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1 APRESENTACAO

JOGOS PARA A APRENDIZAGEM MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS: UMA
PROPOSTA A LUZ DA METODOLOGIA DE ENSINO SEQUENCIA FEDATHI é um e-book
com SessOes Didaticas (SD) desenvolvido por Maria Auremirtes da Silva Oliveira no ambito
do Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (ENCIMA) da
Universidade Federal do Ceara (UFC).

O objetivo principal é apresentar uma proposta metodoldgica para o ensino de
Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), utilizando jogos
pedagogicos e a metodologia da Sequéncia Fedathi. O e-book estd dividido em Sessdes
Didaticas, cada uma correspondendo a um ano escolar dos Anos Iniciais, focando em conceitos

matematicos especificos:

a) Sessdao Didatica I (1° Ano): Desenvolve o conceito de niimero, adicao e
subtragdo simples.

b) Sessdo Didatica II (2° Ano): Aprofunda o conceito de numero, adi¢do e
subtracdo (com reagrupamento) e introduz a multiplicacao.

c) Sessao Didatica III (3° Ano): Consolida adicdo e subtracdao, multiplicagdo e
introduz a divisdo (ideia de repartir).

d) Sessdo Didatica IV (4° Ano): Consolida as quatro operagdes, resolugdo de
problemas mais complexos e introduz fra¢cdes e nimeros decimais.

e) Sessdo Didatica V (5° Ano): Consolida as quatro operagdes com niimeros

maiores, fracdes, nimeros decimais e introduz a porcentagem.

Cada sessdo didatica detalha os conceitos matematicos a serem trabalhados, a
duragdo, os recursos necessarios, a contextualizacdo e justificativa ,fundamentadas em
referenciais como a BNCC (Brasil, 2017) e o Documento Curricular Referencial de Fortaleza-
DCRFor- (Fortaleza, 2024), e as "Vivéncias da Sequéncia Fedathi" -Tomada de Posicao,
Maturacao, Solucdo e Prova- (Borges Neto, 2018), com atividades de jogos € a mediagao do
professor. A avaliagdo proposta € processual, observando a participagdao e o desenvolvimento
dos estudantes.

Espera-se que os educadores que utilizarem este e-book com as Sessdes Didaticas
encontrem um recurso valioso e pratico para enriquecer o ensino de Matematica nos Anos

Iniciais. A proposta busca empoderar os professores, oferecendo-lhes uma metodologia



inovadora e atividades ludicas que facilitem a compreensdao dos conceitos matematicos,
promovam o engajamento dos alunos e auxiliem na superagdo de dificuldades, contribuindo

para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

A autora.
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2 COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE MATEMATICA PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL (BRASIL, 2017)

Reconhecer que a Matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupagdes de
diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, € ¢ uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e construgdes, inclusive
com impactos no mundo do trabalho.

Desenvolver o raciocinio logico, 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 ¢ Probabilidade) e de outras areas 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 observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais
e culturais, de modo a investigar, organizar, representar ¢ comunicar informagdes 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 situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes imaginadas, nao
diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar
conclusdes, 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 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 discuss@o de uma determinada
questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: BNCC (Brasil, 2017)
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3 SESSAO DIDATICA I - JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Tema: Desenvolvendo o conceito de numero e adi¢ao/subtragdo por meio de jogos

Ano: 1° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Duracio: 90 minutos (divididos em duas aulas, se necessario, ou uma unica sessao estendida).
Conceitos Matematicos a serem trabalhados: Contagem, reconhecimento de quantidades,
associa¢ao numero-quantidade, adi¢do e subtracao simples.

Metodologia de Ensino: Sequéncia Fedathi articulada com jogos pedagogicos.

Recursos: Dados, fichas ou pequenos objetos (botdes, tampinhas), tabuleiro simples com casas
numeradas (de 1 a 20, por exemplo), cartdes com quantidades (desenhos de frutas, animais,

etc.), giz de cera/lapis de cor e papel.

Contextualizacio e Justificativa

Esta sessdo didatica fundamenta-se na compreensdo de que os jogos sdo
ferramentas poderosas para o ensino de Matematica nos Anos Iniciais, capazes de transformar
o aprendizado em uma experiéncia prazerosa e significativa.

Ao integrar a ludicidade dos jogos a estrutura da Sequéncia Fedathi (Borges Neto,
2013), busca-se promover o engajamento ativo dos estudantes, estimular o raciocinio logico e
a resolucdo de problemas, e consolidar conceitos matematicos de forma contextualizada e
reflexiva, superando a aversao e a dificuldade frequentemente associadas a disciplina.

A relevancia dos jogos no ensino de Matematica € reforcada pela Base Nacional
Comum Curricular (Brasil, 2017) e pelo Documento Curricular Referencial de Fortaleza
(DCRFor). A BNCC (Brasil, 2017, p. 266) destaca que "(...) espera-se que eles desenvolvam a
capacidade de identificar oportunidades de utilizacdo da matematica para resolver problemas,
vivenciando conceitos, procedimentos e resultados para obter solugdes e interpreta-las segundo
os contextos das situagdes", o que fundamenta a importancia de os estudantes serem capazes
perceber como a Matemadtica pode ser usada para enfrentar desafios, empregando seus

conhecimentos, métodos e conclusdes para encontrar respostas e compreendé-las dentro das



situagdes em que sdo usadas. Essa perspectiva sublinha a importancia de a Sessdao Didatica
promover o desenvolvimento dessa competéncia, ao apresentar 0s jogos como contextos ricos
para a pratica dos conceitos matematicos, estimulando os alunos a resolverem problemas e
interpretarem os resultados em cenarios ladicos e pertinentes.

Complementarmente, o DCRFor (Fortaleza, 2024, p. 161) enfatiza que "As
experiéncias ludicas, como os jogos e as brincadeiras, sdo centrais no processo de aprendizagem
matematica, pois possibilitam que as criangas, por meio da interagdo, da imaginacdo e da
resolucao de desafios, construam conhecimentos sobre os numeros, as formas e o espago".

O documento destaca a centralidade das experiéncias ludicas, como jogos e
brincadeiras, na aprendizagem matematica infantil. Segundo o DCRFor (Fortaleza, 2024), essas
atividades permitem que as criangas construam conhecimentos sobre nimeros, formas e espago
por meio da interagdo, imaginagao e resolucdo de desafios.

Esta Sessao Didatica (SD) esté diretamente alinhada a essa perspectiva do DCRFor,
pois sua metodologia ¢ inteiramente baseada na integracdo de jogos pedagogicos. As vivéncias
da Sequéncia Fedathi sdo concebidas em torno de atividades ludicas, pois os jogos
proporcionam um ambiente interativo em que as criangas manipulam materiais (dados, peoes,
cartdes com quantidades) enfrentam desafios (avancar casas, contar objetos, associar nimero a
quantidade) e aprendem se divertindo.

Ao participar dessas atividades, as criangas ndo apenas se engajam ativamente, mas
também sdo impelidas a utilizar a imaginacdo para compreender e resolver os desafios
matematicos de forma contextualizada. A competi¢ao saudavel e a necessidade de interagir com
o material e com os colegas durante os jogos estimulam a constru¢do de conhecimentos sobre
numeros e operagoes, concretizando o que o DCRFor (Fortaleza, 2024) preconiza sobre o papel
fundamental do ludico na aprendizagem matematica nos Anos Iniciais.

Essa Sessdo Didatica se alinha a essas diretrizes ao utilizar jogos como a "Corrida
dos Numeros" e a "Caga as Quantidades" na Vivéncia 1 (Tomada de Posicdo) e na Vivéncia 2
(Maturagao), respectivamente. Estes jogos permitem que os alunos explorem a contagem e as
operagdes de adicdo e subtracao de forma ludica, estimulando o raciocinio l6gico e a resolugao
de problemas, em conformidade com o que ambos os documentos preconizam sobre a

importancia do ludico e da explorag¢@o no ensino de Matematica.

Vivéncias da Sequéncia Fedathi e a Interlocucao com Jogos
VIVENCIA 1: Tomada de Posiciio (20 minutos)

Objetivo: Despertar o interesse e a necessidade de usar a contagem e as operagdes matematicas.



-Atividade - "Corrida dos Numeros":

- Material: Tabuleiros individuais ou em duplas com um percurso de casas numeradas (1 a

20), um dado com numeros (ou pontos) e um pedo/ficha para cada jogador.

- Execucao: A professora apresenta o jogo "Corrida dos Numeros", explicando que o objetivo
¢ ser o primeiro a chegar ao nimero 20. Cada aluno (ou dupla) joga o dado e avanga o numero

de casas correspondente.

A articulagdo da atividade ludica com a Sequéncia Fedathi (SF) ¢ evidenciada pela
dindmica proposta. O "Desafio Ludico" inerente ao jogo "Corrida dos Numeros" opera como
um catalisador do engajamento cognitivo infantil. A competicdo, elemento intrinseco a
ludicidade, gera uma motivagao intrinseca nas criangas, tornando o aprendizado da Matematica
uma experiéncia ativa e prazerosa. A necessidade de determinar o avango no tabuleiro com base
no resultado do dado e de identificar a casa correspondente fomenta, de maneira organica, o
desenvolvimento das habilidades de contagem e o reconhecimento de quantidades.

Esta abordagem permite a emergéncia de um "Problema Inicial", fundamental na
estrutura da Sequéncia Fedathi. A propria progressao no jogo, que exige o avanco das pegas e
a comparagdo de posigdes no tabuleiro, naturalmente engendra situagdes-problema cotidianas
para os estudantes. Questdes como "Se estou na casa 5 e tirei 3 no dado, para qual casa vou?"
instigam a mobilizacdo de conhecimentos matematicos prévios relacionados aos niimeros €
operagdes basicas, validando a premissa de que a ludicidade pode contextualizar e tornar
relevante a aprendizagem matematica.

A "Mediagdo do Professor" desempenha um papel crucial nesta vivéncia. O docente
atua como um observador atento das estratégias de contagem empregadas pelos alunos
(contagem unitaria, agrupamento de dois em dois), da capacidade de reconhecimento dos
numeros nas casas do tabuleiro e da habilidade de estabelecer correspondéncia entre o nimero
do dado e o avango da peca.

A intervengdo pedagogica ocorre por meio de questionamentos direcionados, como
"Que numero saiu no seu dado?", "Quantas casas vocé vai andar?" e "Qual é o nimero da casa
onde vocé estd agora?". Essas perguntas ndo apenas avaliam a compreensdo imediata dos
conceitos, mas também estimulam a reflexdo metacognitiva e a verbalizagdo das estratégias de

raciocinio matematico, consolidando a aprendizagem de forma interativa e reflexiva.

VIVENCIA 2: Maturacao (30 minutos)
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Objetivo: Explorar estratégias de contagem, adig¢do e subtragdo, e discutir diferentes formas de
pensar 0s numeros.

-Atividade - "Caca as Quantidades"

-Material: Cartdes com desenhos de quantidades (de 1 a 10, por exemplo: 3 magas, 5 bolas, 2

flores) espalhados pela sala. Cestas ou potes individuais.

- Execugdo: Os alunos, em pequenos grupos ou individualmente, devem "cacgar" os cartdes e,
ao encontra-los, contar a quantidade de objetos desenhados. Em seguida, devem associar essa
quantidade a um numero e, opcionalmente, podem desenhar a quantidade encontrada no seu

caderno.

- Variagdo com Adicao/Subtragdo: Apos coletar alguns cartdes, a professora pode propor: "Se
vocé pegou um cartdo com 3 magas e outro com 2 bananas, quantas frutas vocé tem no total?
Como vocé fez para descobrir?" ou "Se vocé tinha 5 bolas e deu 2 para um amigo, quantas

bolas vocé ficou?".

A "Interlocucdo SF" na Vivéncia 2, denominada "Maturacdo", desdobra-se em
aspectos cruciais para a aprendizagem matematica nos Anos Iniciais, pautando-se na exploragao
ativa, na reflexdo coletiva e no desenvolvimento do raciocinio, sob a mediagdo estratégica do
professor.

O primeiro pilar, a Exploragdo, refere-se a liberdade que o jogo "Caca as
Quantidades" confere aos estudantes para investigarem e testarem diversas abordagens para a
contagem e o agrupamento. Essa autonomia ludica instiga os alunos a levantarem hipoteses
sobre quantidades e operagdes, agindo como pequenos pesquisadores. Eles ndo apenas
memorizam um procedimento, mas constroem compreensoes a partir da experimentacao direta
com os cartoes e as quantidades neles representadas.

Subsequentemente, a reflexdo coletiva emerge como um componente fundamental.
Durante a execu¢do do jogo e as discussdes subsequentes, os alunos sdo incentivados a
verbalizar e comparar suas estratégias. Exemplos como "Eu contei um por um", "Eu j sabia
que 3 mais 2 da 5" ou "Eu usei os dedos para contar" demonstram a diversidade de caminhos
cognitivos que cada crianca pode empregar. Essa partilha de estratégias ndo s6 valida as
diferentes formas de pensar, mas também enriquece o repertorio do grupo, permitindo que os

pares aprendam uns com os outros e percebam a flexibilidade do pensamento matematico.
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O processo culmina no desenvolvimento do raciocinio. A manipulagdo concreta dos
cartdes, que representam quantidades, e a necessidade de responder as perguntas do professor
sobre essas quantidades, atua como um potente estimulo para o aprimoramento do raciocinio
logico-matematico. A natureza aberta da atividade, que permite multiplas estratégias, favorece
a criatividade na busca por solugdes, afastando-se de uma abordagem meramente algoritmica e
promovendo uma compreensdo mais profunda e contextualizada dos conceitos numéricos e
operacionais.

Finalmente, a Media¢ao do Professor ¢ um cixo transversal a todas as vivéncias. O
docente desempenha um papel ativo, circulando entre os grupos, questionando as estratégias de
contagem e calculo empregadas pelos alunos. Essa interven¢do nao se limita a corrigir erros,
mas a provocar a reflex@o, estimular a troca de ideias entre os colegas e registrar as diferentes
formas de pensar sobre os problemas. Perguntas como "Alguém fez de um jeito diferente?"
validam a pluralidade de raciocinios e transformam a sala de aula em um ambiente colaborativo
e investigativo, em que o erro ¢ uma oportunidade de aprendizagem e a diversidade de

abordagens ¢ valorizada.

