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APRESENTACAO

Apresente sequéncia didatica, intitulada “Uso de Jogos no Ensino da Mate-
matica’, ¢ um Produto Educacional desenvolvido no d4mbito da Disserta-
¢do de Mestrado Profissional apresentada ao Programa de Pés-Graduagdo em
Ciéncias, Tecnologia e Educagao do Centro Universitario Vale do Cricaré. Este
trabalho é fruto de uma pesquisa realizada em uma escola municipal de Presi-
dente Kennedy, ES, que teve como objetivo investigar a articula¢do dos jogos

matematicos com o conteudo de fracdes no 5° ano do Ensino Fundamental.

A pesquisa demonstrou que a utilizagdo de jogos pode ser uma ferramenta
eficaz na facilitagdo do processo de aprendizagem, contribuindo para o desen-
volvimento de habilidades matematicas essenciais. Com este Produto Educa-
cional, buscamos fornecer aos professores um referencial robusto para traba-

lhar a ludicidade dos jogos de forma mais consistente em suas aulas.

A sequéncia didatica proposta abrange as seguintes habilidades da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC):
« (EFO5MAO05): Desenvolver fluéncia no calculo das operagdes fundamentais.

o (EFO5MA07): Resolver e elaborar problemas envolvendo as operagdes ma-

tematicas.

 (EFO5MA24): Explorar estratégias de raciocinio logico e resolugao de pro-

blemas por meio de jogos.

ul



Cada etapa da sequéncia didatica foi cuidadosamente planejada, de modo

que o progresso em um passo permite a realizagao do préximo, alinhando-se a
uma aprendizagem especifica que se deseja alcangar. Assim, este trabalho nao
apenas promove a compreensao de fragoes, mas também instiga o interesse e a
motivagao dos alunos, transformando o ensino da matematica em uma expe-

riéncia mais dindmica e envolvente.
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INTRODUCAO

Oensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental cons-
titui, hd décadas, um desafio recorrente tanto para educadores quanto
para os proprios estudantes. Essa dificuldade pode ser atribuida, em grande
medida, a natureza abstrata de muitos conceitos matematicos e a maneira tra-
dicional com que ainda sdo transmitidos em sala de aula, frequentemente dis-

sociada da realidade dos alunos.

De acordo com o Indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB),
os resultados de desempenho em Matemética no 5° ano do Ensino Funda-
mental continuam preocupantes. Muitos estudantes apresentam defasagens na
aprendizagem de operagdes basicas, como subtragdo e multiplicagdo. Esse ce-
nario evidencia a necessidade de repensar metodologias de ensino que promo-
vam uma aprendizagem mais significativa, engajadora e alinhada as demandas

contemporaneas.
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Nesse contexto, a sequéncia didatica “Uso de Jogos no Ensino da Mate-
matica” se apresenta como uma alternativa inovadora e eficaz. Ao articular
jogos matematicos com conteudos como fragoes, esta abordagem nao apenas
torna o aprendizado mais ludico, mas também facilita a compreensao dos con-

ceitos de maneira pratica e contextualizada.

Os jogos permitem que os alunos experimentem, explorem e desenvol-
vam habilidades de raciocinio légico, tornando as operagdes matematicas
mais acessiveis e divertidas. Por meio da prética ludica, os estudantes sdo in-
centivados a resolver problemas de forma colaborativa, fortalecendo tanto a

aprendizagem individual quanto a interagao social.

Assim, a pratica dessa sequéncia didatica pode contribuir significativa-
mente para a superacio das dificuldades enfrentadas no ensino da Matema-
tica, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficaz. Ao
repensar as estratégias utilizadas em sala de aula, é possivel transformar o en-
sino da Matematica em uma experiéncia enriquecedora, capaz de despertar o

interesse e a curiosidade dos alunos.
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O LUDICO NO PROCESSO
DE APRENDIZAGEM:
O JOGO, A BRINCADEIRA
E O BRINQUEDO

ludico no processo de aprendizagem ¢ um tépico amplamente explora-
Odo na psicologia educacional e na pedagogia. Ele envolve a utilizagao
de atividades ludicas, como jogos, brincadeiras e brinquedos, com o objetivo
de promover a aprendizagem e o desenvolvimento de criangas e até mesmo de
adultos. Essas abordagens tém fundamentos psicoldgicos sdlidos e demons-
tram beneficios benéficos (CABRERA, 2006).

Desse modo, aponta-se que um dos principais aspectos do ludico é o es-
timulo a criatividade e a imagina¢ao. Durante brincadeiras e jogos, as criangas
sdo encorajadas a criar histdrias, personagens e situagdes imaginarias, o que
contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a capacida-
de de inventar soluc¢des criativas para os desafios propostos. Além disso, o la-
dico promove a aprendizagem social, pois as brincadeiras em grupo e os jogos
incentivam a interagdo social. Isso ajuda a construir habilidades interpessoais,
como a comunica¢io, a coopera¢io, a resolucao de conflitos e a empatia. O
aprendizado social é essencial para o desenvolvimento saudével das criangas,
pois prepara-o para a interagdo com outras pessoas ao longo de suas vidas

(VYGOTSKY, 1998).

