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RESUMO

Nesta producdo académica, descrevo o Guia Educacional no contexto da Educacdo
Matematica. Pertence a dissertacdo intitulada: LETRAMENTO MATEMATICO: O USO DOS
JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO DE NUMEROS RACIONAIS NO 5° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL. O projeto incorpora a dissertacdo, como Produto Educacional. Tem como
proposito oferecer material de apoio docente na perspectiva do Letramento Matematico e
representar utilidade para educadores de 5° ano do Ensino Fundamental, com foco em
NUmeros Racionais por meio dos jogos matematicos. Foi elaborado para contribuir como
estudo e fonte de pesquisa, repertoriar o fazer docente e beneficiar o ensino desse tema
bastante abrangente e desafiador, pela Otica do estudante e do professor. O guia
pedagdgico foi elaborado a partir da pesquisa em uma escola publica municipal de
Cubatdo com estudantes de uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental. Como
embasamento tedrico adotou-se a pesquisa bibliografica para fundamentacdo e
contribuicéo acerca do tema pesquisado. Como aporte para a producao desta pesquisa e
como referéncias bibliograficas, foram pesquisados tedricos analogos a tematica e
publicacdes disponiveis. O estudo foi guiado por uma abordagem de natureza qualitativa,
que percebe a realidade em que esta inserida como um processo social. A luz do
referencial tedrico foi construida uma sequéncia didatica, como produto educacional. A
producdo da Sequéncia Didatica foi aportada na vivéncia pratica e de observacdo com a
turma investigada. Tem intencdo de subsidiar o trabalho pedagdgico dos profissionais da
educacdo que ensinam Matematica e que apresentem dificuldades para apresentar e
explanar os conceitos de nimeros racionais e fracdes.O citado material dialoga com o
fluxo da pesquisa realizada no cenario educacional,foi reorganizado apés a analise dos
dados obtidos e encontra-se encartado ao corpo da dissertacdo, sendo parte idiossincratica
da pesquisa realizada.

Palavras-chave: educacdo matematica; aprendizagem significativa; sequéncias

didaticas; jogos matematicos; numeros racionais
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APRESENTACAO GUIA EDUCACIONAL

Estimados colegas da area da Matematica,

Este guia pedagogico é o resultado do produto educacional elaborado como parte
integrante de dissertacdo de pesquisa académica de Mestrado em Praticas Docentes do
Ensino Fundamental, intitulada “LETRAMENTO MATEMATICO: COMO O USO DOS JOGOS
MATEMATICOS PODE FAVORECER O ENSINO DE NUMEROS RACIONAIS NO 5° ANO DO

ENSINO FUNDAMENTAL”

O material compartilhado tem a intencdo de representar grande utilidade para
educadores da disciplina da Matematica, e é direcionado aos alunos de 5° ano do Ensino
Fundamental, com foco na aprendizagem de Numeros Racionais. Foi elaborado
primordialmente contribuir como estudo e fonte de pesquisa, como também para
repertoriar o fazer docente e beneficiar o ensino desse tema bastante abrangente e
desafiador, que sdo os numeros racionais, tanto pela 6tica do aluno quanto pela do

professor e que comumente geram muitas dificuldades.

O guia pedagogico, em formato de sequencia didética, foi elaborado a partir da
pesquisa de imersdo em uma escola pablica municipal de Cubatdo — Sdo Paulo, com
estudantes de uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental, a partir de experiéncias e
aprendizados, vivenciados em um periodo de dois meses, na escola Ume Luiz Gustavo
Lima.

As contribuicdes deste material pedagogico derivam do alargamento de estudos
realizado na formacdo académica, embasado pela fundamentacdo tedrica na area de
Educacdo Matematica, da aplicacdo da pesquisa no cenario escolar e da analise dos dados
coletados nas atividades aplicadas. Estas influéncias obtém tangibilidade em cada

sequéncia didatica descrita no material.

Como embasamento tedrico adotou-se a pesquisa bibliografica para
fundamentacéo e contribuicdo acerca do tema pesquisado. Como aporte para a producéo
desta pesquisa e como referéncias bibliograficas, foram pesquisados teéricos analogos a
tematica de forma explicita e implicita, publica¢Ges disponiveis. O estudo foi guiado por
uma abordagem de modalidade e natureza qualitativa, que percebe a realidade em que

esta inserida como um processo social.