VIVENCIA 3: Soluciio (20 minutos)
Objetivo: Desenvolver os conhecimentos sobre contagem, adicdo e subtracdo de forma

funcional.
Atividade - "Construindo Torres Numéricas":
- Material: Blocos de montar (Lego, Duplo, ou outros blocos de encaixe), dados com niimeros.

- Execucdo: Em duplas ou trios, os alunos jogam o dado. O niimero que sair no dado indica
quantos blocos devem pegar para comecar a construir sua torre. Em seguida, jogam o dado
novamente e adicionam mais essa quantidade de blocos a torre. A professora pode propor
desafios: "Construam uma torre com 8 blocos", "Se a torre de vocés tem 5 blocos e vocés

adicionaram 3, quantos blocos ela tem agora?".

Na Vivéncia 3, ¢ delineada por dois pilares fundamentais: a “pratica" e a
"verificagdo", ambos sustentados pela mediacao do professor.

A vivéncia constitui o cerne desta fase da Sequéncia Fedathi. Por meio da
manipula¢do concreta dos blocos no jogo "Construindo Torres Numéricas", os alunos

transforam conceitos abstratos de contagem, adicdo e subtracdo em agdes tangiveis. A
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construgdo da torre, que demanda a incorporagdo de quantidades especificas de blocos, funciona
como a materializacdo da "solucdo" do problema matematico proposto. Este processo ndo se
limita a um exercicio mecanico, mas sim a uma experiéncia ativa em que o conhecimento ¢
vivenciado em um contexto ludico e significativo.

Concomitantemente, a fase de verificagao e ajuste ¢ essencial para o aprimoramento
da compreensao matematica. A necessidade intrinseca ao jogo de garantir que o numero de
blocos na torre esteja correto estimula os alunos a revisarem suas contagens e calculos. Esse
processo de checagem e eventual correcdo das quantidades fomenta a autocorrecdo, uma
habilidade metacognitiva essencial para o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem. Os
estudantes, ao perceberem discrepancias, sdo impelidos a refletir sobre seus erros e a ajustar
suas estratégias, consolidando assim os conceitos de forma mais robusta.

A mediacao do professor ¢ um elemento indispensavel nesta vivéncia, atuando
como facilitador e provocador do raciocinio. O docente assume o papel de verificar a acuracia
das quantidades, ndo de forma punitiva, mas como um guia para a aprendizagem.
Adicionalmente, o professor enriquece a experiéncia ao propor problemas variados que
envolvem adigdo e subtragao com os blocos, como "Se vocé tem 7 blocos e sua torre precisa ter
5, quantos blocos vocé deve tirar?". Essas indagagdes direcionadas estimulam ampliagdo e
consolidagdo dos conceitos.

Por fim, o professor encoraja a comunicagdo sobre as estratégias utilizadas para
montar as torres, promovendo a verbalizagdo do pensamento matematico e a troca de saberes
entre os pares, 0 que contribui para uma compreensdao mais profunda e compartilhada dos

processos de resolugdo.

VIVENCIA 4: Prova (20 minutos)
Objetivo: Validar a compreensdo dos conceitos, formalizar o aprendizado e estimular a

metacogni¢ao.

- Atividade - "Jogo da Memoria da Adi¢ao/Subtragao":

- Material: Cartas de "jogo da memoria" com um lado contendo uma operagao (ex: "3 +2", "5

- 1") e o outro lado com o resultado (ex: "5", "4").
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- Execucdo: Os alunos jogam o jogo da memoria. Ao virar duas cartas, se uma for a operagao e
a outra o resultado correspondente, eles as pegam. Devem verbalizar a operacao e o resultado

para o grupo.

Na Vivéncia 4, a interlocu¢do com a SF se manifesta em componentes essenciais
para a consolidagao do aprendizado matematico, a saber: a "formalizagao" dos conceitos, o
desenvolvimento da "metacogni¢ao" e a "avaliagdo do processo", todos intrinsecamente ligados
a mediacao do professor.

O primeiro aspecto, a formalizagdo, ¢ concretizado a partir do jogo da memoria,
que estabelece correspondéncias entre operagdes matematicas € seus respectivos resultados.
Essa dindmica ludica auxilia os alunos a associarem os simbolos matematicos abstratos as
quantidades concretas e as vivéncias prévias exploradas nas etapas anteriores da Sequéncia
Fedathi. O jogo atua como uma ponte entre o conhecimento tacito adquirido na exploragdo e
maturagao e a representagao formal da matematica, facilitando a compreensao e o uso dos sinais
de adicdo e subtracdo, por exemplo.

Paralelamente, a metacogni¢do ¢ estimulada pela prépria natureza do jogo da
memoria. A necessidade de lembrar as posigdes das cartas e de validar mentalmente (ou
utilizando recursos como dedos ou desenhos) as operagdes para encontrar 0s pares corretos
incita os alunos a refletirem sobre seus proprios processos de calculo e a aprofundarem a
compreensao dos conceitos envolvidos. O professor, ao questionar "Como vocé sabe que 3 + 2
¢ 57", por exemplo, ndo apenas verifica a resposta, mas também incentiva o aluno a verbalizar
seu raciocinio, tornando o pensamento matemadtico explicito e passivel de andlise e
aprimoramento.

A avaliag@o do processo nesta fase assume um carater formativo e ndo punitivo. A
"prova'" ou a verificagdo da compreensao que ocorre durante e apos o jogo da memoria ndo tem
como objetivo apenas classificar o aluno, mas sim fornecer ao professor informagdes valiosas
sobre as lacunas de aprendizado e as areas de dificuldade. Essa identifica¢do precisa permite
que o docente intervenha de forma mais direcionada e eficaz, ajustando suas estratégias de
ensino para atender as necessidades individuais e coletivas da turma.

A mediagdo do professor ¢ o fio condutor que integra todos esses elementos. O
docente desempenha um papel ativo na formalizagdo dos conceitos matematicos explorados
nos jogos ao longo de toda a Sequéncia Fedathi. Isso inclui a apresentagdo formal dos sinais de
adicao e subtragdo e a discussdo sobre o valor posicional dos nimeros, especialmente relevante

em jogos de tabuleiro como o mencionado na Vivéncia 1.
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Além disso, a mediagdo atinge seu apice na condugdo de uma roda de conversa
final. Perguntas como "O que vocés aprenderam com o jogo de hoje?", "O que foi mais
facil/dificil?" e "Como o jogo nos ajudou a entender melhor a contagem e as continhas?"
promovem a reflexao coletiva, a troca de experiéncias e a consolidacao do aprendizado de forma
significativa e contextualizada, fechando o ciclo da Sequéncia Fedathi com uma sintese das

aprendizagens.
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PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM

Z]nC1Ma ENSINO DE CIENCIAS
" EMATEMATICA

4 SESSAO DIDATICA II: JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Tema: Aprofundando o conceito de nimero, adigdo, subtragao e introduzindo a multiplicagao

por meio de jogos.

Ano: 2° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Duracao: 90 minutos (divididos em duas aulas, se necessario, ou uma tnica sessao estendida).
Conceitos Matematicos a serem trabalhados: Contagem, reconhecimento de quantidades
maiores, valor posicional (dezenas e unidades), adicdo e subtragdo com reagrupamento,

introducao a ideia de multiplicagdo (soma repetida).
Metodologia de Ensino: Sequéncia Fedathi articulada com jogos pedagdgicos.

Recursos: Dados com numeros maiores (até 9), fichas ou pequenos objetos (botdes,
tampinhas), material dourado (cubinhos e barras), tabuleiro com casas numeradas (de 1 a 50,
por exemplo), cartdes com operacdes de adigdo e subtracdo (com e sem reagrupamento) e
resultados, cartdes com representacoes de multiplicagdo (ex: 3 grupos de 2), giz de cera/lapis

de cor e papel.

Contextualizacio e Justificativa

Esta sessdo didatica para o 2° Ano dos Anos Iniciais continua a explorar o potencial
dos jogos como facilitadores do ensino-aprendizagem de Matematica.

Ao articular a ludicidade dos jogos com a estrutura da Sequéncia Fedathi (Borges
Neto, 2013), busca-se aprofundar os conceitos matematicos ja trabalhados no 1° ano e introduzir
novos, como adi¢ao/subtracdo com reagrupamento € a ideia inicial de multiplicacao.

A proposta visa manter o engajamento ativo dos estudantes, estimular o raciocinio
logico e a resolugao de problemas de forma mais complexa, e consolidar conceitos matematicos
de maneira contextualizada e reflexiva, em consonancia com as diretrizes da BNCC (Brasil,

2017) e do DCRFor (Fortaleza, 2024). O DCRFor enfatiza que “o jogo de memoria com
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operacoes de adicao e de subtracao [...] € 0 jogo de memoria com operagdo de multiplicagao de
nimero natural por nimeros racionais [...] apresentam diferentes representagdes que
possibilitam ao estudante mobilizar estratégias variadas e compreender as relagdes entre as
operacdes matematicas” (Fortaleza, 2024, p. 193).

Assim, de acordo com o DCRFor (Fortaleza, 2024), o uso de jogos de memoria
envolvendo operagdes de adicdo, subtracdo e multiplicagdo possibilita que os estudantes
mobilizem diferentes estratégias e compreendam as relagdes entre as operagdes matematicas.
Essa perspectiva dialoga diretamente com a proposta da Sessdo Didatica II, cujo objetivo €
aprofundar o conceito de nimero, consolidar a adi¢do e a subtracao e introduzir a multiplicagao

por meio da ludicidade, favorecendo a construgdo significativa do conhecimento matematico.

Vivéncias da Sequéncia Fedathi e a Interlocu¢io com Jogos

VIVENCIA 1: Tomada de Posicao (20 minutos)

Objetivo: Despertar o interesse ¢ a necessidade de usar a contagem, as operagdes matematicas

e a compreensao do valor posicional.
-Atividade - "Trilha das Dezenas ¢ Unidades":

Material: Tabuleiros individuais ou em duplas com um percurso de casas numeradas (1 a 50),
um dado com niimeros (ou pontos) e um pedo/ficha para cada jogador. Material dourado (barras

de dez e cubinhos de um).

-Execucdo: A professora apresenta o jogo "Trilha das Dezenas e Unidades", explicando que o
objetivo € ser o primeiro a chegar ao nimero 50. Cada aluno (ou dupla) joga o dado e avanga o
numero de casas correspondente. Ao chegar em uma casa, devem representar o nimero da casa

usando o material dourado (ex: na casa 23, usar 2 barras e 3 cubinhos).

A atividade "Trilha das Dezenas e Unidades" se insere na interlocu¢do com a SF
com o objetivo primordial de despertar nos alunos dos Anos Iniciais o interesse € a percepcao
da necessidade intrinseca do uso da contagem, das operagdes matematicas elementares e, de
forma progressiva, da compreensdo do valor posicional dos algarismos. Este propdsito
pedagogico ¢ alcangado por meio de uma dindmica ludica e estruturada.

O material didatico empregado na atividade compreende tabuleiros individuais ou

em duplas, contendo um percurso claramente demarcado por casas numeradas de 1 a 50.
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Complementarmente, utiliza-se um dado, que pode apresentar numeros ou pontos, € um peao
ou ficha para cada participante, elementos que introduzem o componente de aleatéria e
competicao inerente aos jogos. Um recurso didatico de fundamental importancia nesta vivéncia
¢ o material dourado, composto por barras de dez (representando as dezenas) e cubinhos de um
(representando as unidades), que serve como ferramenta concreta para a representagao
numérica e a compreensao do valor posicional.

A execugdo da atividade inicia-se com a apresentacdo do jogo pela professora, que
explicita o objetivo central: ser o primeiro jogador a alcangar a casa de numero 50 no tabuleiro.
A dindmica do jogo se desdobra a medida que cada aluno ou dupla, em sua vez, langa o dado e
avanca o numero de casas correspondente ao resultado obtido. O ponto alto da "interlocugao
SF" nesta etapa reside na acdo que os alunos devem realizar ao chegar em uma determinada
casa: representar o numero da referida casa utilizando o material dourado.

Por exemplo, ao chegar na casa de numero 23, o aluno € instruido a utilizar 2 barras
de dez e 3 cubinhos de um para representar essa quantidade. Esta exigéncia de representagdo
concreta com o material dourado transforma a simples contagem e o avango no tabuleiro em
uma oportunidade rica para a constru¢ao do conceito de dezena e unidade, promovendo a
compreensdo do valor que cada algarismo ocupa na composi¢do de um numero.

A professora, ao observar e mediar este processo, pode identificar as estratégias de
contagem e representagao dos alunos, intervindo com questionamentos que aprofundam a
reflexdo sobre o valor posicional e as operagdes envolvidas, alinhando a atividade ludica aos

principios da Sequéncia Fedathi.

VIVENCIA 2: Maturacio (30 minutos)

Objetivo: Explorar estratégias de contagem, adi¢do, subtragdo (com e sem reagrupamento) e

discutir diferentes formas de pensar os nimeros e as operagoes.
Atividade - "Mercado das Operagdes":

Material: Cartdes com desenhos de "produtos" e seus "precos" (ex: uma bola custa 5 fichas, um
carrinho custa 8 fichas). Fichas ou pequenos objetos que representem "dinheiro". Cartdes com

operacoes de adigdo e subtragdo (ex: 12+5,20-8, 15+ 7,23 -9).

Execugdo: Os alunos, em pequenos grupos, montam um "mercado" usando cartdes de produtos

e fichas. Devem realizar "compras" e "vendas" que envolvam operagdes de adicdo e subtragao.
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A professora distribui cartdes com operagdes para que os grupos resolvam usando as fichas e,

opcionalmente, o material dourado para operagdes com reagrupamento.

Variacdo com Multiplicag@o: A professora pode propor: "Se vocé comprar 3 bolas que custam
5 fichas cada, quantas fichas vocé vai gastar no total? Como vocé fez para descobrir?". Isso

introduz a ideia de soma repetida.

