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INTRODUCAO

A sequéncia didatica € um conjunto organizado de atividades
pedagdgicas planejadas com o objetivo de conduzir os estudantes a alcancar
determinados saberes e competéncias. Ela representa uma trajet6ria de ensino
que estabelece etapas logicas, desde a introducdo de conceitos até a
consolidagcao do conhecimento, levando em consideracao as particularidades do
grupo de alunos, o contetudo abordado e os objetivos da disciplina. A sequéncia
didatica também favorece a contextualizacao do aprendizado, conectando teoria
e préatica de forma mais préxima a realidade dos estudantes.

Toda sequéncia didatica parte de uma analise inicial do contexto de
aprendizagem, que inclui o levantamento do nivel de aprendizagem prévio dos
alunos, suas necessidades, interesses e dificuldades. Além disso, ela parte dos
objetivos especificos tracados pelo professor, alinhados as diretrizes curriculares
e ao curriculo da disciplina. Essa etapa de planejamento é fundamental para
garantir a coeréncia entre atividades propostas e os resultados esperados, além
de promover uma abordagem pedagogica centrada no estudante, valorizando
suas experiéncias e potencialidades. Assim, a sequéncia é construida de forma
a promover uma evolucdo gradual de entendimento, possibilitando uma

aprendizagem significativa e duradoura.

A implementacdo de uma sequéncia didatica bem estruturada traz
diversos beneficios tanto para os alunos quanto para os professores. Para os
estudantes, ela oferece uma aprendizagem mais organizada, contextualizada e
estimulantes, promovendo maior engajamento e compreensao dos conteudos.
Aléem disso, favorece o desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e de

resolucdo de problemas, essenciais para sua formacéo integral.

Para os professores, a sequéncia didatica funciona como uma ferramenta
de planejamento que oferece seguranca e clareza na conducédo do processo de
ensino. Ela possibilita uma avaliacdo continua do progresso dos estudantes,
permitindo ajustes pedagdgicos em tempo real. Ainda, valoriza o protagonismo
do aluno, promovendo uma pratica pedagogica mais diferenciada, que respeita

as multiplas formas de aprendizagem e as diversidades presentes na sala de



aula.

Durante a execucao da sequéncia didatica, o professor assume o papel
de mediador, orientador e facilitador do conhecimento. E ele quem acompanha
o0 desenvolvimento das atividades, avalia o progresso dos alunos, esclarece
davidas, promove discussdes e incentiva a autonomia dos estudantes. Além
disso, cabe o professor adaptar as estratégias de ensino as reac¢des do grupo,
promovendo um ambiente de aprendizagem motivador, acolhedor e desafiador.
Outro papel importante do professor € promover reflexdes sobre o préprio
processo pedagdgico, buscando constantemente inovar e aprimorar suas
praticas, sempre atento as necessidades dos alunos. Ele deve estimular a
participagdo ativa, 0 pensamento critico e o trabalho colaborativo, contribuindo

para um ensino mais significativo e alinhado as demandas contemporaneas.

Ao final de uma sequéncia didatica, espera-se que o0s alunos tenham
adquirido ndo apenas conteudos especificos, mas também habilidades e
atitudes que tronem capazes de aplicar o aprendido em diferentes contextos.
Eles devem ser capazes de compreender os conceitos trabalhados, relaciona-
los com experiéncias cotidianas, resolver problemas, questionar e refletir

criticamente sobre o conteldo.

Agora, serdo apresentadas sugestdes de uma sequéncia didatica que visa
enriquecer o0 processo de ensino-aprendizagem. A proposta inclui estratégias
diversificadas e abordagens inovadoras que podem ser adaptadas a diferentes
contextos e faixas etarias. O objetivo é proporcionar um planejamento eficaz,
gue estimule a participagdo ativa dos alunos e promova um aprendizado

significativo.

ATIVIDADE 1 - Jogo do Nim como potencializador do desenvolvimento I6gico e

cognitivo do educando.

CONTEUDOS ABORDADOS: contagem, nGmeros binarios, logica e
probabilidade.

