicionais, como cores ou

imagens que ajudem na identificagdo das fragoes.

Turnos Simplificados: Proponha turnos mais curtos e claros, garantindo que

todos tenham a oportunidade de jogar sem pressa.

Jogos em Duplas: Permita que alunos joguem em duplas, promovendo o tra-

balho em equipe e a troca de conhecimentos.

Adaptac¢oes: Oficina 4: Papa Todas
Cartas em Braille: Para alunos com deficiéncia visual, fornega cartas que in-

cluam Braille.

Jogos de Tabuleiro: Considere a utilizagao de tabuleiros onde as fragdes pos-

sam ser representadas de forma grafica e tatil.

Instrugdes Claras e Visuais: Use instru¢des visuais e verbais simples, com

apoio de imagens que expliquem o jogo.

Atividades Alternativas: Ofereca alternativas, como a comparac¢ao de fragoes
usando objetos fisicos (ex: pedagos de frutas ou blocos), para alunos que te-

nham dificuldades com a abstragao.

17



Adaptacoes para a Oficina 5: Bingo Fraciondrio

Cartelas Acessiveis:
- Tamanho e Formato: Utilize cartelas maiores com letras grandes e cla-

ras para facilitar a leitura.

- Imagens e Simbolos: Inclua representagdes visuais (como graficos ou
objetos) ao lado das fragdes para ajudar alunos com dificuldades de leitu-

ra a compreenderem melhor.

- Braille: Para alunos com deficiéncia visual, considere criar cartelas em
Braille.

Materiais Tateis:
- Cartelas em Material Texturizado: Use materiais com diferentes textu-
ras nas fragdes para que alunos com deficiéncia visual possam identificar

as fragOes através do toque.

- Pecas Magnéticas: Utilize pegas magnéticas ou tateis que possam ser

manipuladas para indicar as fragoes.
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Estrutura do Jogo:

- Jogos em Duplas: Permita que alunos joguem em duplas, onde um alu-

no pode ajudar o outro, promovendo a interagdo e o suporte mutuo.

- Tempo Flexivel: Dé tempo extra para alunos que precisam de mais tem-

po para marcar suas cartelas.

Sorteio das Fragoes:
- Apresentagio Multissensorial: Ao sortear as fragdes, utilize ndo ape-
nas a leitura, mas também cartdes visuais e tateis para que todos os alu-

nos possam acompanhar.

- Uso de Tecnologia: Considere o uso de aplicativos de bingo que permi-

tam uma apresentacdo mais interativa das fragoes.

Regras Claras e Simples:
- Instrugdes Visuais: Use imagens e videos para explicar as regras do

jogo, facilitando a compreensao.

- Repeticao das Instrugdes: Repita as instrugoes varias vezes e verifique

se todos entenderam antes de iniciar o jogo.
Discussdo Pés-Jogo:
- Validagao das Respostas: Apds o bingo, faca uma roda de conversa

onde cada aluno pode explicar as fracdes que marcou, com apoio visual

(cartdes ou objetos) para facilitar a expressao.

- Tempo para Reflexdo: Dé tempo para que os alunos reflitam e compar-

tilhem suas experiéncias em um ambiente seguro e acolhedor.
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Essas adaptagdes visam garantir que todos os alunos, independentemente de

suas habilidades, possam participar ativamente e desfrutar da experiéncia do

bingo fraciondrio, promovendo um aprendizado inclusivo e significativo.

Consideracoes Gerais para Todas as Oficinas:
Flexibilidade: Esteja aberto a ajustar as atividades conforme necessério, de

acordo com as respostas dos alunos.

Feedback Continuo: Obtenha feedback dos alunos sobre as adaptagdes, per-

mitindo que eles expressem o que funciona melhor para eles.

Capacitagiao dos Educadores: Proporcione formagao para os educadores so-
bre estratégias de ensino inclusivas e adaptagdes especificas para necessidades

especiais.

Essas adaptagdes podem ajudar a criar um ambiente de aprendizado mais in-
clusivo, garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de participar

e aprender sobre fracoes de forma eficaz e prazerosa.
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Recursos online para
adaptacao de jogos

Recursos online que podem auxiliar na adaptagdo de jogos para alunos
com necessidades especiais. Esses recursos sao projetados para tornar o
aprendizado mais acessivel e inclusivo, utilizando jogos como uma ferramenta

pedagdgica eficaz.

Quando falamos sobre aprendizagem, é comum afirmar que cada indi-
viduo tem seu proprio ritmo e que o ambiente influencia o desenvolvimento
das habilidades. Nesse contexto, surge uma questdo pertinente na contempo-
raneidade: em um mundo onde os jovens tém acesso constante a celulares,
smartphones, computadores, tablets e jogos virtuais, é realmente viavel que as

criangas permanecam paradas, estdticas e passivas nas salas de aula?

Recentemente, temos observado que muitos estudantes nao se conten-
tam mais em “apenas copiar”. Frequentemente, eles demonstram conhecimen-
to dos conteudos, mas seus registros sdo escassos, com cadernos que contém

pouco ou quase nada do que é escrito no quadro.

Diante desse cendrio, é importante considerar que as pessoas aprendem
de maneiras diversas: algumas sdo mais visuais, outras auditivas, algumas de-
duzem com facilidade, enquanto outras necessitam explorar mais conteidos
para entender um determinado assunto. Nesse sentido, o uso de tecnologias na

aprendizagem pode ser altamente enriquecedor.
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Com essa perspectiva, abordaremos o tema da inclusdo sob um angu-

lo frequentemente visto como problematico nas salas de aula: a presenca dos

jogos virtuais na vida dos alunos, com énfase na utilizacao de computadores.