Os influxos deste material advém do aporte e do estudo acerca das origens do
Letramento Matematico, aprofundado no conceito de ndmeros racionais, jogos
matematicos, perpassando pelas estruturas educacionais e suas influéncias no sistema de
ensino. Evocou também a reflexdo acerca dos processos de ensino e aprendizagem por
meio de elementos centrais e basilares como os multiplos contornos da Politica Pablica,
0 ambito do professor reflexivo e da Matematica Critica, e 0 estudo das bases da
significancia da construcdo do saber.

O enquadramento metodoldgico da pesquisa se deu na pesquisa-acéo.
Caracterizou-se pela investigagdo da pratica, com o objetivo de, primeiramente,
identificar o problema, e a partir dele planejar uma agdo-solucdo, implementé-la, para
entdo monitorar e avaliar a sua eficacia.Observaram-se 0s preceitos académicos e as
abrangéncias da pesquisa-acdo, e estes foram consubstanciados com a pratica executada
durante a pesquisa. Ao se definir o publico alvo da pesquisa, assumiram-se como atores
e protagonistas, os alunos e a professora titular, atuantes no cenério pesquisado. Definiu-
se o foco da investigacdo em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental I, escolhida
por ser uma série importante na consolidacéo dos saberes matematicos e encerra 0s cincos
anos da etapa denominada “anos iniciais do Ensino Fundamental”, além de ser um ano de

transicdo para os anos finais do Ensino Fundamental.

A luz do referencial tedrico foi construida uma seqiéncia didatica, como produto
educacional, aplicada ao 5° ano do EF da referida escola publica. A producdo da
Sequéncia Didatica foi aportada na vivéncia pratica e de observacdo com a turma
investigada, que propde atividades por meio de jogos matematicos com foco no conceito
de numeros racionais e fracBes. O produto tem intencdo de subsidiar o trabalho
pedagogico dos profissionais da educacdo que ensinam Matematica e que apresentem
dificuldades para apresentar e explanar os conceitos de nimeros racionais e fragdes. O
citado material dialoga com o fluxo da pesquisa realizada no cenario educacional,foi
reorganizado apds a analise dos dados obtidos e encontra-se encartado ao corpo da

dissertacdo, sendo parte idiossincratica da pesquisa realizada.



Objetivo

Este produto tem por finalidade primordial contribuir como material de estudo e
fonte de pesquisa na perspectiva do letramento matemaético. Intenciona servir como
repertorio para o fazer docente e subsidiar o trabalho pedagdgico dos profissionais da area
da educacdo que ensinam Matematica bem como aprimorar praticas e beneficiar a
aprendizagem de forma significativa desse tema bastante relevante, abrangente e

desafiador, que sdo os numeros racionais e fragoes.

Publico-alvo

Este produto se destina a estudantes e professores no ensino da matematica, dos
anos iniciais do Ensino Fundamental, prioritariamente destinado ao 5° ano, mas sem
impeditivos pra ser adaptado a outras turmas, na aprendizagem do conceito de nimeros

racionais e fragoes.

Letramento Matematico

O termo letramento é comumente associado ao processo de alfabetizacdo, do
processo de aquisicdo da leitura e da escrita, porém o termo também pode ser utilizado
na Matematica, ndo apenas para a aquisi¢cao do conhecimento dos conceitos matematicos,
mas também para a aplicacdo desses conceitos no cotidiano. As praticas sociais de leitura
e escrita sdo essenciais para formar um cidad&o critico, atuante e consciente de seu papel

na sociedade.

A Matematica é um conceito em constante evolucdo, pode ser aplicada em varias
disciplinas do curriculo e, portanto, exige do professor conhecimento ou letramento
matematico, associado a leitura escrita e oral dos conceitos da Matematica. O termo
letramento matematico foi referenciado pela primeira vez a partir das reformas

curriculares estaduais e nacionais em meados da década de 80, porém alguns autores



ainda preferem o termo numeracdo ou alfabetizacdo matematica para conceituar toda a

abordagem dos conceitos da Matematica.