OBJETIVOS:

e Desenvolver habilidades de raciocinio l6gico e pensamento estratégico;



e Compreender o conceito de “Nim-sum” e sua aplicagdo para determinar a
posi¢éo vencedora do jogo;

e Analisar as condicfes de vitéria e derrota dentro das regras do Jogo do
Nim usando operacBes matematicas;

e Estudar as relacfes de paridade dos montes e jogadas possiveis;

e Investigar a frequéncia de vitérias em diferentes estratégias adotadas
durante o jogo e suas implicacdes probabilisticas.

RECURSOS:
e Datashow;
e Cone;
e Palitos de picolé;

e Folha de atividade.

JUSTIFICATIVA:

O jogo do Nim exige que os jogadores pensem de forma légica e
estratégica. Para vencer, é necessario prever as jogadas do oponente e calcular
as melhores opcdes, 0 que estimula o raciocinio légico e a capacidade de
antecipacao. O Nim serve como um modelo simplificado para entender conceitos
mais amplos em teoria dos jogos, como equilibrio, estratégias dominantes e o
conceito de jogo de soma zero. Os jogadores de revezam removendo objetos
das pilhas. Em cada turno, um jogador pode retirar qualquer quantidade de
objetos restantes. O objetivo é ser o jogador que retira o ultimo objeto, vencendo

a partida.

O Nim é frequentemente utilizado em ambientes educacionais e
competicbes, promovendo a interagcdo social e competitiva entre 0s
participantes. Isso pode ajudar a desenvolver habilidades de comunicacéo,

trabalho em equipe e esportividade.

Por ser um jogo relativamente simples de entender, o Nim pode ser
facilmente ensinado a pessoas de todas as idades, tornando-se uma excelente

introducdo a logica de jogos e as estratégias.



PUBLICO ALVO
Alunos do 8° e 9° anos da Educacdo de Jovens e Adultos da Escola

Guttemberg Bréda Neto.

PROCEDIMENTO DO JOGO

e O jogo comeca com uma certa quantidade de montes, cada um contendo
uma quantidade variada de objetos. Por exemplo, pode haver trés montes
com 3, 4 e 5 objetos, respectivamente;

e Os jogadores se reversam em turnos;

e Em cada turno, um jogador deve escolher um Gnico monte para retirar
pelo menos um objeto desse monte. O jogador pode retirar qualquer
namero de objetos, desde que seja de um Unico monte;

e O jogo continua até que um jogador retire o ultimo objeto. Esse jogador é
declarado o vencedor.

ANALISE PRE-ATIVIDADE

Os alunos estavam visivelmente apreensivos antes da atividade pratica
de matematica. Muitos deles expressaram sua preocupacao com a dificuldade
da matéria, que frequentemente € percebida como arcaica e distante da
realidade cotidiana que eles vivem. Esse sentimento de desconforto era
palpavel, pois muitos tém a impressdo de que a matematica € composta por
conceitos abstratos que ndo se aplicam as situacdes do dia a dia. Essa
expectativa gerou certo nervosismo, ja que 0s alunos temem nao conseguir

compreender bem os conteudos e, consequentemente, falhar na atividade.

ANALISE POS-ATIVIDADE

O professor organizou uma roda de conversa com toda turma para discutir
a recente atividade prética que foi trabalhada. O objetivo era ouvir as impressées
e reflexdes sobre como a experiéncia ajudou os alunos compreenderem 0s

conceitos matematicos envolvidos na atividade.



Figura 1 — Roda de conversa com explicacdo sobre o Jogo do Nim

Fonte: Dados do autor

Durante a roda de conversa, todos tiveram a oportunidade de compartilhar
suas opinides sobre a atividade. Muitos alunos destacaram como € interessante
aplicar a matematica em situacdes reais e interativas, pois dessa forma os
mesmos perderiam o medo dessa disciplina e passariam a conhecer o lado
encantador e interessante da matematica. Essa abordagem fez o professor
perceber que a matematica vai muito além dos numeros e formulas que vemos

nos livros.

Além disso, varios alunos mencionaram que se sentiram mais motivados
e engajados durante a atividade, onde eles relataram que ao ver como a
matematica se encontra por tras dos jogos, sentiram-se mais confiantes para

resolverem questdes e mais interessados nos conteudos abordados.

O professor atento a cada comentario fez questdo de reforcar a
importancia de ouvir as opinibes dos alunos e sugeriu que 0S MEsSMOSs
continuassem explorando a matematica de forma ludica e pratica em futuras
aulas. A roda de conversa ndo apenas permitiu expressar as ideias dos alunos,
mas também fortaleceu o vinculo entre a turma e o professor, criando um

ambiente de aprendizado mais colaborativo.

