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oldosyAutores,

Ol3, sou Caren Cunha, professora da Educagdo Basica

ha mais de 13 anos, com formacdo em Histdria e
Pedagogia. Atuo no Ensino Fundamental e atualmente
curso o mestrado em Projetos Educacionais de
Ciéncias, na Universidade de S3o Paulo.

Minha trajetdria sempre foi marcada pela busca de praticas
pedagdgicas significativas, que tornem a aprendizagem mais acessivel,
prazerosa e contextualizada. Neste eBook, compartilho parte do meu
percurso de pesquisa, cujo foco é a contextualizacdo da matematica por
meio de jogos didaticos no 1° ano do Ensino Fundamental. O material
que vocé encontrara aqui foi elaborado com base em vivéncias reais
com os alunos, aliando teoria e pratica de forma leve e ludica.

Ol34, sou o Professor Doutor Estaner Claro Romao

= com formagdo em Licenciatura em Matematica,
G
-

=

kb mestrado em Engenharia Mecanica, doutorado em

Engenharia Mecanica, Pds-Doutorado e Livre-
Docéncia.

Atuo em duas areas de pesquisa sendo uma delas na area de ensino,
com énfase na melhoria do ensino na educacdo bdsica, com especial
destaque para a disciplina de Matematica. Atuei como orientador da
pesquisa que resultou neste material contribuindo para o
aprofundamento tedrico e metodoldgico deste estudo.

Esperamos que este e-book possa inspirar outros educadores(as) a
explorar o potencial dos jogos como ferramentas pedagdgicas
transformadoras, promovendo uma matematica mais viva, proxima e
divertida para as criancgas.

Boa leitura e bons jogos!




A matematica sempre esteve presente na histdria da
humanidade como uma ferramenta para resolver problemas do
dia a dia. Desde os tempos antigos até os dias atuais, ela é parte
essencial da nossa vida e, claro, da vida escolar das criancas.

Logo nos primeiros anos da escolarizacao, ainda na Educacao
Infantil, as «criancas ja comecam a explorar conceitos
matematicos no campo de experiéncia “espacos, tempos,
quantidades, relacoes e transformacoes”. Ao entrarem no Ensino
Fundamental, por volta dos 5 e 6 anos de idade, elas carregam
consigo as marcas da infancia: a curiosidade, o desejo de brincar,
o afeto e a imaginacao.

Nesse momento de transicdo entre a ludicidade da infancia e
as novas exigéncias escolares, é essencial que a pratica
pedagdgica acolha essas criancas com sensibilidade e
criatividade. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) nos orienta a fazer essa ponte de forma cuidadosa e
respeitosa, integrando o brincar ao aprender.

No entanto, ensinar os conteldos matematicos de maneira
lddica e significativa pode ser desafiador.

Minha trajetdria como professora dos anos iniciais ao longo de
mais de uma década e as pesquisas relacionadas ao ensino da
matematica nos anos iniciais mostram que existe um caminho: os
jogos pedagdgicos. Quando bem planejados, os jogos nao
apenas despertam o interesse dos estudantes, mas também
favorecem a construcdo do conhecimento matematico de forma
concreta, contextualizada e prazerosa.



Este e-book nasce exatamente desse desejo: oferecer aos
professores ideias praticas, fundamentadas e testadas para
ensinar matematica com mais sentido e ludicidade. Os jogos
aqui apresentados foram desenvolvidos com base na Engenharia
Didatica, uma metodologia que organiza o planejamento,

aplicacao e analise de intervencdes pedagdgicas.

Ao longo das pdaginas, vocé encontrard propostas de jogos
voltados especialmente para o ensino do sistema de numeracao
decimal, pensados para turmas do 1° ano do Ensino
Fundamental. S3o atividades que incentivam o raciocinio, a
resolucao de problemas, a contagem, a organizacdo de
sequéncias numéricas e muito mais.




Jogo Deu Par

Jogo Corrida Espacial

Jogo Roda a Roleta

Jogo Colhendo Laranjas

Consideracoes Finais

Referéncias

Anexo 1- Jogo Deu Par

Anexo 2- Jogo Corrida Espacial

Anexo 3- Jogo Roda a Roleta

Anexo 4- Jogo Colhendo Laranjas
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Objetivo do jogo:

Formar dois pares entre numeros e suas respectivas
quantidades representadas em figuras
Ganha quem formar os dois pares primeiro

Materiais Necessarios:

2 baralhos de cartas com nimeros de 1 a 20
2 baralhos de cartas com figuras representando quantidades
de 1a20
Um espaco para o monte de compra
Um espaco para o monte de descarte
(Vocé pode plastificar as cartas para maior durabilidade!)