Plataforma DIVERSA': Esta plataforma oferece uma biblioteca de materiais
pedagogicos acessiveis, incluindo jogos e atividades que podem ser adapta-
dos para atender as necessidades de alunos com deficiéncia. Os materiais sdo
desenvolvidos para inspirar educadores a implementar praticas inclusivas em

sala de aula.

Aprendizagem Aberta: Este site disponibiliza jogos virtuais que ajudam a
trabalhar a alfabetizacao e as coordenagdes motoras de criangas na educagiao

infantil. Os jogos sao interativos e podem ser adaptados para diferentes niveis
de habilidade.

1 Jogos virtuais como estratégia de aprendizagem e inclusdo - Diversa.
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Bebelé: Um portal que retine aplicativos voltados para a alfabetiza¢ao de

criangas, oferecendo jogos que podem ser utilizados para adaptar o ensino de

forma inclusiva.

Brincando com Arié: Este site apresenta jogos que abordam contetidos de ma-
tematica, portugués, inglés e francés, permitindo que os educadores adaptem

as atividades de acordo com as necessidades dos alunos.

Digipuzzle: Oferece jogos online que trabalham conteudos de ciéncias, ge-
ografia e matematica, permitindo que os alunos aprendam em um ambiente

interativo e adaptavel.

Escola Games: Este portal apresenta jogos categorizados por nivel de dificul-
dade, permitindo que os educadores escolham atividades que se adequem as

habilidades dos alunos.

Racha Cuca: Um site que oferece jogos voltados para légica e raciocinio, com
recursos categorizados por idade e nivel de dificuldade, facilitando a adapta-

¢do para diferentes perfis de alunos.

Esses recursos podem ser utilizados para criar um ambiente de aprendi-
zado mais inclusivo, onde todos os alunos, independentemente de suas neces-

sidades, possam participar ativamente das atividades.
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Recomendacoes de jogos educativos
que sao adequados para criancas
do ensino fundamental, abrangendo
diferentes areas do conhecimento

Jogos de Matematica
Math Bingo: Um jogo de bingo onde as respostas sao numeros de problemas

de matematica. Ajuda a praticar adicdo, subtragao, multiplicagdo e divisdo.

Prodigy Math: Um jogo online que combina elementos de RPG com proble-
mas matematicos, permitindo que os alunos pratiquem matematica de forma

divertida.

Demonstration Games (Jogo de Fragdes): Jogos de tabuleiro ou digitais que

ajudam os alunos a entender fragoes de maneira visual.

Jogos de Lingua Portuguesa
Palavras Cruzadas: Jogos de palavras cruzadas que incentivam o vocabulario

e a ortografia.

Jogo da Forca: Um classico que ajuda os alunos a praticar a ortografia e a am-

pliar seu vocabulario.

Scrabble: Um jogo de palavras que estimula a formagéo de palavras e o uso de

vocabuldrio, além de desenvolver habilidades de estratégia.
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Jogos de Ciéncias
Mystery Science: Uma plataforma interativa com ligdes e atividades em cién-

cias, incluindo jogos que incentivam a explorag¢ao e a curiosidade.

Portal 2 (Puzzle Maker): Embora seja um jogo de entretenimento, inclui ele-
mentos de fisica e resolu¢ao de problemas que podem ser explorados em um

contexto educacional.

Jogos de Histéria e Geografia
GeoGuessr: Um jogo online que desafia os alunos a adivinhar a localizagao de
diferentes lugares do mundo usando imagens do Google Street View, promo-

vendo o conhecimento geografico.

Chronology: Um jogo de cartas onde os jogadores organizam eventos histo-
ricos em ordem cronoldgica, ajudando a aprender sobre a histéria de forma

interativa.
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Jogos Multidisciplinares

Kahoot!: Uma plataforma de quiz interativa onde os professores podem criar
quizzes sobre qualquer assunto, permitindo que os alunos aprendam de ma-

neira competitiva e divertida.

Minecraft: Education Edition: Uma versao educativa do popular jogo que per-
mite aos alunos explorar conceitos de matematica, ciéncias, historia e design

em um ambiente de construgao.

Jogos de LAgica e Raciocinio
Rush Hour: Um jogo de tabuleiro que desafia os alunos a resolverem quebra-

-cabegas de logica e raciocinio.

Set: Um jogo de cartas que envolve padroes e ldgica, ajudando os alunos a

desenvolver habilidades de raciocinio logico.

Recursos Online
ABCmouse: Uma plataforma online com uma ampla variedade de jogos edu-

cativos para diferentes faixas etarias, abrangendo matemaitica, leitura e ciéncias.
Esses jogos ndo apenas tornam o aprendizado mais agradavel, mas tam-

bém ajudam a reforcar conceitos fundamentais em diversas disciplinas, esti-

mulando o interesse e a curiosidade das criangas.
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Consideracoes finais

Aproposta desta sequéncia didatica visa ndo apenas ensinar fragdes, mas
também transformar a forma como os alunos percebem a matemadtica.
Ao incorporar jogos, é possivel criar um ambiente de aprendizado mais esti-
mulante e eficaz, onde os alunos se sentem motivados a participar e explorar

novos conceitos.

A avaliagdo continua através dos questionarios e da observagao permiti-
ra ajustar as praticas pedagogicas conforme as necessidades dos alunos, con-
tribuindo para um ensino mais inclusivo e dinamico. Essa abordagem reforca
a importancia de métodos inovadores no ensino, promovendo um aprendiza-
do que vai além da sala de aula e que prepara os alunos para desafios futuros

na matematica e em outras areas do conhecimento.
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