Os alunos tiveram uma interacdo positiva durante a atividade de jogo do
Nim. Foi interessante observar como cada um deles aplicou estratégias distintas
para tentar vencer. Alguns demonstraram raciocinio analitico, enquanto outros

foram mais criativos em suas abordagens. Essa dindmica ndo apenas estimulou



0 pensamento critico, mas também promoveu o trabalho em equipe e a troca de

ideias entre os participantes.

Figura 2 — Alunos da EJA explorando o Jogo do Nim

Fonte: Dados do autor

Foi uma experiéncia rica e valiosa, e todos os alunos sairam da roda de
conversa com um sentimento positivo sobre a matematica e a expectativa de

novas atividades praticas que os ajudarao a aprender de forma mais envolvente.

AVALIACAO DA ATIVIDADE 1

Os alunos foram avaliados com base em sua participacédo, interacéo e
envolvimento durante o jogo do Nim. A atividade foi projetada para estimular o
raciocinio logico e a estratégia, e cada aluno teve a oportunidade de demonstrar
suas habilidades. Através da observacdo de como se engajaram com sSeus
colegas e como aplicaram suas taticas durante o jogo, foi possivel avaliar ndo
apenas o desempenho individual, mas também a capacidade de trabalhar em
equipe e a habilidade de se comunicar efetivamente. A interacdo durante o jogo
foi fundamental para a compreensao dos conceitos abordados e possibilitou um

aprendizado significativo.

ATIVIDADE 2 — Estudando equac6es e polindmios com auxilio do Algebra Tiles

(azulejo algébrico)

CONTEUDOS: Expressdes algébricas, operacdes algébricas e equacdo do 1°
grau.

OBJETIVOS:



e |dentificar termos semelhantes;

e Reduzir termos semelhantes;

e Resolver adicédo e subtragéo de polindbmios;
e Resolver multiplicagédo de polindbmios;

e |dentificar uma equacéo de 1° grau;

e Resolver uma equacéo de 1° grau.

RECURSOS:
e Cartolina;
e Régua;

e Data show;

JUSTIFICATIVA:

O Algebra Tiles oferece uma representacéo visual e tatil de conceitos
algébricos, sendo especialmente benéfico para alunos que tem dificuldades com
abstracoes e que aprendem de forma mais eficaz através de experiéncia pratica.
Os jogadores usam pecas para visualizar e manipular expressoes algebricas,
facilitando o entendimento de como esses conceitos funcionam na pratica. Por
exemplo, os alunos podem usar azulejos para resolver equacfes, fatorar
expressdes ou somar e subtrair polinémios.

Ao manipular os azulejos, os alunos conseguem construir suas proprias
compreensdes sobre operacdes algébricas, como adicdo, subtracdo,
multiplicacéo e fatoracéo, e isso ajuda a solidificar o aprendizado.

A ferramenta ajuda a integrar diferentes conceitos matematicos,
permitindo que os alunos se relacionem entre si, promovendo um ambiente de
aprendizado que estimula a resolucdo de problemas através de experiéncias
préaticas e colaboracao, o que reforca as habilidades de pensamento critico dos
alunos.

Essa abordagem permite que os professores atendam a diversos estilos
de aprendizagem e necessidades individuais dentro da sala de aula,
promovendo a inclusdo de todos os alunos, inclusive aqueles com dificuldades

de aprendizado.

PUBLICO ALVO



Alunos do 8° e 9° anos da Educacédo de Jovens e Adultos da Escola

Guttemberg Bréda Neto.

APRESENTAGCAO SIMBOLICA PARA CONFECGAO
e QUADRADOS PEQUENOS: Representam o nimero 1 (termo
constante);
e RETANGULOS: Representam a variavel “x” (ou outra variavel);

e QUADRADOS GRANDES: Representam a variavel x2.