A "Interlocucdo SF" na Vivéncia 2, denominada "Maturacao", desdobra-se em
aspectos importantes para a aprendizagem matematica nos Anos Iniciais, pautando-se na
exploragdo ativa, na reflexao coletiva ¢ no desenvolvimento do raciocinio, sob a mediagao
estratégica do professor.

O primeiro pilar, a exploracdo, refere-se a liberdade que o jogo "Mercado das
Operacdes" confere aos estudantes para investigarem e testarem diversas abordagens para
realizar contagens maiores, somar, subtrair e, de forma inicial, multiplicar. Essa autonomia
ludica instiga os alunos a levantarem hipoteses sobre quantidades e operacdes, agindo como
pequenos pesquisadores. O uso das fichas e, mais importante, do material dourado atua como
um facilitador pedagdgico, tornando a compreensdo do reagrupamento nas operagdes mais
complexas uma experi€éncia concreta ¢ acessivel, afastando-se da mera memorizagao de
algoritmos.

Subsequentemente, a reflexdo coletiva emerge como um componente fundamental.
Durante a dindmica do "mercado" e as discussdes subsequentes, os alunos sdo ativamente
incentivados a verbalizar e comparar suas estratégias de calculo. Exemplos como "Eu contei as
fichas uma por uma", "Eu juntei as barras de dez primeiro" ou "Eu fiz a conta no papel"
demonstram a diversidade de caminhos cognitivos que cada crian¢a pode empregar para chegar
a um resultado. Essa partilha de estratégias ndo so valida as diferentes formas de pensar, mas
também enriquece o repertdrio do grupo, permitindo que os pares aprendam uns com 0s outros
e percebam a flexibilidade e a multiplicidade de abordagens no pensamento matematico.

O processo culmina no desenvolvimento do raciocinio. A manipulagdo concreta das
fichas e do material dourado, aliada a necessidade de resolver as operacdes contidas nos cartdes
de "pregos" e de responder as perguntas do professor sobre as quantidades, atua como um
potente estimulo para o aprimoramento do raciocinio l6gico-matematico. A natureza aberta da
atividade, que permite multiplas estratégias, favorece a criatividade na busca por solugdes,

especialmente no que se refere a complexidade do reagrupamento e a introducao da ideia de
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multiplicagdo, promovendo uma compreensao mais profunda e contextualizada dos conceitos
numéricos e operacionais.

Finalmente, a mediacao do professor ¢ um eixo transversal e indispensavel a todas
as vivéncias. O docente desempenha um papel ativo, circulando entre os grupos, questionando
as estratégias de calculo empregadas pelos alunos. Essa intervencdo nao se limita a corrigir
erros, mas a provocar a reflexdo, estimular a troca de ideias entre os colegas e registrar as
diferentes formas de pensar sobre os problemas. Perguntas como "Alguém fez de um jeito
diferente para resolver essa conta?" validam a pluralidade de raciocinios e transformam a sala
de aula em um ambiente colaborativo e investigativo, em que o erro ¢ uma oportunidade de
aprendizagem e a diversidade de abordagens ¢ valorizada, em conformidade com os principios

da Sequéncia Fedathi.

VIVENCIA 3: Solucéo (20 minutos)
Objetivo: Compreender os conhecimentos desenvolvidos sobre contagem, adi¢do, subtracao

(com e sem reagrupamento) e a ideia de multiplicagdo de forma funcional.
Atividade - "Construindo Muros Numéricos":

Material: Blocos de montar (Lego, Duplo, ou outros blocos de encaixe), dados com nimeros.

Cartdes com operacdes e resultados.

Execugdo: Em duplas ou trios, os alunos jogam o dado. O ntimero que sair no dado indica
quantos blocos devem pegar para comecar a construir a base de um "muro". Em seguida, jogam
o dado novamente e constroem a segunda camada do muro com essa quantidade de blocos. A
professora pode propor desafios: "Construam um muro com 10 blocos na base e 8 no topo.
Quantos blocos tem 0 muro no total?". Ou usar os cartdes de operacdes: "Resolvam a operagao
no cartdo e construam um muro com o numero de blocos correspondente ao resultado". Para a

multiplicagdo: "Construam 3 fileiras com 4 blocos cada. Quantos blocos usaram no total?".

Na Vivéncia 3, com a SF ¢ delineada por dois pilares sustentados pela mediagao do
professor, em um contexto que agora incorpora a ideia de multiplicagdo e operacdes com
reagrupamento.

A vivéncia constitui o cerne desta fase da Sequéncia Fedathi. Por meio da

manipulagdo concreta dos blocos no jogo de construcdo de muros, os alunos transformam
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conceitos abstratos de contagem, adi¢ao, subtracao e a ideia inicial de multiplicacdo em agdes
tangiveis.

A constru¢ao do muro, que demanda a incorporacdo de quantidades especificas de
blocos, funciona como a materializagdo da "solug¢ao" do problema matematico proposto. Este
processo nao se limita a um exercicio mecanico, mas sim a uma experiéncia ativa em que o
conhecimento ¢ vivenciado em um contexto ludico e significativo, permitindo que os estudantes
visualizem o resultado das operagdes, incluindo aquelas com reagrupamento e a representacao
da multiplicagdo como adi¢ao sucessiva.

Concomitantemente, a fase de verificacdo e ajuste € vital para o aprimoramento da
compreensdo matematica. A necessidade intrinseca ao jogo de garantir que o nimero de blocos
no muro esteja correto estimula os alunos a revisarem suas contagens e calculos. Esse processo
de checagem e eventual correcdo das quantidades fomenta a autocorre¢do, uma habilidade
metacognitiva essencial para o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem. Os estudantes,
ao perceberem discrepancias, sdo impelidos a refletir sobre seus erros e a ajustar suas
estratégias, consolidando assim os conceitos de forma mais robusta, incluindo a compreensao
do resultado de operagdes com reagrupamento e da multiplicacao.

A mediacao do professor ¢ um elemento indispensavel nesta vivéncia, atuando
como facilitador e provocador do raciocinio. O docente assume o papel de verificar a acuracia
das quantidades e se a representagdo das operacdes ou da multiplicacdo com os blocos faz
sentido para os alunos, ndo de forma punitiva, mas como um guia para a aprendizagem.
Adicionalmente, o professor enriquece a experiéncia ao propor problemas variados que
envolvem adi¢ao, subtracdo com reagrupamento e a ideia de multiplicagdo com os blocos. Essas
indagagdes direcionadas estimulam a vivéncia diversificada dos conceitos.

Por fim, o professor encoraja a comunicagdo sobre as estratégias utilizadas para
montar os muros e resolver os desafios, promovendo a verbalizacdo do pensamento matematico
e a troca de saberes entre os pares, 0 que contribui para uma compreensdo mais profunda e
compartilhada dos processos de resolugdo, agora abrangendo operacdes mais complexas e a

introducao da multiplicagao.

VIVENCIA 4: Prova (20 minutos)

Objetivo: Validar a compreensdo dos conceitos, formalizar o aprendizado e estimular a

metacogni¢ao sobre adi¢cdo, subtracdo (com reagrupamento) e a ideia de multiplicagdo.

Atividade - "Bingo das Operagdes":
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Material: Cartelas de bingo com resultados de operacoes (ex: 15, 22, 9, 30). Cartdes com
operagoes de adi¢do, subtracdo (com e sem reagrupamento) e representacdes de multiplicagdo
(ex: "8+ 7","30-8","3x 10", "2 dezenas ¢ 5 unidades menos 1 dezena ¢ 6 unidades"). Fichas

para marcar as cartelas.

Execugdao: A professora sorteia um cartdo com uma operacdo ou representagao de
multiplicagdo. Os alunos devem resolver a operagdo ou identificar o resultado da multiplicagao
e, se o resultado estiver em suas cartelas de bingo, marcd-lo com uma ficha. O primeiro aluno

a completar uma linha, coluna ou diagonal grita "Bingo!".

Na Vivéncia 4, designada como "formalizacdo", pela SF se manifesta em
componentes essenciais para a consolidagdo do aprendizado matematico. O jogo de bingo, ao
exigir a resolucdo rapida de operagdes € a associagdo com os resultados, ajuda a formalizar os
simbolos matematicos e a consolidar os procedimentos de célculo, incluindo o reagrupamento
e a ideia de soma repetida na multiplicagao.

Essa dinamica ludica auxilia os alunos a associarem os simbolos matematicos
abstratos as quantidades concretas e as vivéncias prévias exploradas nas etapas anteriores da
Sequéncia Fedathi. O jogo atua como uma ponte entre o conhecimento tacito adquirido na
exploragdo e maturacdo e a representacdo formal da matematica, facilitando a compreensao e o
uso dos sinais de adi¢do e subtragdo, por exemplo, € a introducao da ideia de multiplicagao.

Paralelamente, a metacognicao ¢ estimulada pela propria natureza do jogo de bingo.
A necessidade de resolver as operagdes mentalmente ou usando estratégias rapidas incita os
alunos a refletirem sobre seus proprios processos de célculo e a aprofundarem a compreensao
dos conceitos envolvidos. O professor, ao questionar os alunos sobre como chegaram a um
determinado resultado, por exemplo, ndo apenas verifica a resposta, mas também incentiva o
aluno a verbalizar seu raciocinio, tornando o pensamento matematico explicito e passivel de
analise e aprimoramento, fomentando a autocritica e a capacidade de justificar o raciocinio.

A avaliagdo do processo nesta fase assume um carater formativo e ndo punitivo. A
"prova" ou a verificacdo da compreensao que ocorre durante e apos o jogo de bingo nao tem
como objetivo apenas classificar o aluno, mas sim fornecer ao professor informagdes valiosas
sobre as lacunas de aprendizado e as areas de dificuldade.

Essa identificacdo precisa permite que o docente intervenha de forma mais
direcionada e eficaz, ajustando suas estratégias de ensino para atender as necessidades

individuais e coletivas da turma. O bingo, como ferramenta de avaliacao, oferece uma maneira
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divertida de verificar a compreensao dos conceitos ¢ a agilidade no célculo, especialmente no
que se refere as operagdes com reagrupamento e a ideia de multiplicagao.

A mediagdo do professor ¢ o fio condutor que integra todos esses elementos. O
docente desempenha um papel ativo na formalizacao dos conceitos matematicos explorados
nos jogos ao longo de toda a Sequéncia Fedathi. Isso inclui a discussao dos procedimentos de
adi¢do e subtracdo com reagrupamento, a apresentagdo do sinal de multiplicacdo e a ideia de
"tantas vezes".

Além disso, a mediagdo atinge seu apice na condugdo de uma roda de conversa
final. Perguntas como "O que vocés aprenderam com o jogo de hoje?", "O que foi mais
facil/dificil?" e "Como o jogo nos ajudou a entender melhor as continhas de mais e de menos
com numeros grandes e a ideia de vezes?" promovem a reflexao coletiva, a troca de experiéncias
e a consolidagdo do aprendizado de forma significativa e contextualizada, fechando o ciclo da
Sequéncia Fedathi com uma sintese das aprendizagens.

A compreensao individual dos conceitos matematicos pode ser verificada por meio
da proposicdo de desafios adicionais a serem registrados no caderno. Essas atividades
complementares, como a solicitagdo para resolver operacdes com reagrupamento ou desenhar
representacdes de multiplicacdo, permitem ao professor observar a transposi¢ao do
conhecimento concreto para a representacao simbolica e visual, oferecendo um indicativo da
internalizacao dos conceitos por parte do aluno.

A avaliagdo proposta para a Sessao Didatica ¢ de carater processual, o que significa
que ela ndo se restringe a um momento pontual, mas ocorre de forma continua, acompanhando
o desenvolvimento dos alunos em todas as vivéncias. Essa abordagem avaliativa ¢
multidimensional, focando em diversos aspectos da aprendizagem. Primeiramente, busca-se
observar a capacidade dos estudantes de contar e reconhecer quantidades maiores, elementos
basilares para o desenvolvimento do senso numérico em um contexto de maior complexidade.
Em segundo lugar, avalia-se a habilidade de compreender e usar o valor posicional (dezenas e
unidades), o que demonstra a compreensao da estrutura dos nimeros.

Além disso, a avaliagdo processual se concentra na ampliacdo dos conceitos de
adi¢do e subtragdo com e sem reagrupamento, verificando se os alunos conseguem utilizar essas
operagdes em diferentes contextos e com maior complexidade. Um aspecto importante ¢ a
observacdo da capacidade dos alunos de demonstrar compreensao inicial da ideia de
multiplicagdo (soma repetida), o que evidencia a constru¢do de um entendimento fundamental

para operagdes futuras.
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A capacidade de explorar diferentes estratégias de resolucao também ¢ avaliada, o
que evidencia flexibilidade de pensamento e criatividade na abordagem de problemas
matematicos. A comunicagdo das ideias e a justificacdo das ac¢des sdo elementos essenciais da
avaliacdo, pois demonstram a clareza do raciocinio e a habilidade de argumentar
matematicamente.

Por fim, a avaliagdo abrange a demonstracdo de engajamento e autonomia nas
atividades propostas, indicando o nivel de participagdo ativa e a independéncia dos alunos no
processo de aprendizagem.
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PROGRAMA DE POS- GRADUACAO EM

EnC1Ma ENSINO DE CIENCIAS
' EMATEMATICA

5 SESSAO DIDATICA III: JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Tema: Consolidacao da adigdo e subtragdao, multiplicagdo e divisdo (ideia de repartir) por meio
de jogos.

Ano: 3° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
Duracao: 90 minutos (divididos em duas aulas, se necessario, ou uma unica sessao estendida)

Conceitos Matematicos a serem trabalhados: Adicdo e subtragdo com reagrupamento
(nimeros maiores), multiplicacdo (ideia de soma repetida e arranjos retangulares), divisdo

(ideia de repartir igualmente), valor posicional até centenas.
Metodologia de Ensino: Sequéncia Fedathi articulada com jogos pedagogicos.

Recursos: Dados (com niimeros até 6, para multiplicar, ou mais lados para nimeros maiores),
fichas ou pequenos objetos (botdes, tampinhas), material dourado (cubinhos, barras, placas de
100), cartdes com problemas envolvendo as quatro operagdes, cartdes com operacdes €
resultados, tabuleiro de "caminho" com casas variadas (com desafios, avangar/retroceder),

papel e lapis.