Preparacao para o jogo

1.Embaralhe todos os baralhos juntos

2.Cada jogador recebe 5 cartas aleatdrias

3.0 restante forma o baralho de compra

4.Escolha uma carta e inicie 0 monte de descarte posicionando
a carta virada para cima

Como Jogar

O jogador da vez compra 1 carta do baralho de compra
Avalia se consegue formar um par (nUmero + quantidade
correspondente)
Se conseguir formar um par, deixa-o visivel na mesa

Em seguida, o jogador descarta 1 carta da mao

O préximo jogador pode:

-Pegar a carta descartada anterior

-Comprar uma carta nova do baralho de compra

O jogo continua até que alguém forme dois pares

O primeiro jogador que formar 2 pares corretos e declarar
vitdria vence o jogo




Habilidades relacionadas a BNCC

(EFO1IMAO01) Utilizar nimeros naturais como indicador de
quantidade ou de ordem em diferentes situacoes cotidianas
e reconhecer situacbes em que os numeros nao indicam
contagem nem ordem, mas sim cddigo de identificacdo

(EFO1MAO02) Contar de maneira exata ou aproximada,
utilizando diferentes estratégias como o pareamento e
outros agrupamentos

Objetivo de aprendizagem

Consolidar habilidades basicas de contagem, reconhecer
quantidades e associar numero e quantidade

Dicas Pedagdgicas

Estimule as criancas a verbalizarem os numeros e
quantidades

Use o momento para revisar a contagem e o reconhecimento
de numeros

Como avaliar

Por meio da observacao se as criancas conseguem contar de
maneira exata os elementos e encontrar a carta referente a
quantidade de maneira autbnoma

Baralho
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O material completo encontra-se no Anexo 1
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Objetivo do jogo:

Chegar primeiro ao final da trilha

Materiais Necessarios:

Tabuleiro com casas numeradas de 1 a 37

1 dado numerado

1 dado com 3 faces azuis e 3 faces laranjas.

Pecas simulando foguetes que representarao a posicao
dos alunos na trilha

Preparacao para o jogo

Entregue 1 foguete para cada jogador
Defina a ordem que cada jogador ira jogar

Regras

O dado numerado indica a quantidade de casas que
devem ser movimentadas.

O dado colorido indica se o jogador avanca (face azul)
retrocede (cor laranja)

Como Jogar

1° rodada: O jogador da vez joga o dado numerado e
avanca a quantidade de casas que sair

2° Rodada em diante: O jogador da vez joga o dado
colorido e o dado numerado e realiza a movimentacao
no tabuleiro

O primeiro jogador que chegar ao final da trilha vence o
jogo




Habilidades relacionadas a BNCC

(EFO1IMAO5) Comparar numeros naturais de até duas
ordens em situacoes cotidianas, com e sem suporte da reta
numérica

(EFO1IMAO08) Resolver e elaborar problemas de adicao e de
subtracdo, envolvendo nimeros de até dois algarismos, com
os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com
o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais

Objetivo de aprendizagem

Apropriar-se da sequéncia numeérica, elaborar estratégia de
resolucao de problemas, resolver adicao e subtracao

Dicas Pedagdgicas

Contextualize o jogo com um tema envolvente para motivar
os alunos

Explore o tabuleiro como ferramenta numérica

Estimule o pensamento estratégico

Valorize o erro como parte da aprendizagem e aproveite os
momentos de erro para reforgar a contagem

Como Avaliar

Propor situacoes problemas que simulem as jogadas e os
movimentos de avancar e retroceder a partir de um ndmero
dado. Uma sugestdo é apresentada no Anexo 2

Elementos do jogo

Ol Ol O Oy

Acesse o material
completo para imprimir no
Anexo 2
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Objetivo do Jogo

Completar a cartela com todos os niumeros

Materiais Necessarios:

Cartela quadriculada contendo 30 espacos

Um conjunto de fichas numeradas de 1 a 30 para cada
jogador

Uma roleta que determina as acoes dos jogadores
com os comandos "Pegue um numero", "Passe a vez",
"Retire um nimero do préoximo", "Escolha um ndimero
para o proximo" e "Devolva um nimero"

Preparacao para o jogo

Entregue uma cartela para cada jogador

Entregue 20 fichas numeradas de maneira aleatdria
para cada jogador

Cada jogador deve posicionar as fichas numeradas
respeitando a sequéncia numérica na ordem crescente
deixando vazio o espaco dos nimeros ausentes

As fichas restantes devem ser posicionadas em uma
cartela e deve ser colocada ao lado da roleta