Figura 3 — Atividade pratica do Algebra Tiles

Fonte: Dados do autor

PROCEDIMENTO DA ATIVIDADE DE POLINOMIO
e Para adicionar, combine os azulejos. Por exemplo, se vocé tem 2 azulejos
pequenos e 3 azulejos pequenos, vocé adiciona todos, resultando em 5
azulejos pequenos;
e Para subtrair, vocé remove 0s azulejos. Se vocé tem 5 azulejos pequenos
e remove 2 azulejos pequenos, ficard com 3 azulejos pequenos;
e Para multiplicar, vocé pode usar uma grade de azulejos para representar

“oen “on

a multiplicagao. Por exemplo, para multiplicar “x” por “x”, vocé formara um

guadrado usando azulejos de “x

EXEMPLO:

Reduza o polinbmio 2x2+ 3x = x2+3-2x =2

Figura 4 — Resoluc&o de atividade pratica do Algebra Tiles
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Fonte: Dados do autor

PROCEDIMENTO DA RESOLUCAO DE UMA EQUACAO DO 1° GRAU

Use um bloco retangular para representar a variavel “x;

Use bloco quadrado para representar nimeros inteiros;

No lado esquerdo, o aluno ter4 um retangulo(x) e dois blocos pequenos;
No lado direito, o aluno tera cinco blocos pequenos;

Para resolver a equacao, o aluno isola “x”. Para fazer isso, ele ira subtrair
dois quadrados pequenos em ambos os lados (membros);

Agora do lado esquerdo o aluno tera apenas o retangulo(x) e do lado
direito trés quadrados pequenos.

EXEMPLO
Resolver aequacdox +2=-3

Figura 5 — Atividade préatica do Algebra Tiles

Fonte: Dados do autor

ANALISE PRE-ATIVIDADE

Ao introduzir polinbmios, ficou evidente que os alunos se mostraram

totalmente desinteressados. As expressdes faciais desanimadas e os olhares

dispersos foram sinais claros de que a atencado deles nao estava voltada para o

novo contetdo abordado. Muitos pareciam confusos e desmotivados, e algumas

perguntas fizeram eco na sala, revelando a falta de compreensao e conexao com

o conteudo.

Ao abordar polinbmios, o conteudo foi contextualizado, trazendo

exemplos préaticos e aplicagbes que poderiam ser relevantes para o cotidiano

dos alunos, como o uso em calculos de areas e volumes, ou em modelagem de



fenbmenos na fisica. No entanto, mesmo com esses esforcos, foi dificil despertar
o interesse deles. A sensacédo de que os polinbmios eram apenas uma abstracéo

distante da realidade acabou prevalecendo.

Diante da evidente falta de interesse dos alunos em relagédo ao tema dos
polinbmios, o professor teve uma ideia inovadora para reviver a atencao e a
motivacdo dos discentes: levar todos para outra sala, onde poderiam

confeccionar recursos didaticos diretamente relacionados ao novo conteudo.

Essa abordagem seria uma forma de tornar o aprendizado mais dinamico
e pratico. Ao entrar na sala, os alunos foram recebidos com uma variedade de
materiais como cartolina, canetas, tesouras e réguas. A explicacdo ocorreu de
forma simples sobre os polindbmios, onde os alunos teriam a oportunidade de

criar suas proprias ferramentas visuais para ajudar na compreenséao do tema.

Os estudantes se mostraram curiosos e animados com a proposta. Com
o auxilio do Datashow, o professor mostrou toda confeccdo do “ALGEBRA
TILES” e os estudantes se mostraram empolgados em compreender o conteudo

de forma pratica e significativa.

ANALISE POS-ATIVIDADE

Apoés a execucdo da atividade com Algebra Tiles, os alunos se sentiram
mais encorajados a explorar o conceito de polinémios. Essa abordagem prética
possibilitou que eles visualizassem e manipulassem os elementos de forma mais
concreta, facilitando a compreenséo dos conceitos algébricos. Como resultado,
notou-se um grande interesse por parte dos alunos em aprofundar seus
conhecimentos em algebra, expressando curiosidade e motivacao para aprender
mais sobre esse tema. A atividade nao sé tornou o aprendizado mais dinamico,

mas também estimulou a autoconfianca dos alunos em relacdo a algebra,

incentivando um aprofundamento nos proximos contetdos.

AVALIACAO DA ATIVIDADE 2
Os alunos foram avaliados com base em sua participacao ativa durante a

atividade concreta, demonstrando engajamento e interesse nas tarefas



propostas. Além disso, seu desempenho na execugdo das atividades foi
considerado, refletindo sua capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos.
A avaliacdo levou em conta tanto a qualidade das contribuicbes individuais
guanto a colaboracdo em grupo, resultando em uma andlise abrangente do seu

envolvimento e aprendizado.