O Letramento, para Soares (2009), é o atributo de quem responde as exigéncias
sociais por meio do uso amplo e individualizado da leitura e da escrita. (Soares, 2009, p.
92).

O letramento matematico refere-se a capacidade do aluno ler, escrever, interpretar
e utilizar a linguagem matematica para a comunicacdo de suas ideias, resolucdo de
problemas de forma assertiva, compreensdo do mundo ao redor. A perspectiva de
letramento matematico se contrapGe ao ensino tradicional da Matematica, que
desconsidera o contexto social do aluno e os seus saberes. O letramento vai muito além
do conhecimento das operagdes matematicas e dos conceitos basicos, envolve a
habilidade de aplicar os conhecimentos e conceitos matematicos adquiridos em salas de

aula em situacdes da vida real.

Segundo D’Ambroésio (1996) letramento matematico “é a capacidade de
compreender, utilizar e interpretar a linguagem matematica em situacdes diversas e
contextualizadas, em funcdo de demandas sociais e culturais, com vista a ampliar a
capacidade de resolver problemas, tomar decisdes e participar de maneira critica e

responsavel na sociedade.” (D’ Ambrdsio, 1996, p.37)

A BNCC enfatiza que: O conhecimento matematico é necessario para todos 0s
alunos da Educacdo Basica, seja por sua grande aplicacdo na sociedade contemporanea,
seja pelas suas potencialidades na formacdo de cidaddos criticos, cientes de suas
responsabilidades sociais (Brasil, 2018, p.265).

Em linhas gerais, letramento matematico € a possibilidade do sujeito de
reconhecer 0 mundo como seu espaco fisico, proporcionando-o envolver-se na realidade
das situaces cotidianas para a formalizacéo dos contetidos matematicos, de forma critica,
na/para cidadania, dentro e fora do ambiente escolar. O compromisso com o
desenvolvimento do letramento matematico deve ser inicialmente no Ensino
Fundamental e deve favorecer, sempre, a leitura e a interpretacéo de textos matematicos,
visando o desenvolvimento das competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, a fim de favorecer a elaboracdo de
conjecturas, a formulacdo e a resolugdo de problemas utilizando conceitos,

procedimentos, fatos e ferramentas matematicas (Brasil, 2018).



NuUmeros Racionais

A abordagem do conceito de niUmeros racionais, ha maioria das vezes transcorre
de maneira convencional e sistematica, por meio de um processo de memorizagdo e
mecanizacdo, sem que haja a compreensdo do conceito em si. Muitas vezes, até mesmo o
professor esta desapropriado do contetdo que precisa ensinar. Ainda se da quase sem a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos, o que dificulta e engessa ainda mais a aprendizagem
dos conceitos. Dos ultimos anos para cé, as geracdes de estudantes estdo cada vez mais
tecnoldgicas e conectadas a redes e midias sociais, mas a escola, mesmo percebendo todos
0s avangos ndo se adequa a essa modernidade, e se mantém aos velhos moldes de uma

educacdo tradicional e engelhada.

Segundo os PCN (Brasil, 1997) no Brasil, é previsto que os alunos iniciem a
aprendizagem com o conceito de conjunto dos nimeros racionais no 2° ciclo, 4° e 5°
anos, do Ensino Fundamental. Objetiva-se, na abordagem dessa concepgédo, que 0s
estudantes ja tenham percebido a insuficiéncia dos nimeros naturais na resolucdo de

determinados problemas. (Brasil, 1997).

“Tém entdo de aprender rapidamente a operar com estas representacdes, que
ndo chegam a ser devidamente trabalhadas. I1sso implica que os alunos tém que
compreender as novas representacfes dos nimeros racionais €, a0 mesmo
tempo, tornar-se capazes de operar e resolver problemas com eles.”
(Quaresma; Ponte, 2012, p.39).

Jogos Matematicos

Os jogos matematicos sdo uma importante ferramenta para o professor utilizar em
sala de aula para complementar os conteudos apresentados, de forma ludica, interativa e
integradora. Podem constituir excelente aliado e um recurso pedagdgico importante ao
trabalho docente, através de uma pratica diversificada, na qual o professor atua como
mediador, possibilitando que o aluno vivencie, internalize, se aproprie e aprenda

contelldos matematicos e estruture seu pensamento conceitual teérico.



