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Ensino da Matematica:

> intrinsecamente vinculada ao cotidiano;
> desempenha papel crucial no desenvolvimento cognitivo;

> promove compreensao de fendbmenos e embasa tomadas de decisoes.

Aprender matematica deve ser algo prazeroso, que leve em consideracao o
conhecimento prévio e suas experiéncias cotidianas, assegurando uma assimilacao

otimizada dos conceitos matematicos.




Jogos no Ensino de Matematica

Os jogos emergem como ferramentas pedagogicas valiosas. Pois:
> oferecem abordagens ludicas que fomentam o interesse dos alunos;
> facilitam a aquisicao de habilidades;

> e promovem a participacao ativa da turma em torno da atividade.




Tipos de Jogos para o Ensino de Matematica

Grando (1995) estabelece uma classificacao para os jogos, considerando aspectos

didatico-metodologicos:

> Jogos de azar;

> Jogos quebra-cabecas;

> Jogos de estratégia;

> Jogos de fixacao de conceitos;

> Jogos pedagogicos;

> Jogos computacionais.




Papel do professor no desenvolvimento dos jogos:

O papel do educador € essencial, pois ele deve levar em consideracao a realidade
dos estudantes, para que os jogos sejam adequados ao desenvolvimento cognitivo,

emocional e social deles.

Procedimentos Essenciais para Atividades com Jogos
Pedagogicos:
Estabelecer procedimentos € essencial para garantir que o jogo atenda os objetivos

pedagogicos e possibilite a abordagem dos conteldos matematicos de uma maneira

mais ludica.



Dessa forma, é importante estabelecer objetivos claros, incitando os estudantes a
desenvolverem estratégias. Essas etapas sao cruciais para assegurar a eficacia do

jogo como ferramenta educacional. Sao elas:

» Planejamento;
» apresentacao;
» desenvolvimento;

» avaliacao.




Variedade de Jogos Pedagogicos

A flexibilidade na escolha e criacao de jogos pedagogicos, segundo
Grando, propicia uma abordagem adaptada aos objetivos
educacionais especificos. Essa variedade permite aos professores

explorarem criativamente as melhores opcoes para suas turmas.




Jogos para Alunos com Transtorno do Espectro Autista

> jogos podem ser caracterizados como um suporte visual;
» uma ferramenta de comunicacao para pessoas no espectro autista;
> ajudam no desenvolvimento de independéncia e autonomia;

> contribui para potencializacao dos individuos com TEA a encontrarem

maneiras eficazes de se comunicarem.

E importante selecionar jogos que sejam adequados para a faixa etaria e
nivel de habilidade dos alunos, além de estar alinhado aos objetivos de

aprendizagem da sala de aula.

A flexibilidade na escolha e criacao de jogos pedagogicos, segundo Grando,
propicia uma abordagem adaptada aos objetivos educacionais especificos.
Essa variedade permite aos professores explorarem criativamente as

melhores op¢oes para suas turmas.




Os Jogos para alunos TEA:

> Estimulam a interacao social;
> Estimulam o desenvolvimento cognitivo;
» Estimulam o desenvolvimento emocional.

Os jogos podem ser adaptados ou desenvolvidos para atender as
necessidades e caracteristicas das pessoas autistas. E importante lembrar
que cada pessoa autista é Unica, por isso, o transtorno do espectro do
autismo abrange uma ampla variedade de habilidades, interesses e
preferéncias, entao é necessario considerar as necessidades individuais de

cada aluno.




Alguns exemplos de jogos que podem beneficiar o desenvolvimento
do aluno com TEA:

Jogos sensoriais;

Jogos de estrutura e rotina;

Jogos de comunicacdo e interacao social;
Jogos visuais;

Jogos de interesse especifico.

E importante sempre lembrar de trabalhar em colaboracdo com os profissionais
especializados, por exemplo, da area de terapia ocupacional, fonoaudiologia e psicologia,
para identificar e adaptar jogos que atendam as necessidades especificas dos alunos

autistas em sala de aula.



Alguns Jogos



Jogo: Batalha

Jogo de cartas, um dos jogadores distribui as cartas (uma para cada participante a cada
rodada). Em cada rodada, o participante devera abrir a sua carta e mostrar aos demais. O
participante que tirar a carta mais alta, levara para si a carta dos demais, caso ocorra
empate, os jogadores que empataram deverao retirar outra carta, até que nao ocorra mais

empate.

Disposicao: Pode ser em dupla, ou equipes de no maximo cinco participantes.
Objetivo: ganhar o maior nUmero de cartas.

Material necessario: cartas do baralho.

Série: 1°

Habilidade: (EFO1MAQ5) Comparar numeros naturais de até duas ordens em situacoes

cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.



Jogo da Memoria das Figuras Geométricas

No inicio do jogo, os alunos receberao 20 cartas, contendo 4 formas geométricas
diferentes e estas coloridas. As cartas deverao ficar em cima da mesa, viradas para

baixo. A cada rodada um integrante da dupla deve desvirar uma carta e apos desvirar

outra tentando encontrar a mesma forma geomeétrica. . . . .
Disposicdo dos alunos: em duplas. A A
Objetivo: encontrar o maior niimeros de pecas iguais. - o
Material necessario: cartas do baralho. --A A

Série: 2° | . .