ATIVIDADE 3 - Torre de Hanoi: Um jogo matematico que estimula o

pensamento critico e a colaboragéo.

CONTEUDOS ABORDADOS: contagem, potenciacdo, recursio, sequéncia e

resolucéo de problemas.

OBJETIVOS:

e Desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos por meio da resolucéo de
problemas estratégicos;

e Introduzir o conceito de recursdo, mostrando como o problema pode ser
resolvido através de solucdes que se repetem;

e Explorar conceitos matematicos como sequéncias, analisando a relacao
entre o numero de discos e o0 nimero minimo de movimentos necessarios;

e Estimular o pensamento critico, encorajando os alunos a analisarem
estratégias para solucao de problemas;

e Promover o trabalho em equipe e a comunicacao, permitindo que os

alunos compartilhem ideias e colaborem na resolucédo de exercicios.

RECURSOS:
e Datashow
e Quadro

e Torre de Hanbi.

JUSTIFICATICA:
O uso da Torre de Handi nas aulas de EJA é fundamental para o
desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos. O jogo requer gue 0S

participantes pensem estrategicamente, planejem suas ac¢des e visualizem



solucdes a partir de uma perspectiva légica. Este exercicio mental é crucial para
fortalecer habilidades matematicas essenciais, como a resolucao de problemas

e pensamento critico.

A dindmica do jogo também contribui para aumentar a motivacdo dos
alunos. A proposta ludica de resolver a Torre de Handi transforma aprendizado
em uma atividade prazerosa, afastando a ideia de que a matematica € uma
disciplina puramente tedrica e enfadonha. O sucesso nas pequenas tarefas
dentro do jogo pode aumentar a autoestima dos alunos, que se sentem mais
confiantes ao verem que sao capazes de resolver problemas mateméaticos de

maneira eficaz.

PUBLICO ALVO

Alunos do 8° e 9° anos da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) da Escola

Guttemberg Breda Neto.

PROCEDIMENTO DO JOGO

A Torre de Handi € um jogo de légica que consiste em trés hastes e um
conjunto de discos de diferentes tamanhos, que podem ser empilhados de forma
gue nenhum disco maior fiqgue em cima do disco menor. O objetivo do jogo &
mover todos os discos de uma haste para outra, seguindo algumas regras:

e Somente um disco pode ser movido por vez;
e Um disco maior nunca pode ser colocado sobre um disco menor;
e Vence 0 jogo o componente que consegui empilhar os discos na haste

seguinte.

ANALISE PRE-ATIVIDADE

Os alunos, mesmo cientes de que se tratava de um jogo de raciocinio
I6gico, mostraram-se bastante curiosos em descobrir quais seriam as regras

utilizadas para jogar com a Torre de Handi na aula de matematica. Com olhares



intrigados, eles se perguntavam como as pecas poderiam ser movimentadas e
quais estratégias poderiam ser adotadas para resolver o desafio. Essa
curiosidade despertou um entusiasmo contagiante na turma, tornando a

experiéncia de aprendizado ainda mais dinamica e envolvente.

ANALISE POS-ATIVIDADE

O professor ficou impressionado com o empenho e a participacdo dos
alunos durante a aula em que jogaram com a Torre de Handi. A energia da turma
era contagiante, e ele pdde perceber claramente como os alunos se
preocupavam em ajudar aqueles que enfrentavam dificuldades com o jogo. Esse
espirito colaborativo reforcou a importancia do trabalho em equipe e do apoio

mutuo em um ambiente de aprendizado.

Figura 6 — Alunas da EJA praticando o Jogo Torre de Hanoi

o o

Durante a atividade, um dos alunos fez uma observacao: ele notou que,
dependendo do nimero de discos, haveria um niamero minimo de movimentos
necessario para resolver o desafio. Essa percepcdo agugou a curiosidade do

professor, que viu uma excelente oportunidade para aprofundar o tema.