A aprendizagem, através dos jogos, torna-se mais significativa. D& sentido aos
conceitos matematicos e contetidos apresentados e facilitam a assimilacdo por parte dos
alunos. Torna concreto os conceitos que, muitas vezes, sao de dificil compreensao.
Mendes (2009) cita que o uso de materiais concretos no ensino da Matematica é uma
ampla alternativa didatica que contribui para a realizacéo de intervengdes do educador na
sala de aula durante o semestre letivo. Os materiais sdo usados em atividades que o
proprio educando, geralmente trabalhando em grupos pequenos, desenvolve na sala de
aula. Estas atividades tém uma estrutura matematica a ser redescoberta pelo educando

que, assim, se torna agente ativo na construcao do seu proprio conhecimento matematico.

Quando planejados com intencionalidade, os jogos matematicos educativa sdo
capazes de possibilitar a formagdo do conceito tedrico, desenvolvem as fungdes
intelectuais, além de ser um momento de prazer e diversdo na aprendizagem da
Matematica. Os jogos tém adentrado ao ambiente da sala aula, sendo apontados, por
muitos educadores, como um aliado nessa caminhada, da busca ao éxito na aprendizagem

matematica.

. Os jogos ainda sdo capazes de valorizar o conhecimento prévio de cada aluno,
porque oportunizam as trocas durante 0s jogos, as construcdes coletivas que sao
fundamentais para a assimilacdo dos contetdos, podendo ser articulados com outros
conhecimentos. O uso de jogos é uma das muitas metodologias que favorecem o
desenvolvimento integral do aluno, de forma significativa, em especial para resolucédo de

problemas.

[...] deve-se assumir o cuidado e a educacdo, valorizando a aprendizagem para a
conquista da cultura da vida, por meio de atividades ludicas em situacdes de
aprendizagem (jogos e brinquedos), formulando proposta pedagdgica que considere o
curriculo como conjunto de experiéncias em que se articulam saberes da experiéncia e

socializag&o do conhecimento em seu dinamismo. (Brasil, 2013).

Sequéncia Didatica

A pratica da seqiiéncia didatica como instrumento de pesquisa fortaleceu a

proposicdo de que a sala de aula é um espaco privilegiado de construcdo, é organico,



dindmico, mas por vezes contraditorio. Neste cenario de producdo de saberes, se
estabelecem relagcBes matuas de ensino-aprendizagem. O professor ndo é o soberano
detentor do conhecimento, ele media a aquisicdo do saber, e que permitir que os alunos
participem empiricamente dessa construcdo, desenvolve a autonomia, possibilita a
superacdo de obstaculos e dificuldades, fortalecendo e consolidando a aprendizagem.
Vale reforcar que a utilizacdo de sequéncia didatica € uma estratégia muito eficaz para
organizar de modo metodoldgico e sequencial, a execu¢do de um conjunto de atividades,
possibilitando a interacdo entre professores e estudantes, além da troca de saberes entre
0s sujeitos desse cenario educacional. (Lope set al., 2020).

Para Zabala (1998), seqiiéncia didatica ¢ “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio € um fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos” (Zabala, 1998,

p. 18).

A sequéncia didatica refere-se a um conjunto de atividades que sdo devidamente
organizadas para promover melhorias ao processo de ensino-aprendizagem, cujo
planejamento segue um padrdo sequencial e progressivo para atingir os objetivos

especificos de aprendizagem (Lopes et al., 2020, p.4).

As atividades elaboradas e propostas para SD foram selecionadas a partir da
andlise do curriculo, alinhada a BNCC e ao curriculo Paulista, na area de Matematica com
foco no 5° ano do EF. Para selecdo das atividades foi aplicado como critério o grau de
dificuldade crescente, a partir do conhecimento prévio em matematica. Foi necessario
readequar as atividades propostas, para atividades de menor complexidade, uma vez que
uma quantidade razoavel de alunos da turma sinalizou estar em defasagem em relacdo
aos contetdos exigidos. Apds a readequacdo das atividades, afinadas com os critérios
avaliativos da pesquisa, para aplicacdo de instrumentos e coleta.