Contextualizacio e Justificativa:

Esta sessdo didatica para o 3° Ano dos Anos Iniciais aprofunda a proposta de
utilizacdo de jogos como recurso pedagogico no ensino de Matematica, conforme a
fundamentacgao tedrica da dissertagao.

Ao integrar a ludicidade dos jogos a estrutura da Sequéncia Fedathi (Borges Neto,
2013), busca-se consolidar os conceitos de adi¢do e subtracdo com numeros maiores ¢
reagrupamento, € introduzir as ideias de multiplicagdo e divisdo de forma concreta e

significativa. A sessdo visa promover o engajamento ativo, estimular o raciocinio légico-
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matematico complexo e a resolucao de problemas, alinhando-se as diretrizes da BNCC (Brasil,
2017) e do DCRFor (Fortaleza, 2024) para esta etapa do Ensino Fundamental.
O DCRFor (Fortaleza, 2024) orienta que:

Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da multiplicagéo
(adigdo de parcelas iguais, proporcionalidade e configuracdo retangular), utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmo. [...]
Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no méaximo dois digitos,
envolvendo os significados de reparti¢do equitativa (subtragdo de parcelas iguais) e
de medida (Fortaleza, 2024, p. 74).

Na mesma toada, a BNCC (Brasil, 2017) define que: “Apresentar os diferentes
significados da multiplicagdo, sendo eles adicdo de parcelas iguais, organizacdo retangular e
proporcionalidade. Utilizar estratégias diversas, célculo por estimativa, cdlculo mental e por
meio de algoritmos” (Brasil, 2017, p. 297).

Dessa forma, a presente Sessdao Didatica para o 3° ano dos Anos Iniciais se articula
diretamente com esses documentos curriculares ao propor jogos que permitem aos alunos
explorar concretamente os diversos significados da multiplicacdo e da divisdo, ndo se limitando
apenas a memorizacdo de algoritmos. As atividades ludicas, podem ser adaptadas para que os
estudantes manipulem blocos e visualizem a ideia de "grupos de" ou "quantas vezes cabe", e
ainda ¢ possivel incluir desafios de divisdo, promovendo a reparti¢ao equitativa de elementos.

A mediacdo do professor, ao propor problemas e questionar as estratégias dos
alunos durante os jogos, incentiva o uso de calculo mental, estimativa e a elaboracdo de
diferentes formas de solucionar os desafios, cumprindo assim as expectativas de ambos os

documentos curriculares.

Vivéncias da Sequéncia Fedathi e a Interlocu¢io com Jogos

VIVENCIA 1: Tomada de Posicao (20 minutos)

Objetivo: Despertar o interesse € a necessidade de mobilizar conhecimentos sobre numeros

maiores e as quatro operagoes.

Atividade - "Desafio da Caixa Misteriosa":

Material: Uma caixa fechada contendo um ntimero grande de fichas (ex: 78 fichas). Cartdes
com "desafios" (ex: "Quantas dezenas e unidades ha aqui?", "Se tirarmos 15 fichas, quantas

sobram?", "Se juntarmos mais 22 fichas, quantas teremos?").
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Execugdo: A professora apresenta a "Caixa Misteriosa" e diz que ha um grande numero de
fichas dentro, sem revelar a quantidade exata. Ela propde desafios um a um, retirando ou
adicionando um niimero de fichas, e os alunos devem estimar a quantidade restante/total. Em

seguida, as fichas sdo contadas para verificar a estimativa.

A interlocugdo com a SF na Vivéncia 1, a "Tomada de Posi¢ao", ¢ meticulosamente
elaborada para iniciar o processo de ensino-aprendizagem de forma envolvente e provocadora.
O primeiro elemento crucial ¢ o desafio ludico, que se manifesta na "mistura" e na inerente
incerteza da quantidade de objetos contidos dentro de uma caixa. Essa condi¢do de mistério e a
auséncia de um numero exato geram imediatamente uma forte curiosidade e um significativo
engajamento por parte das criangas.

A atividade demanda que os alunos ndo apenas estimem a quantidade presente, mas
que, posteriormente, confiram essa estimativa. Essa sequéncia de agdes - estimar e conferir -
atua como um poderoso catalisador para a mobilizacdo de conhecimentos prévios relacionados
ao sistema de numeracgdo decimal e as operagdes matematicas, ainda que de forma intuitiva. A
ludicidade aqui ndo ¢ um mero adorno, mas o motor que impulsiona a ativacdo cognitiva e a
preparagao para o desafio matematico.

Em seguida, emerge o problema inicial, um componente central da Sequéncia
Fedathi. Cada desafio proposto pelo professor, como a questdo "Se tirarmos 15, quantas
sobram?", ndo ¢ apenas uma pergunta, mas um problema matematico auténtico. A formulagao
dessa pergunta, que surge de uma situagdo concreta (a quantidade na caixa e a a¢do de retirar),
exige dos alunos o uso do raciocinio l6gico e a vivéncia das operagdes matematicas, mesmo
que ainda em um estagio embrionario de formalizagao.

Essa situagdo-problema ¢ deliberadamente construida para provocar a "Tomada de
Posicao" dos estudantes, ou seja, para que eles elaborem suas primeiras hipoteses e estratégias
de resolugdo, mesmo que ndo sejam as mais convencionais ou formalizadas.

Por fim, a mediagdo do professor desempenha um papel indispensavel nesta fase
inicial da vivéncia. O docente atua como um observador atento e um mediador perspicaz,
acompanhando as estratégias de estimativa empregadas pelos alunos. A intervengao pedagdgica
ocorre por meio de questionamentos estratégicos, como "Como vocés pensaram para dar essa
estimativa?" e "Vocés usaram alguma conta para chegar nesse nimero?". Essas perguntas ndo
visam apenas a verificacdo da resposta, mas buscam acessar o processo de pensamento dos

alunos, estimulando-os a verbalizar suas estratégias e a refletir sobre a l6gica utilizada.
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Adicionalmente, o professor fomenta a discussdo inicial sobre as operagdes
envolvidas, criando um ambiente colaborativo em que as diferentes abordagens sao valorizadas
e exploradas, preparando o terreno para a formalizagao e o aprofundamento dos conceitos nas

vivéncias subsequentes da Sequéncia Fedathi.

VIVENCIA 2: Maturacao (30 minutos)
Objetivo: Explorar estratégias para resolver problemas de adi¢do, subtracdo (com

reagrupamento), multiplicagdo e divisao, utilizando diferentes recursos.

Atividade - "Construindo Tabuleiros € Resolvendo Problemas":

Material: Cartdes com problemas matematicos contextualizados para o 3° ano (ex: "Maria tem
23 figurinhas e ganhou mais 18. Quantas figurinhas ela tem agora?", "Jodo tem 4 caixas com 6
lapis em cada. Quantos lapis ele tem no total?", "Divida 24 balas igualmente entre 4 amigos.
Quantas balas cada um ganha?"). Material dourado (cubinhos, barras, placas), fichas coloridas,

papel quadriculado.

Execucao: Em grupos, os alunos recebem os cartoes de problemas. Para cada problema, devem:
- Discutir e pensar em estratégias para resolver.

- Utilizar o material dourado, fichas ou desenhos (no papel quadriculado, por exemplo, para
representar arranjos retangulares na multiplicagdo ou grupos na divisdo) para encontrar a
solugao.

- Registrar o processo de resolug@o (como pensaram, o que fizeram com o material) no caderno.

Na interlocu¢do com a SF, a abordagem pedagogica se desdobra em diferentes
frentes para promover uma aprendizagem matematica significativa e envolvente. A exploragdo
guiada, por exemplo, utiliza jogos de resolug¢dao de problemas contextualizados, permitindo que
os alunos investiguem as operagdes matematicas de maneira livre.

Eles podem testar diversas abordagens e recorrer a materiais concretos, como
suporte essencial para a compreensao de conceitos fundamentais como o reagrupamento na
adicao e subtragdo, a ideia de soma repetida na multiplicagcdo e a reparticdo na divisdo. Essa
liberdade de exploragcdo, amparada por recursos tangiveis, facilita a assimilagdo de processos

que, de outra forma, poderiam ser abstratos e de dificil compreensao para os alunos dos Anos

Iniciais.
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Complementarmente, a reflexdo e discussdo em grupo constitui um pilar
importante. A dindmica coletiva estimula a troca de ideias e a comparacao das estratégias de
resolugdo adotadas por cada aluno. Frases como "Eu fiz a conta de mais levando o numero",
que se refere ao reagrupamento, "Eu contei os grupos de blocos", que pode estar relacionada a
multiplicagcdo ou divisdo com material dourado, ou "Eu separei as fichas um por um para cada
amigo", que remete a reparticdo na divisdo, ilustram a diversidade de pensamentos e
abordagens.

O registro dessas diferentes estratégias, seja por escrito ou por meio de desenhos,
contribui para a metacogni¢do, ou seja, para que os alunos reflitam sobre o proprio processo de
aprendizagem e compreendam como chegaram a uma determinada solucao.

O desenvolvimento do raciocinio ¢ impulsionado pela variedade de problemas
apresentados e pela autonomia concedida aos alunos na escolha dos recursos didaticos para a
resolucao. A possibilidade de utilizar material dourado, realizar desenhos representativos das
operagdes, ou empregar outras estratégias pessoais, fomenta o raciocinio l6gico-matematico e
estimula a criatividade na busca por solugdes eficazes. Essa abordagem flexivel prepara os
estudantes para a compreensao das operagdes matematicas de forma mais abstrata no futuro,
construindo uma base solida a partir da experimentagdo concreta e da resolugao de desafios
contextualizados.

A mediacao do professor desempenha um papel essencial em todas essas etapas. O
docente atua circulando entre os grupos de alunos, observando atentamente as estratégias que
estdo sendo utilizadas e o didlogo que se estabelece entre eles.

Sua intervengdo ocorre por meio de perguntas que visam desafiar o pensamento dos
estudantes e aprofundar a compreensdo dos conceitos. Indagacdes como "Por que vocés
reagruparam aqui?", que questiona a necessidade do reagrupamento em uma operagado, "Como
podemos representar essa multiplicagdo de outra forma?", que estimula a busca por diferentes
representacdes da ideia de soma repetida, ou "Se sobrar uma ficha, o que isso significa na
divisdo?", que provoca a reflexdo sobre o resto em uma operacao de divisdo, sao exemplos de
como o professor direciona a aprendizagem.

Além disso, o professor tem a importante fun¢do de encorajar a diversidade de
métodos de resolucdo, validando as diferentes abordagens dos alunos e promovendo um

ambiente de aprendizagem inclusivo e rico em trocas de saberes.

VIVENCIA 3: Soluciio (20 minutos)

Objetivo: Demonstrar os conhecimentos sobre as quatro operagdes, registrando as solugdes.
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Atividade - "Batalha das Operacdes":
Material: Cartas com operagdes (adi¢do, subtracdo, multiplica¢do, divisdo simples) e outras

cartas com os resultados correspondentes.

Execugao: Em duplas, os alunos recebem um conjunto de cartas. Um aluno vira uma carta de
operag¢ao, € o outro vira uma carta de resultado. Se o resultado corresponder a operagao, o aluno
que identificou pega as duas cartas. Podem usar o papel e lapis para auxiliar nos célculos. A
professora pode propor uma "batalha" em que o aluno deve "defender" sua resposta justificando

o calculo.

A interlocucdao com a Sequéncia Fedathi (SF) é profundamente estabelecida nesta
etapa da vivéncia, que se concentra na vivéncia e validagdo dos conhecimentos matematicos.
Primeiramente, a vivéncia se manifesta de forma evidente a medida que os alunos se engajam
na atividade, que exige a identificacdo precisa de pares de cartas.

Essa dindmica ndo ¢ meramente um exercicio de reconhecimento, mas sim um
momento necessario, em que os estudantes na vivenciam, de maneira direta e funcional, os
conceitos das quatro operacdes fundamentais da matematica — adig@o, subtragdo, multiplicagao
e divisdo. A prépria estrutura da atividade, que se assemelha a uma "batalha" ou competicao
amigavel entre as duplas, infunde um senso de urgéncia e um incentivo a agilidade e a corre¢ao
nos célculos, uma vez que a velocidade e a precisdo sdo determinantes para o sucesso no jogo.
Esse cenario ludico, portanto, atua como um catalisador para a mobilizag@o e o uso efetivo das
habilidades operatorias desenvolvidas nas vivéncias anteriores.

Subsequentemente, a concretizagdo da solu¢do ¢ alcancada de maneira palpavel
dentro da dindmica do jogo. O ato de "ganhar" um par de cartas, que representa a resolugao
correta de uma operagao, ou a necessidade de "defender" uma resposta com a apresentagao de
uma justificativa clara do célculo realizado, simboliza a materializacdo da "solugdo" do
problema matematico.

Essa etapa vai além da simples obtencao de um resultado; ela exige que o aluno nao
apenas chegue a resposta correta, mas que também consiga articuld-la e demonstrar o percurso
cognitivo que o levou a essa solucdo, promovendo uma compreensao mais profunda e reflexiva
dos conceitos. A validagdo, seja pelo reconhecimento do par correto ou pela aceitagdo da

justificativa, serve como um feedback imediato e significativo para o estudante.
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A mediagao do professor, por sua vez, ¢ um pilar insubstituivel nesta vivéncia. O
docente atua como um observador perspicaz das interagdes entre as duplas, verificando
minuciosamente a acuracia dos calculos realizados.

Contudo, sua interven¢dao nao se limita a corre¢do, mas se foca, de maneira
prioritaria, na justificagdo das respostas. Perguntas abertas e investigativas, como "Como vocé
chegou a  esse resultado?” ou  "Qual  estratégia  vocé  usou  para
somar/subtrair/multiplicar/dividir?", sdo empregadas para encorajar os alunos a verbalizarem
seus processos de pensamento.

Essa pratica estimula a metacognicao, ou seja, a reflexdo sobre o proprio
aprendizado e as estratégias cognitivas empregadas. Adicionalmente, o professor pode propor
que os alunos registrem no caderno as operagdes que consideraram mais desafiadoras. Essa
pratica de registro ndo apenas reforca a formalizacdo dos conceitos, mas também oferece um
recurso para que os alunos revisitem e aprofundem sua compreensdo, além de fornecer ao
professor informagdes valiosas para identificar lacunas no aprendizado e planejar futuras

intervengdes pedagogicas mais assertivas.