Figura 7 — Explicacdo escrita pelo autor dos movimentos ocorridos no Jogo Torre de
Hanoi

Com entusiasmo, o professor apresentou a lei de recorréncia envolvida
na solucdo da Torre de Handi, explicando como o padrao de movimentos se
desenvolvia a medida que o nimero de disco aumentava. A aula se tornou um
momento enriquecedor de troca de ideias e aprendizado, onde a matematica se
revelou como uma ferramenta poderosa para resolver problemas de forma légica

e estratégica.

ATIVIDADE 4 — Explorando geometria plana no GEOPLANO

CONTEUDOS ABORDADOS: perimetro e area das figuras planas

DESCRICAO DO GEOPLANO:

O geoplano é uma ferramenta educacional utilizada para ensinar
conceitos de geometria, como formas, areas, perimetros, simetria e
transformacdes. Ele consiste em uma base rigidamente estruturada com uma
grade de pinos onde elasticos ou cordas podem ser esticados, formando

diferentes figuras geométricas.

OBJETIVOS:
e Permitir que os alunos visualizem e construam figuras geométricas;
e Descobrir propriedades de diferentes figuras geométricas por meio da
manipulacao de elastico no geoplano;



e Permitir que os alunos discutam e comparem suas descobertas e
estratégias;

e Calcular area e perimetro desenvolvendo habilidades numéricas e de
medidas;

e Realizar representacdes de figuras mais complexas, como poligonos,
permitindo um estudo mais aprofundado sobre suas propriedades.

RECURSOS:
e Prego;
e Tébua;
e Papel;
e Tesoura;

e Cola.

JUSTIFICATIVA:

A introducéo de conceitos de area e perimetro por meio do geoplano é
uma pratica pedagogica altamente recomendada para o ensino de matematica.
Ao proporcionar uma representacao visual e concreta, o geoplano facilita a
compreensao de conceitos que, de outra forma, poderiam parecer abstratos e
distantes do cotidiano dos alunos. Além de favorecer o aprendizado ativo e
colaborativo, a utilizacdo dessa ferramenta também desperta a curiosidade e a

motivacdo dos estudantes, essenciais para um processo de aprendizado eficaz.

Reconhecendo a importancia de trabalhar esses conceitos matematicos
por meio de abordagens que envolvem os alunos de maneira prética e interativa,
educadores podem transformar a maneira como a matematica € percebida,
tornando-a ndo apenas uma disciplina fundamental, mas também prazerosa. Por
isso, a implementacdo do geoplano nas aulas de matematica se mostra nao
apenas justificada, mas também necessaria para a formacdo de alunos mais

conscientes e engajados com 0s conhecimentos matematicos.

PUBLICO ALVO

Alunos do 8° e 9° anos da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).



ANALISE PRE-CONFECCAO DO MATERIAL

Os alunos estavam visivelmente preocupados com a possibilidade de néo
conseguirem confeccionar e manipular o geoplano. Muitas davidas surgiram
durante a atividade, gerando um ambiente de apreenséao entre eles. No entanto,
o professor, percebendo essa preocupacao, tomou a iniciativa de esclarecer
detalhadamente todo processo de confeccdo do geoplano. Ele explicou néo
apenas 0S passos necessarios para a montagem, mas também os objetivos
educacionais por tras da atividade, ressaltando a importancia do geoplano como
ferramenta para explorar conceitos de geometria e medidas. Gragas a essa
orientacao clara, os alunos se sentiram mais confiantes e motivados a participar
ativamente da confeccéo e manipulacdo do geoplano.

ANALISE POS-CONFECCAO DO MATERIAL
O professor dividiu a sala em grupos e desafiou os alunos a usarem ligas
de borracha para criar diferentes figuras planas.

Figura 8 — Alunos da EJA praticando a geometria plana

Fonte: Dados do autor

Cada grupo ficou empolgado com a tarefa, explorando a criatividade ao
formar triangulos, quadrados e outras formas geométricas. Enquanto
trabalhavam, os alunos comegavam a perceber de forma clara a ideia de
perimetro e area, discutindo entre si as medidas de cada figura que criavam.



Essa atividade préatica permitiu que eles ndo apenas manipulassem material
concreto, mas também compreendessem conceitos fundamentais da geometria
de maneira ladica e interativa. A colaboracdo em grupo e o entusiasmo foram

essenciais para o aprendizado, tornando a aula ainda mais enriquecedora.