PLANO DE ATIVIDADES

Ementa



Este trabalho é caracterizado pela construcdo de uma sequéncia didatica, na perspectiva
do letramento matematico, com foco na aprendizagem significativa de nimeros racionais

por meio de jogos matematicos.

Objetivo Geral
» Conceituar e definir o conjunto dos nUmeros racionais, reconhecendo e
representando numeros fracionarios e decimais positivos como componentes do

conjunto dos nUmeros racionais.
Obijetivos Especificos

Comparar e ordenar nimeros racionais positivos;

Identificar fragdes equivalentes;

Identificar e representar fracoes;

>
>
>
» Associar um resultado de uma divisao a ideia de parte de um todo;
» Representar de forma fracionaria os niUmeros racionais;

> Reconhecer nimeros racionais expressos na forma decimal,

>

Resolver e elaborar problemas com operacdes matematicas de adicdo, subtracao
e multiplicacdo com nimeros racionais;

» Comparar e ordenar nimeros racionais positivos;

Dinamica

Sugestdo de utilizacdo desta sequéncia didatica como complementacdo ao
trabalho pedagdgico em sala de aula. Ela pode ser adequada a cada realidade escolar,
segundo o olhar reflexivo do docente. A sugestdo da sequéncia aqui proposta é de

periodicidade semanal, como estratégia ludica para fixacdo dos conceitos matematicos.

Avaliacao

O professor deve observar a participacdo dos estudantes na realizacdo das

atividades, que podem ser desenvolvidas individualmente ou em duplas. Durante a



observacao, o professor deve levar em conta o tempo utilizado pelos alunos para a

execucdo, a interacdo entre os alunos, o entendimento das atividades bem como a
assertividade nas respostas.

Atividade 1 - Sistema Monetario

Objetivos

» Conhecer o sistema monetario brasileiro.
» Aprender a utilizar o dinheiro: comprar, pagar, conferir o troco.

» Efetuar operacGes matematicas de adicéo.

Proposta

» Apo6s a entrega da folha de atividade, retomar como é o sistema monetario do
Brasil;

» Fazer questionamentos acerca da finalidade do dinheiro.

A\

Indagar quais sdo notas, quais séo moedas.

» Fazer observacdes e correlacdes entre o tamanho e o valor das moedas.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas ou individualmente

Materiais necessarios
Lapis e borracha,

Folha de atividade

Avaliacao



Durante a execucdo da atividade, observar os acertos aos questionamentos e as
respostas dadas na folha de atividades.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice B, apéndice C, apéndice D
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Fonte: https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-
monetario.html acesso em 26/04/2024
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Fonte: https://i.pinimg.com/originals/91/6f/51/916f51ae2ea88f79919d284192e94df8.jpg

Acesso em 23/04/2024.
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1- Realize as subtragdes e escreva os resultados por extenso,

Fonte: https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-
monetario.html acesso em 26/04/2024.



https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-monetario.html
https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-monetario.html

Atividade 2— Jogo de Memodria das Fracgdes |

Objetivos
» Explorar o conceito de fragOes por extenso e suas representacoes;
» Desenvolver a atengéo e a concentracao;
Proposta
» Vire as cartas para baixo, embaralhe e espalhe pela mesa.
» Cada jogador deveré levantar duas cartas de uma vez, tentando encontrar o par.

» Se asegunda carta virada for diferente da primeira, o jogador devera devolver as

duas, com o desenho para baixo, e passar a vez.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas.

Materiais
» Cartolinas de duas cores diferentes
» Léapis de cor ou canetinhas
» Régua

> Tesoura sem ponta

Avaliacao

Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e propor que cada jogador que

desvirar um par corretamente, cole o par de pegas do jogo em um tabuleiro de papel.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice E
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/753578950125596024/acesso em 18/05/2024.
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Atividade 3- Jogo de Memodria de fraces 11
Objetivos
» Explorar o conceito de fragbes por extenso e suas representacoes;
» Efetuar célculos envolvendo adi¢do de fragdes;
» Relacionar a fracdo com a representacao fracionaria,;

» Desenvolver a atengdo e a concentracao;

Proposta

» Este jogo de memodria é constituido por 32 pecas, sendo 16 pecas de operacdes
de adig&o e subtracédo e 16 pecas do resultado em forma de representagéo;

» O jogador deve efetuar o calculo de cada peca que for virada para encontrar a
peca com a representacdo fracionaria equivalente;

» Ganha quem obtiver o maior nimero de pares de cartas. Os alunos devem colar

0s pares em uma folha a parte.