VIVENCIA 4: Prova (20 minutos)

Objetivo: Validar a compreensdo dos conceitos, formalizar o aprendizado e estimular a
metacogni¢do sobre as quatro operagoes.

Atividade - "Caminho do Tesouro Matematico":

Material: Um tabuleiro de caminho maior com casas numeradas (ex: 1 a 30). Algumas casas
especiais com "desafios" (ex: "Resolva 15 + 17", "Calcule 4 x 6", "Divida 18 por 3", "Crie um

problema para 25 - 9"). Pedes/fichas.

Execucdo: Os alunos, em duplas ou trios, jogam o dado e avangam as casas. Ao cair em uma
casa de "desafio", devem resolvé-lo. Se resolverem corretamente, avangcam uma casa extra ou
ganham uma ficha. Se errarem, ficam na mesma casa ou retrocedem. O primeiro a chegar ao

final do tabuleiro ganha.

A interlocucdao com a Sequéncia Fedathi (SF) nesta vivéncia final se desdobra em
aspectos importantes para a consolidacdo do aprendizado matematico, abrangendo a

formalizagdo, a metacogni¢do, a avaliagdo continua e a mediagdo do professor.
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Primeiramente, a formalizacao e experimentagao ocorrem de maneira integrada por
meio do jogo do "Caminho do Tesouro". Este jogo exige que os alunos apliquem os conceitos
das quatro operagbes matemdticas em diferentes contextos, representados pelos desafios
encontrados nas casas do tabuleiro. Essa dindmica ludica e desafiadora auxilia na formalizagao
do aprendizado, ao conectar os procedimentos de calculo abstratos a situagdes praticas e
concretas de resolu¢do de problemas. Os alunos, ao enfrentarem os desafios para avangar no
tabuleiro, percebem a funcionalidade da matematica em um cendario divertido e motivador.

Paralelamente, a metacognicao ¢ estimulada pela propria estrutura do jogo. A
necessidade de resolver os desafios matemadticos para progredir no "Caminho do Tesouro"
incita os alunos a refletirem sobre seus proprios processos de resolugdo de problemas e a
aprofundarem a compreensdo dos conceitos envolvidos.

O professor, ao solicitar que os alunos expliquem como resolveram um determinado
desafio, fomenta a autocritica e a capacidade de justificar o raciocinio matematico utilizado.
Essa pratica de verbalizagdo e justificagdo contribui para que os estudantes se tornem mais
conscientes de suas estratégias de pensamento e aprendizado.

A avaliacdo continua ¢ um aspecto intrinseco a dindmica do jogo. O "Caminho do
Tesouro" oferece uma oportunidade constante para o professor verificar a compreensao dos
alunos em tempo real. Os erros e acertos que ocorrem ao enfrentar os desafios nas casas do
tabuleiro fornecem um feedback imediato, tanto para o docente quanto para os proprios
estudantes. Essa forma de avaliacdo, que se integra naturalmente a atividade ltdica, permite ao
professor identificar rapidamente as dificuldades e lacunas no aprendizado, possibilitando
intervencgoes pedagdgicas mais pontuais e eficazes, e aos alunos, ajustar suas estratégias e
consolidar o conhecimento.

A mediacdo do professor desempenha um papel central e multifacetado nesta
vivéncia. O docente atua na formalizagdo dos conceitos matematicos explorados nos jogos ao
longo de toda a Sequéncia Fedathi. Isso inclui discussdes sobre as propriedades da adigdo e
subtragdo, os termos da multiplicacao e divisdo, e a relagdo intrinseca entre essas operagoes.

Além disso, a mediacdo atinge seu apice na conducdo de uma roda de conversa
final. Perguntas como "Quais desafios foram mais dificeis no Caminho do Tesouro?", "O que
voces aprenderam sobre multiplicar e dividir hoje?" e "Como os jogos nos ajudam a fazer as
contas mais rapido e a resolver problemas?" promovem a reflexdo coletiva, a troca de
experiéncias e a consolidagdo do aprendizado de forma significativa e contextualizada,
fechando o ciclo da Sequéncia Fedathi com uma sintese das aprendizagens e a percepc¢do da

aplicabilidade da matematica no cotidiano e nos desafios ludicos.
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Para complementar a avaliagao continua e aprofundar a verificacdo da compreensao
individual, o professor pode propor desafios adicionais a serem registrados no caderno. Essas
atividades complementares, como a solicitagdao para resolver problemas contextualizados que
envolvam as quatro operagdes, permitem ao professor observar a transposi¢ao do conhecimento
adquirido nos jogos para um formato mais formal e escrito, oferecendo um indicativo da
internalizacdo dos conceitos por parte do aluno e sua capacidade de na vivenciar a matematica
em diferentes situagdes.

A avaliacao proposta para a Sessao Didatica ¢ de carater processual, o que significa
que ela ndo se restringe a um momento pontual, mas ocorre de forma continua, acompanhando
o desenvolvimento dos alunos em todas as vivéncias. Essa abordagem avaliativa ¢
multidimensional, focando em diversos aspectos da aprendizagem. Primeiramente, busca-se
observar a capacidade dos estudantes de realizar adicdo e subtragdo com reagrupamento,
envolvendo nimeros maiores, o que demonstra o dominio de operagdes mais complexas. Em
segundo lugar, avalia-se a habilidade de compreender a ideia de multiplicacdo, tanto como soma
repetida quanto em arranjos, indicando a constru¢ao de um entendimento fundamental para esta
operacao.

Além disso, a avaliacdo processual se concentra na compreensao da ideia de
divisdo, com foco na reparticao equitativa, verificando se os alunos conseguem utilizar essa
operacdo em diferentes contextos. Um aspecto relevante ¢ a observagdao da capacidade dos
alunos de utilizar o valor posicional até centenas, o que evidencia a compreensdo da estrutura
do sistema de numeragdo decimal em um contexto de maior complexidade.

A capacidade de resolver problemas que envolvam as quatro operagdes € central na
avaliagdo, demonstrando a habilidade de mobilizar diferentes conhecimentos matematicos para
enfrentar desafios. A capacidade de explorar diferentes estratégias de resolucdo e utilizar
recursos concretos também ¢ avaliada, o que evidencia flexibilidade de pensamento e
criatividade na abordagem de problemas matematicos. A comunica¢do das ideias e a
justificacdo das acdes sdo elementos essenciais da avaliagdao, pois demonstram a clareza do
raciocinio e a habilidade de argumentar matematicamente.

Por fim, a avaliagdo abrange a demonstracdo de engajamento e autonomia nas
atividades propostas, indicando o nivel de participagdo ativa e a independéncia dos alunos no

processo de aprendizagem.
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PROGRAMA DE POS- GRADUACAO EM

Z]nC1Ma ENSINO DE CIENCIAS
' EMATEMATICA

6 SESSAO DIDATICA IV: JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Tema: Consolidacdo das quatro operag¢des (adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisao),
resolugdo de problemas mais complexos e introdugdo a fragdes e nimeros decimais por meio
de jogos.

Ano: 4° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Duracao: 100 minutos (divididos em duas aulas, se necessario, ou uma unica sessao

estendida).

Conceitos Matematicos a serem trabalhados: Fluéncia nas quatro operacdes (com multiplos
digitos e reagrupamento), resolu¢do de problemas multi-etapas, introducdo formal a
multiplicagdo e divisdo (com resto), ideias iniciais de fragdes (parte-todo, metade, um quarto)

e numeros decimais (dinheiro, medidas).
Metodologia de Ensino: Sequéncia Fedathi articulada com jogos pedagogicos.

Recursos: Dados (com niimeros variados), cartas de baralho (para criar nimeros), fichas ou
moedas de brinquedo, material dourado (opcional, para reforco), tabuleiros de jogos de
estratégia com elementos numeéricos, cartdes com problemas matematicos contextualizados e

com diferentes niveis de dificuldade, réguas, papel quadriculado, 1apis e borracha.
Contextualizacao e Justificativa

Esta Sessdo Didatica para o 4° Ano dos Anos Iniciais aprofunda a proposta de
utilizacdo de jogos como recurso pedagogico no ensino de Matematica, conforme a
fundamentacgao tedrica da dissertagao.

Neste estagio, em que os alunos consolidam as operagdes bésicas e sdo introduzidos
a novos conceitos como fragdes e decimais, a ludicidade dos jogos, aliada a estrutura da
Sequéncia Fedathi (Borges Neto, 2013), torna-se essencial. A sessdo visa promover o

engajamento ativo, estimular o raciocinio l6gico-matematico complexo, aprimorar a resolugao
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de problemas multi-etapas e consolidar conceitos de maneira contextualizada e reflexiva,
alinhando-se as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017) e do DCRFor (Fortaleza, 2024).

Nesse sentido, a BNCC (Brasil, 2017, p. 299) estabelece que ¢ fundamental
“reconhecer que os niimeros racionais positivos podem ser expressos nas formas fracionaria e
decimal, passando de uma representagao para outra, e utiliza-los em situagdes que envolvam a
ideia de fracdo”. Isso significa que o ensino de fragdes e decimais deve promover a
compreensdo de que sdo diferentes formas de expressar a mesma quantidade (nimeros
racionais), € que o aluno deve ser capaz de transitar entre essas representagdes (por exemplo,
transformar 1/2 em 0,5 e vice-versa). Além disso, ¢ fundamental que esses conceitos sejam
vivenciados em "situacdes que envolvam a ideia de fracdo", indicando a importancia da
contextualizacdo e da resolugdo de problemas praticos.

Em consonancia, o DCRFor (Fortaleza, 2024, p. 91) ressalta a importancia de
“resolver e elaborar problemas que envolvam a ideia de fragcdes unitarias e ndo unitarias,
utilizando representacdes concretas, pictoricas e simbolicas, explorando diferentes significados
da fragdo e suas relagdes com a divisdo”. Essa ideia complementa a BNCC (Brasil, 2017) ao
detalhar os tipos de fragcdes a serem trabalhados (unitarias e ndo unitarias) e ao explicitar a
necessidade de diversas formas de representagdo (concreta, pictorica e simbolica), o que ¢
fundamental para a constru¢do de um conceito solido. Além disso, o DCRFor (Fortaleza, 2024)
sublinha a exploragdo dos "diferentes significados da fragdo" (como parte-todo, quociente,
razao, operador) e suas "relagdes com a divisdo", estabelecendo uma conexao essencial entre
esses dois conceitos matematicos.

Em sintese, esta SD, ao propor uma sequéncia de atividades ludicas e desafiadoras
que progridem em complexidade, desde a exploragdao concreta at¢ a formalizacdo e a
experimentacdo em problemas variados, estd em total sintonia com as expectativas da BNCC
(Brasil, 2017) e do DCRFor (Fortaleza, 2024). Ela oferece um ambiente propicio para que os
alunos ndo apenas reconhegam e representem fracdes e decimais de diferentes formas, mas
também compreendam seus multiplos significados e suas relagcdes com a divisdo, utilizando

esses conhecimentos de forma eficaz na resolucao de problemas do dia a dia.

Vivéncias da Sequéncia Fedathi e a Interlocu¢do com Jogos
VIVENCIA 1: Tomada de Posicao (25 minutos)

Objetivo: Despertar o interesse € a necessidade de mobilizar conhecimentos sobre as quatro

operagdes, o raciocinio estratégico e a interpretagdo de problemas.
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Atividade - "Mistério dos Codigos Matematicos":
Material: Cartdes com "codigos" numéricos (ex: 345 + 178 =2,25x4=7,72+8=7,Se eu
tinha R$ 50,00 e gastei R$ 12,50, quanto sobrou?). Uma "caixa misteriosa" com uma pequena

recompensa (ex: "Vales-ajuda" para a proxima aula de Matematica, tempo extra de jogo, etc.).

Execucdo: A professora apresenta o "Mistério dos Codigos Matematicos", explicando que para
abrir a caixa, precisam decifrar uma série de cddigos, que sdo problemas ou operacdes
matematicas. Os problemas sao lidos em voz alta e os alunos, individualmente ou em duplas,
registram no caderno suas primeiras tentativas ou estratégias para resolvé-los. A caixa sé sera

aberta ap0s a "solucdo coletiva" dos codigos.

A interlocu¢do com a Sequéncia Fedathi (SF) ¢ iniciada com um Desafio Ludico
que visa capturar a atengdo e a curiosidade dos alunos de forma instigante. A proposta de um
"mistério" a ser desvendado e a busca por "codigos" para abrir uma caixa secreta funcionam
como elementos poderosos para gerar uma forte motivagao intrinseca aos estudantes.

A propria natureza enigmatica e desafiadora da atividade impulsiona o engajamento
imediato, transformando o ambiente de sala de aula em um espacgo de exploragao e descoberta.
Essa fase inicial ¢ necessaria para criar um clima de excitagdo e preparar os alunos para a
imersdo nos desafios matematicos que se seguirdo, aproveitando a ludicidade como um
catalisador para o aprendizado ativo e prazeroso.

Em seguida, cada cartdo de "codigo" ¢ cuidadosamente elaborado para funcionar
como um Problema Inicial, um pilar fundamental da Sequéncia Fedathi. Esses cartdes ndo sao
meros exercicios, mas sim situagdes-problema ou operagdes que exigem dos alunos a ativacao
e mobilizacao de conhecimentos prévios sobre as quatro operagdes fundamentais da matematica
— adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisao.

Além disso, muitos desses problemas demandam uma apurada interpretacdo
textual, especialmente quando apresentados em formato de narrativa, € o desenvolvimento do
raciocinio logico para desvendar o "codigo". Essa abordagem instiga a "Tomada de Posi¢ao"
dos alunos, ou seja, provoca neles a necessidade de elaborar suas primeiras hipoteses e
estratégias de resolugdo, mesmo que ainda ndo estejam completamente formalizadas ou
corretas, incentivando o pensamento autdbnomo e a iniciativa.