RESULTADOS ALCANCADOS

A abordagem do ludico nas aulas de matematica trouxe resultados
surpreendentes e extremamente positivos para a escola. Ao integrar elementos
de jogos e atividades préticas ao curriculo, a frequéncia escolar dos estudantes
melhorou consideravelmente. Essa nova metodologia, ndo apenas tornou as
aulas mais atrativas, mas também contribuiu para a diminuicao significativa do
numero de desistentes, que antes era uma preocupacao constante.

Os alunos se sentiram motivados e engajados nas aulas de matematica,
participando ativamente e desenvolvendo uma maior afinidade com a disciplina.
Essa empolgacdo refletiu diretamente no ambiente escolar, criando uma
atmosfera mais dindmica e colaborativa. Como resultado dessa abordagem, a
escola experimentou um aumento notavel nas matriculas para o ano seguinte, a
medida que mais familias reconheceram o valor de um aprendizado que respeita
e valoriza a curiosidade e o interesse dos alunos. A combinacdo de diverséo e
aprendizado se provou uma estratégia eficaz, transformando a percepcéo dos
estudantes sobre a matematica e, consequentemente, impactando
positivamente toda comunidade escolar.

Em conclusao, a pratica do ludico se revelou uma ferramenta poderosa
para fomentar a participacdo da comunidade escolar, permitindo que o0s
estudantes vissem a matematica de uma forma significativa e acessivel. Essa
abordagem nao apenas transformou a maneira como os alunos se relacionam
com a disciplina, mas também reafirmou a escola como um ambiente
transformador, onde o aprendizado vai além da tradicionalidade e se abre para
novas possibilidades. A matematica, antes vista como um desafio, agora é
percebida como uma aventura repleta de descobertas e oportunidades,
refletindo o comprometimento da escola em promover um ensino de qualidade

gue valoriza a interacao, a criatividade e o envolvimento de todos.

CONSIDERACOES FINAIS



A implementacdo da sequéncia didatica demonstrou-se uma estratégia
eficaz para promover o engajamento e o interesse dos estudantes nas aulas,
contribuindo significamente para o processo de aprendizagem. Ao longo do
desenvolvimento das atividades, foi possivel observar aque os alunos se
mostraram bastante interessados e motivados, evidenciando uma participacao
ativa e um entusiasmo crecente em relagdo ao contetdo abordado. Essa
motivacgéao foi um fator determinante para o sucesso das propostas, promovendo
um ambiente de aprendizagem mais dinamico, colaborativo e enriquecedor.

As aulas planejadas de forma a serem marcadas de maneira flexivel e
dindmica, facilitaram a adaptacéo as necessiadadese interesses de cada turma,
garantindo maior aderéncia as realidades dos estudantes. Essa abordagem
permitiu que as atividades fossem ajustadas conforme o andamento do
processo, promovendo maior no processo de aprendizagem. Além disso, a
flexibilidade na organizagéo do cronograma contribuiu para criar uma atmosfera
mais acolhedora, onde os estudantes se sentiram mais a vontade para explorar
e aprofundar seus conhecimentos.

Os resultados obtidos indicam que a sequéncia didatica foi bastante
positiva, ndo apenas pelo incremento no desempenho académico, mas também
pelo fortalecimento de competéncias importantes, tais como o trabalho em
equipe, a comunicacdo e a autonomia. Os feedbacks recebidos dos alunos
revelaram que eles perceberam a aplicacéo pratica das atividades e como essas
contribuem para o crescimento pessoal. Além disso a satisfacdo demonstrada
pelos estudantes indica que as propostas apresentadas despertaram o interesse
pelo contetdo e estimularam a curiosidade, essenciais para um aprendizado
eficaz a longo prazo.

Por fim, enfatiza-se que essa experiéncia evidencia a importancia de uma
abordagem pedagdgica flexivel, participativa e inovadora. Os resultados obtidos
reforcam a necessidade de continuarmos investindo em metodologias que
valorizem o protagonismop estudantil, promovam a criatividade e contemplem as
diferentes formas de aprendizagem. Assim, espera-se que 0S avangos
conquistados sirvam de inspiracdo para outras praticas docentes, sempre
buscando aprimorar o processo de ensino e aprendizagem, a fim de proporcionar
uma formagdo mais significativa, motivadora e transformadora para 0s

estudantes.
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