Organizacéao da turma — alunos agrupados de 2 a 4 estudantes.

Materiais
» 32 pecas, sendo 16 pecas de operacdes de adicdo e subtracdo e 16 pecas do
resultado em forma de representacao;
» Tesoura e cola;
» Folha para colar os pares

Avaliacao

Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e conferir se as operacdes efetuadas

pelos estudantes estéo corretas na folha.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice F



3 22 1/1 13 3
3 3|2v2 55| 6%6 .

6 1|4 2|5 213 3

7*7|8*s |35 10" 10 . .
0 5/5 1|5 3[7 3

5 25 1|5 3|11

6 6|5 5|4 4|3 3

Fonte: https://www?2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%6200F.pdf



https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%20OF.pdf

Atividade 4-Quadrado Mégico 4 x 4 - Numeros Racionais

Objetivos
» Desenvolver as habilidades matemaéticas por meio da operagdo numérica da

adicdo e da operacdo inversa para prova real;

» Identificar os conhecimentos dos alunos acerca do célculo de adi¢do e subtragdo;

» Estimular o cdlculo mental das opera¢Ges matematicas de adi¢ao e subtracdo com

ndmeros racionais;

» Incentivar as discussdes e o levantamento de hipoteses de resolucdo entre os pares

por meio da verificacdo das combinagdes feitas e comparagdes entre si.

Proposta

» Os quadrados magicos sdo arranjos quadrados de numerais cujas linhas, colunas
e diagonais tém a mesma soma. Neste caso a soma deve ser igual a 17 sem

repeticdo numeérica, utilizando os numerais de 0,5 a 7,5.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas ou individualmente

Materiais necessarios

» Lapis e borracha,
» Folha de atividade

Avaliacao

Durante a execucdo da atividade, observar os acertos aos questionamentos e as respostas

dadas na folha de atividades.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice G



10-15-20-25-35-40-45-50-60-65-7,0-7,5

Soma total = 17

0,5

3,0

5,5

8,0

Variacao

» Cada equipe ou jogador deve fazer um tabuleiro com uma malha quadrada de 4

linhas e 4 colunas.
» A soma das diagonais, colunas e linhas é igual a 17
» Descobrir os valores de A,B,C, D e E;

» Vence a equipe ou jogador gque terminar o quadrado magico primeiro.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice H

Descobrir os valores de A,B,C, D e E;




Atividade 5 - Domino de Fracgdes

Objetivos

» Explorar o conceito de fragdo, a representacdo fracionéria, a leitura e a escrita das

fracdes;

» Contribuir para que os alunos compreendam o que uma fracdo representa em

relagdo ao todo;
» Tornar os alunos capazes de fazer a leitura de fragoes;

» Incentivar as discussdes e o levantamento de hipoteses de resolucéo entre os pares

por meio da verificagdo das combinacgdes feitas e comparacOes entre si.

Proposta

» O jogo consiste em encaixar as fragdes correspondentes com a sua forma
fracionaria ou escrita com a sua representacdo geométrica. 1. No caso de dois
jogadores, cada jogador recebe sete pecas de uma pilha embaralhada; No caso de
quatro ou cinco jogadores cada um recebe cinco pecas e as restantes ficam em um

monte. As jogadas se dao por turnos em sentido anti-horério.

» Inicia 0 jogo quem tiver na médo a peca casada 1 e 1. Caso ninguém tenha essa

peca, inicia quem tiver a peca casada 1/2 e 1/2 e assim por diante.

» Cada jogador na sua vez coloca uma peca na mesa, de modo que as partes da peca
que se encostam representem a mesma parte do todo considerado. Quando o
jogador coloca sua pedra sobre a mesa, seu turno se acaba e passa-se ao seguinte

jogador.

» Se um jogador ndo puder jogar, devera “comprar” do monte tantas pedras quantas
forem necesséarias. Se ndo houver pedras no monte, passara o turno ao seguinte

jogador.