A mediagdo do professor desempenha um papel indispensavel nesta etapa inicial da
vivéncia. O docente atua como um observador perspicaz das reagdes e abordagens dos alunos

aos desafios propostos. Sua intervencao pedagogica ¢ realizada baseada em perguntas abertas,
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cuidadosamente formuladas para estimular o pensamento critico € a metacogni¢ao. Exemplos
dessas indagagdes incluem "Qual cédigo parece ser o mais dificil? Por qué?", que convida a
reflexdo sobre a complexidade dos problemas, "Qual operacdo vocés acham que vamos precisar
usar?", que direciona para a escolha da ferramenta matematica adequada, e "Como vocés fariam
para comegar a resolver?", que instiga a elaboracao de estratégias iniciais.

E importante ressaltar que o professor, nesta fase, ndo deve fornecer respostas
diretas. Pelo contrario, sua fun¢do ¢ unicamente instigar o pensamento dos alunos, provocando
a mobiliza¢dao de suas estratégias iniciais e fomentando a autonomia na busca por solugoes,
preparando o terreno para a maturagdo dos conceitos nas vivéncias subsequentes da Sequéncia

Fedathi.

VIVENCIA 2: Maturacao (35 minutos)

Objetivo: Explorar diversas estratégias para resolver problemas complexos das quatro

operagoes e introduzir ideias de fragdes e decimais, discutindo os diferentes caminhos.

Atividade - "Construindo o Mapa do Tesouro Matematico":

Material: Cartdes com problemas mais elaborados envolvendo as quatro operagdes, fragdes (ex:
"Metade de uma pizza tem 8 fatias. Quantas fatias tem a pizza inteira?", "Divida 10 chocolates
igualmente entre 4 amigos. Quantos cada um ganha?", "Quantos grupos de 3 ha em 27?"), e
decimais (ex: "Se um lapis custa R$ 1,50 e vocé tem R$ 5,00, quanto de troco vai receber?").
Material dourado, réguas, papel quadriculado, diagramas de pizza/barras de chocolate para

fracoes.

Execugdo: Em grupos, os alunos recebem os cartdes com problemas para montar um "Mapa do
Tesouro". Cada problema resolvido corretamente representa uma "pista" no mapa. Devem:

- Discutir em grupo as estratégias para resolver cada problema.

-Utilizar os materiais concretos (material dourado para operagdes com reagrupamento, papel
quadriculado para multiplicacao/divisao, desenhos para fragdes e decimais) para visualizar e
auxiliar na resolucao.

-Registrar no caderno o processo de resolugdo, explicando como chegaram a resposta.
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A interlocu¢do com a Sequéncia Fedathi (SF) ¢ detalhada a partir de uma
abordagem que visa aprofundar o aprendizado matematico de forma ativa e colaborativa. No
cerne dessa interacdo, a exploracdo e experimentagao se manifestam de maneira proeminente.

O jogo de "montar o mapa", especificamente, ¢ concebido para permitir que os
alunos explorem ativamente uma gama de problemas matematicos. Eles sdao incentivados a
testar diversas estratégias de calculo para as quatro operagdes fundamentais — adi¢do, subtracao,
multiplicagdo e divisdo — além de se aventurarem na representagdo de fragdes e nimeros
decimais.

Essa liberdade de experimentacado, caracteristica do método, capacita os estudantes
a construir seu proprio entendimento dos conceitos, em vez de simplesmente reproduzir
procedimentos. A manipulagdo de materiais concretos € o engajamento direto com os desafios
propostos no mapa enriquecem essa fase, tornando a aprendizagem uma descoberta continua.

Subsequentemente, a reflex@o e discussao assume um papel central na consolidacao
do conhecimento. A colaboragcdo em grupo, intrinseca a dindmica da atividade, ndo apenas
promove o didlogo entre os pares, mas também estimula a comparagao de diferentes métodos e
abordagens para a resolucao dos problemas. Exemplos dessa troca incluem verbalizagdes como
"Eu fiz por soma repetida", que remete a uma estratégia para multiplica¢do; "Eu usei a divisao",
indicando a experimentacao de outra operacao; ou "Eu desenhei as fatias da pizza", revelando
uma abordagem visual para fragdes.

Essa partilha de saberes ndo apenas valida as diversas formas de pensar, mas
também exige a justifica¢do das escolhas e estratégias utilizadas, o que, por sua vez, aprofunda
a metacognicdo. O registro do processo de resolugdo, seja em formato escrito, desenhado ou
por meio de esquemas, serve como uma ferramenta adicional para que os alunos reflitam sobre
seu proprio percurso cognitivo e consolidem o aprendizado de forma consciente.

O desenvolvimento do raciocinio complexo ¢ impulsionado de forma significativa
pela natureza da atividade. A diversidade dos problemas matematicos apresentados no "mapa",
que abrangem as quatro operagdes, fragdes e decimais, aliada a liberdade de escolha de recursos
(como material dourado, desenhos, ou outras ferramentas visuais e concretas), estimula
intensamente o raciocinio logico-matematico.

Os alunos sdo encorajados a pensar "fora da caixa", buscando solucdes criativas e
eficientes para os desafios propostos. Essa fase ¢ necessaria para prepara-los para o nivel de
abstracdo que sera cada vez mais exigido no 4° ano, construindo uma base so6lida de
compreensdo conceitual e de habilidades de resolugdo de problemas, que transcende a

experimentacdo de meros algoritmos.
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Por fim, a mediacao do professor ¢ um componente essencial e continuo ao longo
de toda a vivéncia. O docente desempenha um papel ativo, circulando entre os grupos,
observando atentamente as estratégias que os alunos estdo empregando, os didlogos que se
estabelecem entre eles e os registros que estdo sendo produzidos.

A intervengdo pedagdgica ocorre por meio de perguntas desafiadoras e
provocativas, cuidadosamente formuladas para aprofundar o pensamento dos estudantes.
Indagagdes como "Como vocés representariam essa parte da pizza com numeros?", que busca
a formalizagdo da representagdo fracionaria; "Se esse problema fosse com ntimeros maiores,
qual estratégia seria melhor?", que estimula a generalizagdo e a escolha de métodos eficientes;
ou "Como o dinheiro nos ajuda a entender os nimeros com virgula?", que contextualiza os
decimais de forma concreta, sdo exemplos da mediacdo que direciona a reflexdo e a construgo
do conhecimento, sem fornecer as respostas prontas, mas sim fomentando a autonomia na

descoberta e na compreensao dos conceitos matematicos.

VIVENCIA 3: Solucfio (25 minutos)

Objetivo: Experimentar os conhecimentos construidos sobre as quatro operagdes, fracdes e

decimais em um contexto de jogo e formalizar os resultados.

Atividade - "Tabuleiro das Quatro Operagdes e Desafios":

Material: Um tabuleiro de "caminho" com casas numeradas e algumas casas especiais com
"desafios" (ex: "Avance 3 casas se resolver 125 + 78", "Volte 2 casas se ndo souber a metade
de 30", "Multiplique 7 por 8 e avance o nimero de casas do resultado", "Divida 45 por 5 e
avance o numero de casas do quociente", "Quantos reais voce€ tem se possui 3 moedas de 50

centavos?"). Dados, pedes/fichas.

Execucao: Em duplas, os alunos jogam o dado e avangam as casas. Ao cair em uma casa de
"desafio", devem resolvé-lo. Se acertarem, progridem no jogo; se errarem, permanecem ou
retrocedem. Os calculos podem ser feitos no papel, se necessario. Os desafios podem ser lidos

pela professora ou por um aluno do grupo.

A Interlocugdo com a Sequéncia Fedathi (SF) se manifesta intensamente nesta etapa
da vivéncia, concentrando-se na vivéncia dos conhecimentos matematicos. Primeiramente, a

experiementacdo e imediata ocorre de forma continua e ativa.
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Os alunos sao constantemente desafiados a mobilizar e empregar diretamente os
conceitos das quatro operagdes fundamentais — adigdo, subtracao, multiplicagdo e divisdo —bem
como as nogdes de fracdes e decimais, embora em contextos iniciais e simplificados. Essa
vivéncia ndo ¢ um exercicio isolado, mas uma condi¢ao para a progressao no jogo, que exige a
resolucao de problemas para avangar no percurso. A dindmica da competi¢do, intrinseca ao
jogo, atua como um poderoso catalisador, incentivando a agilidade mental e a corre¢do nos
calculos, uma vez que a rapidez e a precisdo sdo recompensadas, promovendo uma
aprendizagem dinamica e eficaz.

Subsequentemente, a concretizacao da solucao se materializa de diversas formas
dentro da estrutura ludica. O avango estratégico no tabuleiro, o acimulo de pontos, ou a
superacao bem-sucedida de um obstaculo no jogo, representam a tangibilidade da "solucao"
dos problemas matematicos. Cada desafio apresentado nas casas do jogo exige uma resposta
matematica que, ao ser validada, impulsiona o progresso do jogador. Essa associacdo direta
entre a resolu¢do de um problema e a consequéncia no jogo nao apenas refor¢ca a compreensao
do conceito, mas também confere um sentido pratico e imediato a matematica, demonstrando
que ela ¢ uma ferramenta eficaz para superar desafios e alcancar objetivos.

A mediagdo do professor, por sua vez, ¢ um elemento indispensavel e multifacetado
ao longo de toda esta fase. O docente assume o papel de um observador atento e um facilitador
proativo, circulando entre as duplas para verificar a acuracia dos célculos e, de forma ainda
mais importante, para analisar as estratégias de resolu¢do empregadas pelos alunos.

O foco primordial de sua interven¢ao reside na justificagdo das respostas. Por meio
de perguntas abertas e investigativas, como "Como vocé€ chegou a esse resultado?", "Qual
estratégia voc€ usou para somar/subtrair/multiplicar/dividir?" ou "Como vocé pensou na
fragdo/decimal?", o professor incentiva os alunos a verbalizarem seus processos de pensamento.
Essa pratica ndo apenas promove a metacogni¢cdo, ou seja, a reflexdo sobre o proprio
aprendizado e as estratégias cognitivas utilizadas, mas também desenvolve a capacidade de
argumentacao matematica.

Adicionalmente, o professor pode propor que os alunos registrem no caderno os
desafios que consideraram mais interessantes ou complexos. Essa pratica de registro ndo so6
reforca a formalizagdo dos conceitos e procedimentos, mas também oferece um recurso valioso
para que os alunos revisitem e aprofundem sua compreensdo, além de fornecer ao professor
informacdes detalhadas para identificar lacunas no aprendizado e planejar futuras intervengdes

pedagbgicas mais direcionadas e eficazes.



41

VIVENCIA 4: Prova (25 minutos)

Objetivo: Validar a compreensdao dos conceitos, formalizar o aprendizado e estimular a
metacogni¢do sobre as quatro operagoes, fragdes e decimais.

Atividade - "Quiz Matematico Interativo":

Material: Cartdes com perguntas de multipla escolha ou abertas envolvendo as quatro
operagoes, fracdes e decimais (ex: "Qual o resultado de 156 +239?", "Quanto ¢ 7 x 9?", "Divida
50 por 4. Qual o quociente e o resto?", "Quanto ¢ a metade de 1 real?", "Como se escreve 0,75

em fra¢ao?"). Um sistema simples de pontuagdo (fichas, pontos no quadro).

Execucdo: A professora conduz um "Quiz Matematico" com a turma, dividida em pequenos
grupos. Ela 1€ as perguntas dos cartdes, e os grupos discutem e apresentam suas respostas.
Podem usar papel e lapis para os calculos. A cada resposta correta, o grupo ganha pontos. As

perguntas podem ter diferentes niveis de dificuldade.

A interlocu¢do com a Sequéncia Fedathi (SF) nesta vivéncia final ¢ multifacetada,
englobando a formalizag¢do e vivéncia dos conceitos, o desenvolvimento da metacognicao ¢ a
justificacdo do raciocinio, bem como uma avaliacdo processual continua, tudo sob a habil
media¢do do professor.

A formalizagdo e vivéncia dos conceitos matematicos sdo atingidas de forma
concentrada por meio do quiz. Este formato de pergunta e resposta exige que os alunos
apliquem os conhecimentos das quatro operagdes fundamentais, além das nog¢des de fracdes e
decimais, em um contexto mais estruturado e formal de avaliagao.

Essa transicao do jogo ludico para o formato de quiz auxilia na consolida¢dao do
aprendizado, pois os estudantes sdo desafiados a mobilizar e conectar os procedimentos de
calculo aprendidos em vivéncias anteriores a situagdes que demandam uma resposta mais direta
e precisa, muitas vezes com um tempo limitado para a resolugdo. A natureza do quiz, portanto,
serve como um instrumento para refor¢ar a memorizacdo produtiva e a agilidade na vivéncia
dos algoritmos.

A metacognicao e a justificagdo do raciocinio sdo aspectos cruciais desenvolvidos
nesta fase. A necessidade de discutir em grupo para chegar a uma resposta consensual, e em
muitos casos, de justificar o percurso cognitivo que levou a essa solucdo, estimula uma profunda
reflexdo sobre o préprio processo de resolugdo de problemas e a compreensdao dos conceitos

envolvidos. O professor, ao propor que os grupos expliquem como chegaram a resposta, nao
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apenas verifica a correcdo do resultado, mas fomenta a autocritica e a capacidade de
argumentacdo matematica. Essa pratica de verbalizagdo e explana¢do do raciocinio ¢
fundamental para que os alunos compreendam nao apenas "o que" calcular, mas "como" e
"porqué", aprofundando o entendimento dos conceitos e permitindo a identificagdo de possiveis
equivocos no pensamento.

A avaliagdo do processo ¢ integrada dinamicamente ao quiz. Este formato oferece
uma maneira eficaz de verificar a compreensao dos alunos de forma continua e interativa. Os
acertos e erros, a qualidade das justificativas apresentadas pelos grupos e a participacao ativa
de cada estudante nas discussdes fornecem um feedback valioso. Para o professor, essas
informagdes permitem identificar as areas de dominio e as lacunas no aprendizado individual e
coletivo, possibilitando intervengdes pedagdgicas mais direcionadas. Para os proprios
estudantes, o feedback imediato do quiz, aliado as discussdes em grupo, serve como um
indicador de seu progresso, incentivando a autorreflexao e o ajuste de suas estratégias de estudo.