Como jogar

Um jogador de cada vez gira a roleta e executa a acao
indicada

Quem conseguir completar todos os espacos vazios da
cartela primeiro vence o jogo




Habilidades relacionadas a BNCC

(EFOIMA10) Descrever, apdés o reconhecimento e a
explicitacdo de um padrao (ou regularidade), os elementos
ausentes em sequéncias recursivas de numeros naturais,
objetos ou figuras

Objetivo Pedagogico

Desenvolver a compreensdo das sequéncias numéricas e
identificar nUmeros ausentes em uma sequéncia numéricas

Dicas Pedagodgicas

Reforce o conceito de sequéncia numérica antes de jogar.
Demonstre o posicionamento correto das fichas

Explore o raciocinio ldégico nas jogadas com perguntas do
tipo: Qual numero esta faltando entre o0 12 e 0 14?

Adapte para alunos com mais dificuldades com cartelas com
ndmeros ja impressos onde apenas 0S esSpacos Vvazios
precisam ser preenchidos

Como o jogo pode se estender, defina um tempo limite para a
partida e caso ninguém complete a cartela até o fim do
tempo, declare vencedor quem tiver menos espagos vazios

Como avaliar

Dé a cartela vazia para a crianca escrever os numeros. Caso
apresente dificuldade ofereca as fichas numeradas e observe
se as posiciona corretamente.

Elementos do jogo

3 acesse o material

8 completo para imprimir
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no Anexo 3

18

23

28




Objetivo do Jogo

Chegar primeiro ao final da trilha

Materiais Necessarios:

1 tabuleiro com doze colunas subdivididas em 20 casas,
numeradas de 1 a 9 na primeira parte do tabuleiro e de 10 a
90 na segunda parte do tabuleiro

1 dado numérico

100 Fichas com desenhos de laranjas

100 fichas com desenhos de sacos de laranja

100 fichas numeradas de 1 a 9

100 fichas numeradas de 10 a 90

Caminhoes de papel para representar a posicao dos alunos
no tabuleiro

Preparacao para o jogo
Cada jogador escolhe o seu caminhdo e posiciona-o no inicio
da sua trilha no tabuleiro
As laranjas e os sacos de laranjas ficam nos local indicado no
tabuleiro
Defina a ordem de jogada

Como jogar
Um jogador de cada vez, rola o dado, colhe as laranjas,
posiciona no seu caminhao na trilha e recebe a ficha com o
numero correspondente a sua quantidade
Na jogada seguinte o jogador deve realizar novamente o
lancamento do dado, colher as laranjas e soma-las a
guantidade j3a existente. Em seguida recebe a ficha numerada
com a nova quantidade
Ao completar 10 laranjas ou mais, o jogador passa para a
segunda fase do tabuleiro. Pega 1 saco de laranjas e se
houver laranjas soltas devolve para o local das laranjas no
tabuleiro
Quem conseguir colher 90 laranjas primeiro vence o jogo



Habilidades relacionadas a BNCC

(EFO1IMAOQ7) Compor e decompor nimero de até duas
ordens, por meio de diferentes adicoes, com o suporte
de material manipulavel, contribuindo para a
compreensao de caracteristicas do sistema de
numeracao decimal e o desenvolvimento de estratégias
de calculo.

(EFO1MAOQ8) Resolver e elaborar problemas de adicao
e de subtracdo, envolvendo numeros de até dois
algarismos, com os significados de juntar, acrescentar,
separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou
material manipulavel, utilizando estratégias e formas
de registro pessoais.

Objetivo pedagodgico
Realizar adicao por meio do calculo mental
Compreender o principio do sistema de numeracdo
decimal e identificar padroes numéricos

Dicas Pedagodgicas
Relembre o conceito de agrupamento de base 10
Explore o tabuleiro antes da primeira jogada destacando
a diferenca entre a primeira parte (1 a 9) e a segunda
parte (1 a 90)
Incentive os alunos a somarem mentalmente o total de
laranjas colhidas
Peca que os alunos falem em voz alta o que estao
fazendo
Adapte as jogadas conforme o nivel dos alunos
permitindo o uso das fichas para contagem em caso de
dificuldades



Como avaliar

e Propor situacoes problemas que simulem as jogadas e
as acoes de adicionar quantidades. Uma sugestdo é
apresentada no Anexo 4

Elementos do jogo
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O material completo para
imprimir encontra-se no
Anexo 4




Ao longo deste e-book, buscamos apresentar uma proposta
concreta e possivel para tornar o ensino da Matematica mais
significativo, acolhedor e motivador para os alunos do 1° ano
do Ensino Fundamental. Partimos da compreensao de que a
crianca que chega a essa etapa ainda traz consigo muito da
Educacao Infantil: a necessidade do brincar, do afeto e de uma
aprendizagem gque faca sentido em sua vida.