9
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Sublinha-se que o desenvolvimento motor e sensorial ¢ uma drea de ex-
trema importincia no processo de desenvolvimento infantil e é diretamente
beneficiado por meio de brinquedos e atividades ludicas que envolvem movi-
mento e manipulagdo. Quando as criangas interagem com brinquedos como
quebra-cabegas, blocos de construcao e outros jogos semelhantes estao exerci-

tando suas habilidades motoras finas e grossas (GRANDO, 2010).

Segundo Kishimoto (2003) as habilidades motoras finas referem-se ao
controle preciso dos musculos, geralmente das maos e dos dedos, enquanto as
habilidades motoras grossas envolvem movimentos mais amplos, como andar,
correr e pular. Brincar com quebra-cabegas, por exemplo, requer cognitiva-
mente fina para encaixar as pegas e raciocinio espacial para montar a imagem,

promovendo o desenvolvimento dessas habilidades (CABRERA, 2006).

10



Além disso, a manipula¢ao de objetos durante uma brincadeira ludica

estimula o sistema sensorial das criangas. Isso ocorre porque as atividades la-
dicas frequentemente envolvem o uso de multiplos sentidos, como o tato ao
segurar e tocar os brinquedos, a visao ao observar os detalhes dos objetos e a
audi¢do ao interagir com brinquedos sonoros, por exemplo. De acordo com
Matos (2021) esse estimulo sensorial contribui para o desenvolvimento da per-
cepgao e da consciéncia sensorial das criangas, tornando-as mais conscientes

do ambiente que as cerca (VYGOTSKY, 1998).

E importante destacar que o desenvolvimento motor e sensorial est4
intrinsecamente ligado ao desenvolvimento cognitivo, uma vez que as habi-
lidades motoras e sensoriais sao fundamentais para a exploragdo do mundo
e a compreensdo de conceitos abstratos. Portanto, brincadeiras e brinquedos
que promovem o desenvolvimento motor e sensorial desempenham um papel

crucial na construgao das bases para o aprendizado futuro (CABRERA, 2006).

11
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SEQUENCIA DIDATICA

Aula 1: Intfrodugdo aos Jogos na Matemadtica

Objetivo: Compreender a importancia dos jogos no aprendizado da matema-

tica e apresentar as atividades ladicas e tecnoldgicas que serdo desenvolvidas.

Atividade: Apresentagdo sobre a relevancia dos jogos na aprendizagem mate-
matica, dinamica: jogo da memdria com expressdes numéricas (cartdes con-

tendo expressdes matematicas e seus respectivos resultados).

Reflexio coletiva: Como os jogos podem ajudar no raciocinio logico?

Aula 2: Jogo Pedagoégico - Dominé da Multiplicagdo e
Subtracado

Objetivo: Desenvolver a fluéncia nos calculos de multiplicagdo e subtragdo de

forma ludica.

Atividade: Explicagdo das regras do Dominé da Multiplicagdo e Subtracéo. os
alunos jogam em duplas ou grupos pequenos,
ao final, cada grupo compartilha as estraté-

gias que usaram para resolver as operagdes.

Reflexao: Quais foram os desafios? Como po-

demos melhorar os cédlculos mentais?
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Aula 3: Jogo Tecnolégico - Roleta da Tabuada (Jogo Digital)

Objetivo: Aprimorar a memorizagao da tabuada por meio de um jogo intera-

tivo digital.

Atividade: uso de um jogo digital (exemplo: Roleta da Tabuada disponivel em
plataformas como Kahoot, Educaplay ou Wordwall), os alunos giram a roleta
e devem responder corretamente as operagdes, Desafio: Quem acertar mais

respostas ganha pontos extras.

Discussdao: Como a tecnologia pode ajudar no aprendizado da matematica?

Aula 4: Trilha Matemadatica - Jogo de Tabuleiro

Objetivo: Aplicar conceitos matematicos em desafios progressivos usando um

jogo de trilha.

Atividade: apresenta¢do do Jogo da Trilha Matematica (tabuleiro com desafios
matemdticos), os alunos avangam nas casas ao responderem corretamente as

questdes, cada erro resulta em um desafio extra ou perda de turno.

Reflexio final: O que aprendemos sobre cal-

culos e estratégias?



ﬂ23455789 !

Aula 5: Encerramento e Produgdo de um Jogo Matemadtico

Objetivo: Criar um jogo educativo matematico baseado nos conceitos traba-

lhados.