A mediagdo do professor €, como em todas as vivéncias da Sequéncia Fedathi, um
pilar fundamental. O docente assume o papel de formalizar os conceitos matematicos
explorados no quiz. Isso inclui a revisdo detalhada dos algoritmos das quatro operacdes, a
discussdo sobre as diferentes representacoes de fragdes e decimais (fracionaria, decimal,
pictorica) e a exploragdo da relagdo intrinseca entre eles (por exemplo, como fragdes podem ser
convertidas em decimais e vice-versa).

Ap0s a realizagao do quiz, o professor conduz uma roda de conversa pds-atividade,
utilizando perguntas abertas e provocativas, como "Quais perguntas foram mais desafiadoras?",
que encoraja a autoavaliagdo da dificuldade, "O que aprendemos hoje sobre fragdes e
decimais?", que promove a sintese do conhecimento, ¢ "Como podemos usar o que aprendemos
para resolver problemas do dia a dia?", que estabelece a conexdo da Matematica com o
cotidiano. Essa discussdo final solidifica o aprendizado, permite a troca de experiéncias e a
construcdo de um conhecimento mais significativo e concreto.

Para complementar a avaliagdo e fornecer uma verificagdo mais individualizada da
compreensao, o professor pode propor desafios adicionais a serem registrados no caderno. Essas
atividades, que podem incluir a resolu¢do de problemas mais complexos envolvendo as quatro
operagdes com numeros maiores, fragdes e decimais, servem como um termdometro da
consolidagdao do aprendizado, permitindo ao professor observar a capacidade do aluno de
transpor os conhecimentos para um formato escrito e mais formal, e de compreensao dos

conceitos em diferentes contextos.
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A avaliacao geral da Sessao Didatica sera de carater processual, significando que
ela se estenderd por todas as vivéncias, observando o desenvolvimento continuo dos alunos.
Serdo considerados diversos critérios: a demonstracdo de fluéncia nas quatro operacoes,
abrangendo multiplos digitos e situagdes de reagrupamento; a capacidade de resolver problemas
multi-etapas que exigem a combinagao de diferentes operagdes; a compreensao e vivéncia das
ideias iniciais de fragdes e nimeros decimais em diversos contextos; a utilizagdo do raciocinio
estratégico na resolugdo de problemas, indicando flexibilidade e criatividade; a exploracdo de
diferentes estratégias de resolucdo, com e sem o uso de recursos concretos; a habilidade de
comunicar suas ideias e justificar suas acdes de forma clara e coerente; e, por fim, o

engajamento, a colaboracdo e a autonomia demonstrados nas atividades propostas.
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= PROGRAMA DE PC)S-GR&DUAQ,&O EM
2>nCiMa ENSINO DE CIENCIAS
» EMATEMATICA

7 SESSAO DIDATICA V: JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Tema: Consolidagdo das quatro operagdes (incluindo numeros maiores), problemas mais
complexos, fragdes, nimeros decimais e introdugdo a porcentagem, por meio de jogos.

Ano: 5° Ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Duracio: 120 minutos (divididos em duas ou trés aulas, se necessario, ou uma unica sessao

estendida).

Conceitos Matematicos a serem trabalhados: Fluéncia e aprofundamento nas quatro
operagdes com numeros naturais (incluindo numeros de ordem superior, calculo mental e
estimativa), resolucdo de problemas complexos envolvendo as quatro operagdes e diferentes
contextos, fracdes (equivaléncia, adi¢do/subtragdo com denominadores iguais e diferentes,
parte de um todo), nimeros decimais (adi¢ao/subtragao, relacao com fragdes, uso em dinheiro
e medidas), e introdu¢do a porcentagem (ideia de "tantos por cento", porcentagem de um
numero).

Metodologia de Ensino: Sequéncia Fedathi articulada com jogos pedagdgicos.

Recursos: Dados (com numeros variados), cartas de baralho (para criar nlimeros e operacdes),
moedas de brinquedo ou cédulas de papel, tabuleiro de jogos de estratégia com elementos
numéricos e de probabilidades, cartdes com problemas matematicos contextualizados de
diferentes niveis de dificuldade, réguas, papel quadriculado, lapis, borracha, calculadoras
simples (para verificagdo, ndo para resolu¢do), modelos de fragdes (discos, barras), e tablets ou

computadores (se disponiveis, para jogos digitais).

Contextualizacao e Justificativa

Esta sessdo didatica para o 5° Ano dos Anos Iniciais visa consolidar e aprofundar
os conhecimentos matematicos. No 5° ano, os alunos estao na fase final dos Anos Iniciais, € a
consolidagdo das operagdes e a introdugdo a conceitos mais abstratos como fragdes, decimais e
porcentagem sdo cruciais para a transi¢cdo ao Ensino Fundamental — Anos Finais. A ludicidade

dos jogos, aliada a estrutura da Sequéncia Fedathi (Borges Neto, 2013), permite que os
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estudantes enfrentem problemas complexos de forma desafiadora e prazerosa, estimulando o
pensamento critico e a autonomia.

A proposta estd alinhada as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017) e do DCRFor
(Fortaleza, 2024), que enfatizam a importancia da resolucao de problemas, do raciocinio logico
e do uso de diferentes estratégias. Nesse sentido, a BNCC (Brasil, 2017, p. 303) orienta que ¢
fundamental “resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e algoritmos, com e sem apoio de calculadora”. Essas palavras
estabelecem uma diretriz para o ensino de Matematica, especificamente no que tange ao tema
de porcentagens.

Ela aponta que, no processo de aprendizagem, os alunos devem ser capazes nao
apenas de resolver problemas que envolvam porcentagens, mas também de elaborar seus
proprios problemas. Isso significa que a BNCC (Brasil, 2017) valoriza uma abordagem ativa e
criativa por parte do estudante, que vai além da mera aplicagao de formulas.

Além disso, a citagdo enfatiza a diversidade de estratégias que devem ser
empregadas, objetivando formar um aluno que seja flexivel na resolugdo de problemas de
porcentagem, em condigdes de escolher a estratégia mais adequada para cada situacdo e
compreendendo a porcentagem como um conceito presente em diversas situacdes do cotidiano.

Em consonancia, o DCRFor (Fortaleza, 2024, p. 108) reforca a necessidade de
“compreender e utilizar as relacdes entre fragdes, nimeros decimais e porcentagens para
resolver problemas em contextos diversos, empregando diferentes representacdes e estratégias
de calculo”. A ideia complementa e aprofunda a perspectiva da BNCC (Brasil, 2017) ao reforcar
a interconexao entre diferentes representacdes de nimeros racionais: fragdes, nimeros decimais
e porcentagens.

O DCRFor (Fortaleza, 2024) preconiza que os alunos ndo apenas compreendam
esses conceitos individualmente, mas que sejam capazes de estabelecer as "relagdes" entre eles.
Isso implica que o ensino deve mostrar, por exemplo, que 1/2, 0,5 e 50% sao diferentes formas
de expressar a mesma quantidade.

Essa compreensdo das relacdes ¢ fundamental para que os estudantes consigam
"utilizar" essas diferentes representagdes e "estratégias de céalculo" de forma flexivel na
"resolugdo de problemas em contextos diversos". Ou seja, 0o DCRFor busca garantir que o aluno
consiga transitar entre essas formas de representacdo numérica e escolher a mais eficiente para
resolver um problema especifico, demonstrando um entendimento abrangente e

contextualizado dos nimeros racionais em suas variadas formas.
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Vivéncias da Sequéncia Fedathi e a Interlocugao com Jogos.

VIVENCIA 1: Tomada de Posicdo (30 minutos)

Objetivo: Despertar o interesse e a necessidade de mobilizar conhecimentos complexos,
estratégias de calculo mental e estimativa.

Atividade - "O Grande Desafio do Tesouro Decimal":

Material: Um mapa grande de um "tesouro" desenhado no chdao ou em um painel. O mapa tem
"caminhos" com "armadilhas" (problemas) e "bonus" (calculos). As "armadilhas" e "bonus" sao
representados por cartdes com problemas matematicos contextualizados que envolvem as
quatro operagdes com numeros maiores, fracdes simples, ou numeros decimais (ex: "Vocé
andou 2,5 km e precisa andar mais 3,7 km. Quanto falta?", "Divida 120 por 4. Qual o
resultado?", "Quanto ¢ 3/4 de 20?", "Vocé tem R$ 75,00 e quer comprar um brinquedo de R$
99,90. Quanto falta?").

Execugao: A professora apresenta o mapa do "Tesouro Decimal" e explica que a turma, dividida
em equipes, deve avangar no mapa resolvendo os desafios matematicos para chegar ao tesouro
(uma pequena recompensa ou uma atividade ladica final). O primeiro desafio ¢ sempre uma
estimativa ou um problema complexo que requer a mobilizagdo de varios conceitos. Cada

equipe discute e registra sua primeira tentativa de solug@o para o desafio inicial.

A interlocu¢do com a Sequéncia Fedathi (SF) se inicia de forma estratégica,
concebida para engajar profundamente os alunos do 5° ano, que ja possuem um repertorio
matematico mais robusto, em um ambiente de aprendizagem desafiador e colaborativo. O ponto
de partida ¢ o Desafio Ludico, que se manifesta por meio de uma narrativa imersiva: a ideia de
um "tesouro" a ser encontrado e os diversos "desafios no caminho" que devem ser superados.
Essa estrutura de jogo, permeada pelo mistério e pela recompensa final, ¢ intrinsecamente
motivadora e possui a capacidade de capturar a atencdo dos estudantes de forma imediata e
duradoura. Além de despertar a curiosidade, a natureza do desafio ludico, que exige a resolugao
de problemas para progredir, incentiva o raciocinio rapido e a colaborag¢do entre os pares,
habilidades essenciais para a aprendizagem matematica no Ensino Fundamental - Anos Finais.

Em seguida, emerge o problema inicial complexo, uma etapa fundamental da

Sequéncia Fedathi que ¢ adaptada para o nivel de profundidade esperado dos alunos do 5° ano.
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Cada problema ou estimativa inicial apresentada aos estudantes ¢ cuidadosamente elaborada
para exigir a ativagdo de uma gama variada de conhecimentos prévios.

Isso significa que basta realizar uma Uinica operagao ou conceito, que os alunos se
sentirdo instigados a pensar em estratégias combinadas, ndo, ¢ preciso mobilizar os saberes
sobre as quatro operagoes, fragdes, decimais e porcentagens, por exemplo, de forma integrada.
Essa demanda por uma abordagem multifacetada e por um raciocinio mais elaborado promove
uma "Tomada de Posi¢ao" que €, por sua propria esséncia, desafiadora e, ao mesmo tempo,
estimulante.

Ao enfrentar esses problemas iniciais complexos, os estudantes sao impulsionados
a sair de sua zona de conforto e a desenvolver novas formas de pensar, o que € crucial para o
aprendizado de conceitos matematicos mais complexos e para o desenvolvimento de um
raciocinio logico-critico apurado.

A mediagao do professor ¢ um componente indispensavel e meticuloso nesta fase
da vivéncia. O docente atua como um observador perspicaz das discussdes que emergem nas
equipes de trabalho e das estratégias iniciais que os alunos comegam a tracar para resolver os
problemas.

Sua interven¢do pedagdgica ¢ realizada por meio de perguntas instigadoras e
cuidadosamente formuladas, que ndo visam fornecer a resposta, mas sim aprofundar o
pensamento e guiar a reflexdo dos estudantes. Indagacdes como "Qual a melhor forma de
comegar a resolver esse problema?" incentivam a organiza¢do do pensamento e a escolha de
um ponto de partida estratégico. "Serd que precisamos de todas as informacdes?" desafia os
alunos a analisarem a relevancia dos dados fornecidos, desenvolvendo a capacidade de
discriminacao e a eficiéncia na resolucdo. Ja a pergunta "Vocés conseguem estimar uma
resposta antes de calcular?" promove o desenvolvimento do senso numérico e da capacidade de
prever resultados, uma habilidade valiosa em matematica.

Em todos os casos, o objetivo do professor ¢ estimular ativamente a busca por
diferentes abordagens e solucdes, valorizando a diversidade de raciocinios e fomentando a

autonomia dos alunos na constru¢do do conhecimento matematico.

VIVENCIA 2: Maturacao (40 minutos)
Objetivo: Explorar e desenvolver estratégias para resolver problemas complexos das quatro
operagoes, fragdes e decimais, e discutir os diferentes caminhos de solugao.

Atividade - "Oficina de Estratégias e Modelagem Matematica":
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Material: Os mesmos cartdes de problemas do "Tesouro Decimal". Papel quadriculado,
canetas coloridas, material dourado (para revisdo de valor posicional e operagdes), réguas,

moedas de brinquedo, modelos de fragdes (discos, barras), folhas em branco.

Execugdo: As equipes retornam aos desafios do mapa, mas agora com tempo para explorar em
profundidade cada problema. Para cada desafio, devem:

- Discutir em grupo as estratégias mais eficientes para resolver o problema, considerando a
melhor operacdo, se precisam de estimativa, etc.

- Utilizar os materiais concretos (material dourado para visualizagdo de nimeros grandes, papel
quadriculado para modelagem de multiplicagdo/divisdo, desenhos para fragdes e decimais,
moedas para decimais) para auxiliar na compreensao e resolucao.

- Registrar no caderno o processo de resolucao, detalhando as estratégias usadas, os calculos e

a resposta final. Podem representar o problema com desenhos, esquemas ou diagramas.

A interlocugdo com a Sequéncia Fedathi (SF) na etapa de Maturagdo ¢
meticulosamente concebida para aprofundar o aprendizado matematico dos alunos. O jogo de
"montar o mapa" ¢ revisitado, mas com um enfoque expandido na exploragdo e
desenvolvimento, em que o objetivo principal é aprofundar a busca por solugdes para problemas
mais complexos.

Os alunos sdo encorajados a explorar ativamente € a testar uma gama ainda maior
de estratégias e recursos, ndo apenas para as operagdes fundamentais, mas também para
consolidar o entendimento de operagdes com numeros maiores. Fundamentalmente, esta fase
visa solidificar a compreensdo das relagdes intrinsecas entre fragdes e numeros decimais,
permitindo que os estudantes visualizem e manipulem esses conceitos de forma mais concreta.
A utilizacdo de materiais didaticos manipulaveis e a liberdade para experimentar diferentes
abordagens sdo essenciais para que os alunos construam um conhecimento robusto e flexivel,
que transcende a memorizacdo de regras e algoritmos.