Diante disso, os jogos pedagdgicos emergem como uma
estratégia potente: eles permitem que os alunos explorem,
testem hipoteses, enfrentem desafios e construam
conhecimentos de forma ativa e prazerosa. Como vimos ao
longo deste material, quando os jogos sdao bem planejados,
intencionais e alinhados aos objetivos de aprendizagem,
podem contribuir diretamente para o desenvolvimento de
habilidades importantes no campo da Matematica —
especialmente no que se refere ao sistema de numeracao
decimal.

Sabemos que o uso de jogos, por si so, ndo resolve todos
os desafios do processo de ensino e aprendizagem. No
entanto, ele pode ser um primeiro passo para ressignificar a
pratica pedagdgica, despertar o interesse dos estudantes e,
principalmente, criar vinculos entre o conhecimento
matematico e a realidade concreta das criancas.
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Anexo 2

Jogo
Corrida Espacial
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Sugestao: Imprimir em modelo pés




Becas

Sugestdo: Imprimir, recortar e colar em tampinha de
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Considere o tabuleiro do jogo:

Mo final da primeira rodada todos os jogadores estavam no nimero 12.
Ma segunda rodada:

O foguete azul foi 4 casas para frente. Em qual ndmero ele parou?

O foguete verde foi 3 casas para trds. Em qual niumero ele parou?1

O foguete foi 6 casas para frente. Em qual nimero ele parou?

Qual foguete foi mais longe?




Anexo 3

Jogo
Roda a Roleta



Sugestao: Imprimir em modelo p&ster 2x2.
Colar em papelao




EichasiNumeradas)
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""" MLz o1z o loas
""" 6 | 17 | 18 | o1 | 20 |
""" a2 | o2 o2 a8
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2 4 5
6 7 8 10
11 13 15
17 | 18 | 19
21 24 | 25
26 | 27 | 28 30
I I I |
1 4 5
7 | 8 10
11 | 12 | 13
17 | 18 | 19
21 | 22 25
26 | 27 | 28 | 29 | 30




1 3 5
6 7 9 | 10
11 13 |14 | 15
17 | 18 | 19
21 | 22 | 23
26 | 27 29
1 3 5
6 7 | 8 9
11 13 15
17 19
21 | 22 | 23 | 24 | 25
26 29 | 30




1 3 5
6 7 | 8 9
11 13 15
17 19
21 | 22 | 23 | 24 | 25
26 29 | 30
3 4 5
6 7 10
11 | 12 14 | 15
16 18 | 19 | 20
21 | 22 25
28 | 29 | 30




1 3 5
7 8 9

M1 |12 |13 | 14

16 18 | 19

21 23 | 24

26 28 | 29 | 30

1 2 4 5

6 8 9

11 | 12 14

16 18 20
22 | 23 | 24 | 25
27 29 | 30




3 4 5
6 7 8 10
11 13 15
16 18 | 19 | 20
21 23 | 24
26 | 27 29
1 2 3 5
6 7 9 | 10
11 13 | 14
17 | 18
21 | 22 24 | 25
27 | 28 | 29
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Jogo
Colhendo
Laranjas



Fiches cos saces ds laranks
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Pegasdofoge

Sugestao: Recortar em volta e dobrar nas linhas.
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labuleiroldo}jogo)

Sugestao: Imprimir as paginas seguintes em
tamanho A4 e uni-las para que formem o
tabuleiro conforme a imagem abaixo.
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YAValiacao

NOME: TURMA: 1°

1 - VOCE COMECOU O DIA COM 5 LARANJAS NO SEU CAMINHAO.
A) NO PRIMEIRO TURNO, VOCE COLHEU MAIS 3 LARANJAS.

QUANTAS LARANJAS VOCE TEM AGORA?

B) SE NO SEGUNDO TURNO VOCE COLHER MAIS 4 LARANJAS,
QUANTAS LARANJAS TERA AO TODO?

RESPOSTA:

2- QUANDO VOCE ATINGIU 10 LARANJAS, VOCE AS COLOCOU
EM UM SACO.

A) SE O SEU CAMINHAO TEM 1 SACO DE LARANJAS E 5
LARANJAS, QUANTAS LARANJAS TEM NO SEU CAMINHAO?

000
Y
B) SE NO SEGUNDO TURNO SEU CAMINHAO TEM 3 SACOS DE

LARANJAS E 2 LARANJAS SOLTAS, QUANTAS LARANJAS TEM
NO SEU CAMINHAO?

8883
)
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