» Ganha o jogador que terminar com as pec¢as da méo, antes do(s) adversario(s).
Caso o jogo “tranque”, € possivel “abrir”, retirando a peca de uma das pontas e

colocando na outra até que um dos jogadores consiga continuar o jogo.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas ou até 5 jogadores

Materiais necessarios
Domino de fragcbes com 28 pecas;
Cola

Cartolina

Avaliacao

Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e propor que eles colem as
pecas do domino em um tabuleiro de papel. Se o jogo ficar trancado, que sejam coladas

em um canto do tabuleiro as pecas restantes.

Matriz-disponivel em tamanho real no apéndice |
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Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-
Equivalentes-Fonte figl 303964509Acesso em 27/05/2024



https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-Equivalentes-Fonte_fig1_303964509
https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-Equivalentes-Fonte_fig1_303964509

Atividade 6 - Batalha das Fragdes

Objetivos

>

>

Identificar e reconhecer as fragdes equivalentes;
Compreender o conceito de fragdes equivalentes;
Comparar as fragdes;

Perceber que mesmo sem semelhanca numeérica, as fracdes equivalentes

representam a mesma a quantidade;

Proposta

>

>

O professor deve confeccionar 14 cartdes com fracGes (7 fracGes ordinarias e 7
fracdes equivalentes) para cada dupla.

Dividir a turma em duplas.

Cada jogador recebe um monte com as 7 cartas e faz um monte sobre a mesa
com as faces viradas para baixo.

A dupla deve definir quem sera a fracdo equivalente. O outro jogador sera a
fracdo ndo-equivalente.

Ao sinal “1, 2 e j4”, os jogadores devem virar a primeira carta do seu monte e
coloca-la no centro da mesa.

Pontua-se quando as cartas s&o da mesma cor e

a) com fracOes equivalentes: 1 ponto para o jogador fracdo equivalente;

b) com fragdes ndo equivalentes: 1 ponto para o jogador fragdo nao-
equivalente.Se as cartas forem de cores diferentes, os jogadores embaralham os
seus montes e reiniciam o jogo.

Vence o0 jogador com maior pontuacdo apos 5 rodadas.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas.

Materiais

>
>

Cartolinas de duas cores diferentes

Lapis de cor ou canetinhas



» Régua

» Tesoura sem ponta

Avaliacao

Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e propor que eles colem as

pecas do jogo em um tabuleiro de papel.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice J
1 3
ok
1 :
; J

Fonte: https://atividadesfundl.blogspot.com/2019/03/jogo-batalha-das-
fracoes.html Acesso em 25/04/2024
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Atividade 7 - Fragdes Casadas

Objetivos

>

>

>

>

Compreender o conceito de fraces equivalentes;
Identificar e reconhecer as fragdes equivalentes.
Comparar as fracoes;

Perceber que mesmo sem semelhanca numérica, as fragoes equivalentes

representam a mesma a quantidade;

Proposta

>

>

O jogador 1 rola os 2 dados e usa 0s dois nimeros para fazer uma fracdo adequada
(onde o numerador é menos o denominador) ou uma fracéo cujo valor é um (onde
0 numerador e 0 denominador séo iguais).

O jogador 1 entdo escolhe uma fracdo equivalente no tabuleiro a fracdo que rolou
e cobre o quadrado com um marcador. Se nenhuma fragdo equivalente estiver
disponivel, nenhum marcador pode ser colocado.

O jogador 2 entdo rola os dados, faz uma fracdo adequada e cobre uma fragédo
equivalente no tabuleiro.

O jogo é repetido até que um dos jogadores obtenha 4 marcadores seguidos
(horizontal, vertical ou diagonal).

O primeiro jogador a fazer isso € o vencedor.

Variacao

>

Regra de vitoria alternativa: o primeiro jogador a colocar todos os seus 15
marcadores € o vencedor.
Se estiver jogando com 3 jogadores, apenas 3 marcadores seguidos sao

necessarios para vencer o jogo.

Organizacao da turma — alunos agrupados em duplas ou trios.