Em seguida, a reflexdo e discussdao aprofundada se torna um pilar central na
constru¢do do conhecimento. A colaboragdao em grupo ¢ ativamente promovida, criando um
ambiente propicio para que os alunos discutam abertamente a eficicia de cada método de
resolugdo. Perguntas como "E melhor fazer por calculo mental ou escrevendo?" estimulam a
analise da conveniéncia e da eficiéncia das diferentes estratégias de calculo. Indagagdes como

"Como o material dourado nos ajuda a entender essa divisdo com resto?" direcionam a reflexao
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para a representacdo concreta de conceitos mais desafiadores, enquanto "Como eu represento
essa fragdo?" provoca a busca por diferentes formas de expressar quantidades fracionarias.

O registro detalhado do processo de resolucdo, seja por meio de anotagdes,
desenhos ou esquemas, ¢ incentivado, pois aprofunda a metacognicdo. Ao documentar suas
estratégias e raciocinios, os alunos sdo levados a refletir sobre seu proprio aprendizado,
compreendendo ndo apenas o "o qué" resolver, mas o "como" e o "porqué", o que fortalece a
compreensdo dos algoritmos e a seu uso consciente.

O desenvolvimento do raciocinio complexo €, portanto, uma consequéncia direta
dessa abordagem. A diversidade de problemas apresentados, que agora incluem fragdes e
decimais em contextos variados, exige que os alunos mobilizem um conjunto mais sofisticado
de habilidades cognitivas. A necessidade de justificar suas escolhas e estratégias de célculo
impulsiona o raciocinio logico-matematico de forma significativa. Adicionalmente, essa etapa
fomenta a capacidade de modelagem, em que os alunos aprendem a traduzir problemas do
mundo real para a linguagem matematica, e a criatividade na busca por solugdes eficientes. A
combinagdo desses elementos prepara os estudantes para enfrentar desafios matematicos de
maior complexidade, desenvolvendo um pensamento critico e analitico.

A mediacao do professor € um elemento indispenséavel e dindmico ao longo de toda
a vivéncia. O docente atua como um observador perspicaz € um guia ativo, circulando
constantemente entre os grupos de alunos. Sua observagdo se concentra nas estratégias que
estdo sendo utilizadas, na acuracia dos célculos e na clareza das representagoes.

A intervengdo pedagdgica ocorre por meio de questionamentos estratégicos, que
desafiam os alunos a pensar em formas mais rapidas ou eficientes de resolver os problemas.
Perguntas como "Vocés conseguem pensar em um problema do dia a dia em que usariamos
essa conta?" buscam contextualizar o aprendizado, mostrando o uso da matematica em
situacdes cotidianas. A indagacdo "Por que essa fracdo ¢ equivalente a essa outra?" estimula a
compreensdo das relagdes entre as diferentes representagdes de numeros racionais,
aprofundando o entendimento dos conceitos de equivaléncia.

Essa mediagdo ativa, que valoriza a exploracao, a reflexdo e a diversidade de
abordagens, ¢ fundamental para que os alunos construam um conhecimento matematico solido,

significativo e duradouro.

VIVENCIA 3: Solucio (25 minutos)
Objetivo: Vivenciar os conhecimentos construidos sobre as quatro operagdes, fracdes e

decimais em um contexto de jogo e apresentar as solucgdes.
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Atividade - "Feira de Trocas Matematicas":

Material: "Produtos" com precos em niimeros inteiros, decimais e fragdes (ex: "meia maga" =
R$ 0,50, "1/4 de bolo" = R$ 2,00, "Um suco" = R$ 3,75, "Um pacote com 10 balas" = R$ 5,00).
Moedas de brinquedo ou cédulas. Cartdes com "pedidos" de clientes (ex: "Quero 1/2 duzia de

ovos ¢ um suco", "Preciso de R$ 15,25 em moedas").

Execugdo: Os alunos, em grupos, montam uma "Feira de Trocas". Cada equipe ¢ um "vendedor"
e os outros grupos sao "clientes". Devem calcular o valor total dos pedidos, dar o troco correto
(trabalhando com adig¢do/subtragdo de decimais e fragdes), e realizar as "trocas"

(multiplicacdo/divisdo). Os cartdes de "pedidos" podem envolver fragdes e decimais.

A interlocug@o com a Sequéncia Fedathi (SF) ¢ evidenciada pela vivéncia pratica e
funcional que o jogo "Feira de Trocas" demanda dos alunos. Nesse ambiente ludico de compra
e venda, espera-se que eles mobilizem e utilizem os conceitos das quatro operagdes
fundamentais da matematica, além das nog¢oes de fragdes e decimais. O calculo do valor total
de um pedido, a correta determinagdo do troco e a efetivagdo das trocas representam, nesse
contexto, a materializacdo das solugdes para problemas matematicos cotidianos.

A concretizacdo da solugdo € um aspecto central dessa vivéncia. O ato de calcular
corretamente o valor de um pedido, garantir que o troco seja o adequado ou realizar uma troca
que seja equivalente em termos de valor ndo apenas significa que o aluno chegou a resposta
certa, mas também demonstra uma compreensdo profunda dos conceitos matematicos
envolvidos. E por meio dessas a¢des que o aprendizado se torna tangivel e verificavel.

A mediagdo do professor desempenha um papel crucial em todo o processo. O
docente deve observar atentamente o desempenho das equipes, verificando a precisdo dos
calculos, especialmente quando envolvem decimais e fragdes, e as diferentes estratégias que
sdo empregadas para dar o troco ou realizar as trocas.

E fundamental que o professor foque na justificacio das respostas, incentivando os
alunos a verbalizar seus raciocinios. Perguntas como "Como vocé calculou o valor total desse
pedido?", "Como vocé fez para dar o troco?" e "Por que essa troca € justa?" sdo essenciais para
promover a reflexdo e o desenvolvimento do pensamento critico.

Além disso, o professor pode propor que os alunos registrem em seus cadernos as
transagdes que consideraram mais desafiadoras, refor¢ando o aprendizado e fornecendo um

recurso para futuras revisoes.
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VIVENCIA 4: Prova (30 minutos)

Objetivo: Validar a compreensao dos conceitos, formalizar o aprendizado e estimular a
metacogni¢do sobre as quatro operagoes, fracdes, decimais e porcentagem.

Atividade - "Jogo da Trilha dos Conceitos":

Material: Um tabuleiro de trilha com casas variadas. Algumas casas com "perguntas teéricas"
(ex: "O que ¢ uma fracao equivalente?", "Explique o que significa 0,25", "Quando usamos a
multiplicacdo?", "O que ¢ porcentagem?"), outras com "problemas praticos" (ex: "Calcule 15%
de 200", "Some 3/4 + 1/8", "Se um produto custa R$ 12,00 com 10% de desconto, qual o preco
final?"), e outras com "desafios de calculo mental" (ex: "Quanto ¢ 50 x 7?", "Divida 180 por

6"). Dados, pedes/fichas.

Execugdo: Os alunos, em duplas ou trios, jogam o dado e avangam as casas. Ao cair em uma
casa, devem responder a pergunta, resolver o problema ou realizar o calculo mental. Se
acertarem, avan¢am; se errarem, ficam na mesma casa ou retrocedem. As perguntas e problemas

podem ser lidos pela professora ou por um aluno do grupo.

A interlocucdo com a Sequéncia Fedathi (SF) ¢ evidente na maneira como o jogo
"Trilha dos Conceitos" promove a formalizagdo e desenvolvimento dos conhecimentos
matematicos. O jogo exige que os alunos utilizem os conceitos das quatro operacdes
fundamentais, além de fracdes, decimais e porcentagem, em diversas modalidades, que incluem
a abordagem teorica, a vivéncia e o calculo mental. Essa dinamica multifacetada contribui para
a formalizagdo do aprendizado, estabelecendo uma conexao direta entre a teoria e a pratica, ao
mesmo tempo em que aprimora a agilidade e a precisao nos calculos.

A metacognicao e a justificagdo do raciocinio sdo aspectos cruciais desenvolvidos
no jogo. A necessidade de responder a perguntas de cunho teodrico, solucionar problemas e
executar calculos mentais para progredir no tabuleiro estimula a reflexdo sobre o préprio
processo de resolucdo e aprofunda a compreensao dos conceitos. O professor, nesse contexto,
pode solicitar que os alunos expliquem suas respostas, o que ndo s6 fomenta a autocritica, mas
também desenvolve a capacidade de justificar o raciocinio matematico, tornando o pensamento
explicito e passivel de andlise.

Além disso, o jogo "Trilha dos Conceitos" oferece uma avaliagdo abrangente da

compreensao dos alunos. Ao abordar diferentes aspectos dos conceitos matematicos em suas
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casas, 0 jogo permite que o professor observe o dominio dos estudantes em diversas areas. Os
acertos e erros que ocorrem durante o percurso fornecem feedback imediato, tanto para o
professor, que pode identificar lacunas no aprendizado, quanto para os proprios alunos, que
conseguem autoavaliar seu desempenho e ajustar suas estratégias de forma continua.

A mediagdo do professor ¢ um elemento fundamental e continuo ao longo de toda
a vivéncia. O docente tem a responsabilidade de formalizar os conceitos matematicos que sao
explorados no jogo, o que inclui a revisao de defini¢des de fragdes, decimais e porcentagem, a
discussdo das relacdes existentes entre eles e a andlise das propriedades das operagdes.
Adicionalmente, o professor deve conduzir uma discussdo pds-jogo, utilizando perguntas
reflexivas como "Quais perguntas foram mais dificeis na trilha?", "O que aprendemos hoje
sobre porcentagem?" ¢ "Como podemos usar o que aprendemos para resolver problemas do dia
a dia?". Para complementar a avaliagdo e verificar a compreensao individual, o professor pode
propor desafios adicionais a serem registrados no caderno, que envolvam a resolugdo de
problemas com frag¢des, decimais e porcentagem.

A avaliagdo da Sessdo Didatica serd de carater processual, o que implica em uma
observagao continua da participacao dos alunos em todas as vivéncias. Essa avaliagcdo foca em
diversas capacidades dos estudantes: demonstrar fluéncia e aprofundamento nas quatro
operacdes com numeros naturais; resolver problemas complexos que envolvam as quatro
operacoes em diferentes contextos; compreender e vivenciar conceitos de fragdes (incluindo
equivaléncia, adicdo e subtracdo); compreender e vivenciar conceitos de nimeros decimais
(incluindo adic¢do, subtragdo e a relagdo com fragdes); compreender a ideia inicial de
porcentagem e ser capaz de calcular a porcentagem de um nimero; utilizar o raciocinio
estratégico e o calculo mental na resolucao de problemas; explorar diferentes estratégias de
resolucdo e utilizar recursos concretos; comunicar suas ideias e justificar suas acdes de forma
clara e fundamentada; e demonstrar engajamento, colabora¢do e autonomia nas atividades

propostas.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este Produto Educacional, fruto da pesquisa de dissertacdio de mestrado do
Programa de Po6s-Graduagao Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal do
Ceara (ENCIMA/UFC) consolida a importancia da abordagem ludica ¢ da metodologia
Sequéncia Fedathi (SF) para o ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

O e-book, composto por Sessoes Didaticas planejadas para cada ano escolar dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental (do 1° ao 5° ano), demonstra como a integragao de jogos
pedagdgicos com as vivéncias da SF — Tomada de Posi¢do, Maturacao, Solugdo e Prova — pode
transformar a experiéncia de aprendizagem matematica.

Ao longo das sessdes, observou-se que a ludicidade inerente aos jogos atua como
um catalisador poderoso para o engajamento dos alunos. A "Feira de Trocas", a "Trilha dos
Conceitos" e outras atividades ludicas criaram um ambiente de desafio e curiosidade,
despertando o interesse genuino das criangas pelos conceitos matematicos. Essa motivacao
intrinseca, fundamental na fase de Tomada de Posi¢do da SF, permite que os alunos se
aproximem da Matematica de forma mais ativa ¢ menos aversiva, superando barreiras comuns
de aprendizado.

A metodologia Sequéncia Fedathi, com suas etapas bem definidas, proporcionou
uma estrutura robusta para a constru¢do do conhecimento. Na Maturagao, os jogos fomentaram
a exploracdo e a experimentacdo de diferentes estratégias de calculo, promovendo a reflexao
coletiva e o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico de forma contextualizada. O uso
de materiais concretos, como material dourado e réguas, foi essencial para a visualizagdo e
compreensao de conceitos mais abstratos, como reagrupamento, fracdes e decimais, conforme
as diretrizes da BNCC e do DCRFor.

A fase de Solucdo destacou a pratica e funcionalidade dos conceitos. Atividades
como a "Constru¢do de Torres Numéricas" ou a "Batalha das Operagdes" permitiram que os
alunos concretizassem as solugdes dos problemas matematicos, verificando a acuracia de seus
calculos e ajustando suas estratégias em tempo real. Essa etapa refor¢ou a autonomia e a
capacidade de autocorrecdo dos estudantes.

Finalmente, a etapa de Prova, com jogos como o "Quiz Matematico" e o "Jogo da
Memoria", consolidou a formalizagdo do aprendizado e estimulou a metacogni¢do. A
necessidade de justificar as respostas e verbalizar os processos de pensamento contribuiu para
uma compreensdo mais profunda e para o desenvolvimento da capacidade de argumentacao

matematica. A avaliacdo processual, integrada em todas as vivéncias, permitiu ao professor
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monitorar o desenvolvimento dos alunos de forma continua e abrangente, identificando avangos
e lacunas.

Espera-se que este Produto Educacional sirva como um recurso valioso para
educadores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, oferecendo uma proposta metodologica
inovadora e atividades ludicas que ndo apenas facilitem a compreensdao dos conceitos
matematicos, mas também promovam um ambiente de aprendizagem significativo, prazeroso e
colaborativo. Ao empoderar os professores com estratégias que alinham teoria e pratica, este e-
book visa contribuir para a formacdo de alunos mais engajados, autbnomos e confiantes em

suas habilidades matematicas.