Habilidade:(EFO2ZMA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo), por meio de caracteristicas comuns, em desenhos

apresentados em diferentes disposicoes ou em solidos geométricos.



Domin6é da Soma e Subtracao

Ao iniciar o jogo, os alunos receberao algumas pecas do domind, e outras ficarao na

mesa, para que a cada rodada os alunos possam comprar, caso precisem. Um aluno

inicia o jogo colocando uma peca, o adversario devera efetuar o calculo da operacao e

encaixar a peca o resultado da operacao, caso nao tenha devera compra-la.
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Objetivo: realizar operacoes de adicao e subtracao, encontrando a peca correta. (ool s Yol 2 Jfou 2|

Material necessario: pecas de domind. CIEN E1E ETEY
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Série: 3°
Habilidade: (EFO3MAOQ5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito

para resolver problemas significativos envolvendo adicao e subtracao com numeros

naturais.



Composicao e Decomposicao de Numeros

Ao iniciar o jogo, os alunos deverao encaixar as imagens com a decomposicao a seu

numero correspondente .

Disposicao dos alunos: individualmente.

Objetivo: realizar a composicao e decomposicao, encaixando a peca certa.
Material necessario: acesso aa internet por meio de celular, computador ou tablet.
Série: 4°

Habilidade: (EFO4MA02) Mostrar, por decomposicao e composicao, que todo niUmero
natural pode ser escrito por meio de adicoes e multiplicacées por poténcias de dez,

para compreender o sistema de numeracao decimal e desenvolver estratégias de

calculo.
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Qual fracao correspondente

Ao iniciar o jogo, os alunos deverao identificar qual fracao representa a imagem

correspondente.
Disposicao dos alunos: individualmente.
Objetivo: representar fracoes.

Material necessario: acesso aa internet por meio de celular, computador ou

tablet.

Série: 5°

Habilidade: (EFO5MAOQ3) Identificar e representar fracoes (menores e maiores
que a unidade), associando-as ao resultado de uma divisao ou a ideia de parte de

um todo, utilizando a reta numérica como recurso.
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Trinca dos decimais

Cada jogador recebera 9 cartas, o restante das cartas deve ficar viradas para baixo na
“pescaria”. O objetivo do jogo é formar trincas (juntar 3 cartas que somadas tenham sua
soma correspondente a 1. A cada rodada o jogador deve pegar uma carta da “pescaria” e
dispensar na mesa uma carta que nao lhe for de interesse. As trincas completadas devem ir
sendo colocadas na mesa de jogo, ganha o jogo quem ao final das cartas jogadas formar a

maior quantidade de trincas.

Disposicao dos alunos: separados em grupos de 2 a 4 alunos.

Objetivo: resolver operacoes de adicao de niUmeros decimais.

Material necessario: baralho, composto por 64 cartas com adicao de nimeros decimais.
Série: 6°

Habilidade:(EFO6MA11) Resolver e elaborar problemas com nimeros racionais positivos na
representacao decimal, envolvendo as quatro operacoes fundamentais e a potenciacao, por

meio de estratégias diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a

razoabilidade de respostas, com e sem uso de calculadora.
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Domind dos NUmeros Inteiros

Ao iniciar o jogo, os alunos receberao algumas pecas do domino, e outras ficarao na mesa,
para que a cada rodada os alunos possam comprar, caso precisem. Um aluno inicia o jogo
colocando uma peca, o adversario devera efetuar o calculo da operacao e encaixar a peca

o resultado da operacao, caso nao tenha devera compra-la.

Disposicao dos alunos: separados em duplas.

Objetivo: resolver operacoes envolvendo numeros inteiros.

Material necessario: baralho com pecas de domino dos nUmeros decimais.
Série: 7°

Habilidades: (EFO7MAO4) Resolver e elaborar problemas que envolvam operacoes com

numeros inteiros.
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Jogo da Memoria Plano Cartesiano

Os alunos deverao encontrar todas os pares (plano cartesiano e par ordenado) de

forma correta.

Disposicao dos alunos: grupos de 4 integrantes.

Objetivo: identificar o ponto no plano cartesiano(par ordenado).

Material necessario: baralho do jogo da memoria do plano cartesiano.

Série: 8°

Habilidades: (EFO8BMAOQ8) Resolver e elaborar problemas relacionados ao seu
contexto proximo, que possam ser representados por sistemas de equacoes de 1°

grau com duas incognitas e interpreta-los, utilizando, inclusive, o plano

cartesiano como recurso.
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Poligonos Regulares

Ao iniciar o jogo, os alunos deverao encaixar ao poligonos regulares a seus

respectivas identificacoes.
Disposicao dos alunos: individualmente.
Objetivo: identificar poligonos regulares

Material necessario: acesso aa internet por meio de celular, computador ou
tablet.

Série: 9°

Habilidades: (EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma,

um algoritmo para a construcao de um poligono regular cuja medida do lado é

conhecida, utilizando régua e compasso, como também softwares.
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