Atividade: em grupos, os alunos criam um jogo de matematica (pode ser ta-

buleiro, cartas ou digital).
Apresentagao dos jogos criados para a turma.
Reflexio coletiva: Como os jogos ajudaram no aprendizado?

Avaliagao: Participagdo e envolvimento nas atividades, registro de estratégias
utilizadas nos jogos, Aplicagdo dos conceitos matematicos nas atividades pro-

postas.

Reflexdo escrita sobre o impacto dos jogos no aprendizado.

Aula é: Jogo da Velha Matematico - Operagées Bdsicas

Objetivo: Resolver expressdes matematicas para completar o tabuleiro do jogo

da velha.

Atividade: cada casa do Jogo da Velha contém uma operagao matematica (adi-
¢do, subtragdo, multiplicagdo ou divisdo), para marcar um “X” ou “O”, o aluno
precisa resolver corretamente a operagao, o jogo segue as regras tradicionais,

mas os alunos s6 podem marcar uma casa ao acertar a conta.

Reflexao final: Como o jogo ajudou na memorizagao dos célculos?

14
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Aula 7: Roleta da Matemdtica - Cdlculo Mental
Objetivo: Estimular o cdlculo mental de forma dinadmica e divertida.

Atividade: a Roleta da Matematica sera girada e, dependendo da cor ou nume-

ro sorteado, os alunos deverao resolver um desafio matematico correspondente.
Exemplos de desafios:

Azul: Multiplicagdo. Vermelho: Problema de subtragao, Verde: Soma de niime-

ros decimais, Amarelo: Resolver uma equacdo simples

A cada acerto, o aluno ganha pontos. Quem tiver mais pontos ao final da ro-

dada vence.

Discussao: Como o calculo mental pode ser ttil no dia a dia?

Aula 8: Bingo Matematico - Tabuada e Expressoes Numéricas

Objetivo: Exercitar a tabuada e a resolu¢do de expressdes numéricas de forma

interativa.

Atividade: cada aluno recebe uma cartela de Bingo Matematico com ntimeros.
O professor sorteia expressoes matematicas no lugar de nimeros (ex.: 4 x 5, 20
+ 4,12 + 8), os alunos resolvem mentalmente e marcam os resultados corretos

em suas cartelas.
Quem completar a cartela primeiro vence.

Reflexao: Como o jogo ajuda na agilidade com os calculos?

—
wul
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Aula 9: Uno matemadtico

O UNO da Subtragdo e Multiplicagdo ¢ uma adaptagdo do famoso jogo de
cartas UNO, mas com desafios matematicos. Ele é ideal para reforcar essas

operagoes de forma ludica e interativa.
» Como Jogar - UNO Matematico

Materiais: Cartas personalizadas com numeros e operagdes (+, -, X), cartas
especiais (pule a vez, inverta, compre 2, troque de carta, etc.), pode ser jogado

fisicamente (cartas impressas) ou digitalmente no Wordwall ou Flippity.
« Regras do Jogo

Distribui¢do: Cada jogador recebe 7 cartas, e o restante fica no monte de com-

pra.

Como jogar: O primeiro jogador descarta uma carta numérica e o seguinte
deve jogar uma carta que corresponda ao niimero OU resolver uma operagao

para encontrar um nimero compativel.

Exemplo: Se a carta na mesa for “8”, o jogador pode jogar uma carta “2 x 4”

(pois 2 x 4 = 8) ou “16 - 8"

Se nio tiver uma carta valida, compra uma do monte.
Cartas Especiais:

Inverter a Jogada - Muda a ordem do jogo.

Pule a Vez — O proximo jogador perde a vez.

16
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Compre 2 Cartas — O proximo jogador precisa comprar 2 cartas antes de jogar.

Coringa da Operagao — O jogador escolhe se a proxima jogada sera de subtra-

¢do ou multiplicagao.
Ganhando o Jogo: Quem ficar sem cartas primeiro vence.
« Variagdes do Jogo

- Modo Competitivo: Cada jogador soma os pontos das cartas que restaram na

mao dos adversarios ao final.

- Modo Desafio: Antes de descartar, o jogador deve resolver a operagdo da

carta para valida-la.

- Modo Relampago: Tempo limitado (exemplo: 10 segundos) para jogar e re-

solver a conta.

« Beneficios do UNO Matematico

- Desenvolve a agilidade no calculo mental.

- Torna o aprendizado mais dinamico e envolvente.

- Estimula o raciocinio l6gico ao conectar nimeros e operagoes.

- Pode ser adaptado para diferentes dificuldades.
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Aula 10: Roleta matematica versal digital

Wordwall (https://wordwall.net) para criar roletas interativas com multiplica-

¢do e subtracio.

Flippity (https://flippity.net) para criar uma roleta personalizada no Google
Planilhas.

« Regras do Jogo

Girar a Roleta - Um aluno gira a roleta e cai em uma operagdo matematica

(exemplo: “Multiplique 8 x 7” ou “Subtraia 45 - 197).

Resolver o Desafio — O aluno tem 10 a 15 segundos para resolver a operagao

mentalmente ou no caderno.

Pontuagdo - Se acertar, ganha 10 pontos; se errar, outro jogador pode tentar e

ganhar 5 pontos extras.

Rodadas - O jogo segue por varias rodadas. O aluno com mais pontos no final

vence.
« Variagdes do Jogo

- Modo Desafio: Quem acerta trés desafios seguidos pode escolher um colega

para responder a préxima conta.

- Roleta de Problemas: Além das operagoes, incluir desafios contextualizados,

como “Se Jodo tem 3 caixas com 6 mag¢as em cada, quantas magas ele tem?”

- Modo Equipe: Os alunos jogam em duplas ou grupos e somam pontos cole-

tivamente.

18
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« Beneficios da Roleta Matematica

- Torna o aprendizado interativo e divertido.

- Desenvolve agilidade no calculo mental.

- Estimula a participagao de todos os alunos.

- Pode ser adaptado para diferentes dificuldades.

O uso de jogos didaticos e jogos digitais em uma sequéncia didatica de
matematica para o 5° ano do ensino fundamental, traz inimeros beneficios
para o aprendizado dos alunos. Ao incorporar atividades lidicas e interativas,
0s jogos tornam o ensino mais dindmico, promovendo maior engajamento e

participagdo ativa dos estudantes.
Entre os principais beneficios dessa abordagem, destacam-se:

Motivagao e Interesse: Os jogos despertam a curiosidade e o desejo de apren-

der, tornando o processo mais prazeroso e significativo.

Desenvolvimento do Raciocinio Logico: A pratica de operagdes matematicas
em contextos lidicos ajuda os alunos a compreenderem melhor os conceitos e

a aplica-los de forma estratégica.

19



Aprendizagem Ativa e Autonomia: Os alunos assumem um papel mais ativo

na construgdo do conhecimento, explorando estratégias para resolver desafios

matematicos.

Inclusao e Cooperagio: Jogos didaticos e digitais podem ser usados para ati-
vidades individuais, em duplas ou em grupo, promovendo a troca de conheci-
mentos e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o trabalho

em equipe.

Agilidade no Calculo Mental: Com a repeticdo e os desafios propostos nos
jogos, os alunos ganham maior rapidez e precisao na resolugdo de operagdes

matematicas, facilitando sua aplicacdo em situa¢des do dia a dia.

Diversificagao das Estratégias de Ensino: O uso de diferentes tipos de jogos
permite atender as necessidades variadas da turma, tornando o ensino mais

acessivel para todos os perfis de alunos.

Ao integrar jogos didaticos e digitais na sequéncia didatica, o pro-
fessor cria um ambiente de aprendizado mais envolvente e eficaz, onde os
alunos ndo apenas resolvem operagdes matematicas, mas também desen-
volvem habilidades essenciais, como o pensamento critico e a resolucdo de
problemas. Essa metodologia nao substitui outras formas de ensino, mas se
apresenta como um recurso valioso para tornar a matematica mais signifi-

cativa e divertida.

Com essa abordagem, a matematica deixa de ser vista apenas como um
conjunto de regras e calculos e passa a ser uma disciplina estimulante, que

desafia, diverte e promove aprendizagens duradouras.
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CONSIDERACOES FINAIS

Aproposta desta sequéncia diddtica visa ndo apenas incorporar o uso de
jogos na Matematica, mas também transformar a forma como os alunos
percebem a matematica. Ao agrupar jogos, é possivel criar um ambiente de
aprendizado mais estimulante e eficaz, onde os alunos se sentem motivados a

participar e explorar novos conceitos.

Os Jogos proporcionaram um ambiente de aprendizado mais dinamico
e interativo, permitindo que os alunos se envolvessem de maneira mais ati-
va com o conteido. A competi¢dao saudavel e a colaboragao durante os jogos
incentivaram os alunos a participarem mais ativamente das aulas, reduzindo
o desinteresse e a apatia frequentemente associados as aulas tradicionais de

matematica.

Os Jogos Matematicos também contribuiram para o desenvolvimento de
diversas habilidades cognitivas e sociais. A resolu¢ao de problemas, o pensa-
mento critico e a capacidade de tomar decisdes foram algumas das habilidades

cognitivas aprimoradas.

Além disso, a intera¢do com os colegas durante os jogos ajuda a desen-
volver habilidades sociais importantes, como a cooperagdo, a comunicagio e a
empatia. Essas habilidades sao essenciais ndo apenas para o sucesso académi-

co, mas também para a vida cotidiana dos alunos.

21
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