Materiais



» Um conjunto de 15 marcadores para cada jogador. Cada jogador teré sua prépria

cor individual.
> 2 dados;
Avaliacao

Durante 0 jogo, observar as jogadas dos estudantes.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice K

2 6 4 6 3 5
4 10 5
5 8 1
10 10 8 3 12
= 1 10
5 2 12 18 il 12
2 6 15 10
16 9 12 10 18 30
1 6 4 2
4 16 15 8 6 12
10 2 8
12 15 10 6 16 10
2 8 12 5 10 3
3 12 15 20 10 15

Fonte: https://math-center.org/pt-BR/Acesso em 18/05/2024.



https://math-center.org/pt-BR/

Atividade 8 - Cobras e Escadas

Objetivos

>

Resolver calculos que envolvam adicdo ou subtragdo com nameros racionais

positivos na representacao fracionaria,;

» Formalizar, a partir do conceito de equivaléncia, um método para adicionar e
subtrair fracdes;

» Efetuar célculos de fragdes com denominadores diferentes;

Proposta

» Cada jogador langa o dado, o que tirar o0 maior nimero comeca primeiro, depois
a ordem continua no sentido dos ponteiros do relégio;

» Na sua vez, cada jogador lanca o dado e avanca o pedo o0 numero de casa
correspondente. Ao chegar na casa correta, se houver a adicdo de fracdes, o
jogador deve efetuar a operacéo. Se errar a operacao volta para a casa que estava
anteriormente. E permitido usar papel para efetuar as operacdes.

» Se um jogador parar na cabeca da serpente, devera escorregar 0 seu peao até o
quadrado com a ponta dela.

» Se um jogador parar num quadrado com a base de escada, ele devera mover o seu
pedo até ao quadrado no topo da escada e continuar a partir dali;

» O primeiro jogador que atingir o rabo da serpente € o vencedor, mas tem de tirar

0 numero exato no dado para parar no rabo.

Organizacao da turma — alunos agrupados de 2 a 5 estudantes.

Materiais

>
>
>

Tabuleiro de cobras e escadas
Dados
Pebes

Avaliacao



Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e conferir as operacgdes efetuadas pelos

estudantes.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice L
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Fonte: https://i.ytimg.com/vi/Jvr-yg4bBgc/maxresdefault.jpg
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https://i.ytimg.com/vi/Jvr-yg4bBgc/maxresdefault.jpg

Atividade 9- Trilha das FracOes

Objetivos

> Realizar operacdes matematicas envolvendo fragdes;

» Interpretar e compreender as situacdes problema envolvendo a matematica;

> Desenvolver calculos matematicos;

Proposta

» O participante deve ler e interpretar o problema;

» Jogar o dado para andar no tabuleiro;

» Desenvolver o célculo corretamente para avancar as casas da trilha. Este jogo é
constituido de uma trilha e cartelas com os problemas de frase fracionaria.

» Ganha quem chegar ao fim da trilha primeiro;

Organizacéao da turma — alunos agrupados de 2 a 4 estudantes.

Materiais
» Tabuleiro
» CartBes com os problemas
» Dados
> Pedes

Avaliacao

Durante o jogo, observar as jogadas dos estudantes e conferir se as operagdes efetuadas

pelos estudantes estdo corretas.



Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice M

Um saco de armoz E.“ 10
kg Quﬂnpﬂnd&i desne
saco?

Jair comprou um casaco que|
custa §  de RS 160,00,
Quante ele pagou no
casaco?

Uma casa tem E de 200 m’
Quantos m’ lem 2328 casa?

Catarina comprou ; de 9
cachos de banana do
mercado. Cuantos cachos

de banana ela comprou?

Huma prova de 50 quesioes,

um alwna emou ¢ da prova

Quantas  questies  ele
?

Numna prn'u!; das 50 casas
sio brancas. Quanias casas,
sdo brancas?

Fafael tem 10 balas, E deu

das balas para sua irma.
Quantas balas ele dau?

Um estudante acerou ; de

50 quesites de uma prova
Cuantas  quasides  ale
Bcadou’?

ermou
[Numa escola ha 360 alunos.
Quantos alunios

3
comespondem a - 7

Luciana pagou : de RS
100,00 numa bolsa, Cuanto|

ela pagou na bolsa?

Felipe tem 3 primos. E 3 dos|
seus primos moram em 3C

Quantos primos de Felipa)
moram em SC7

Brenda comprou uma blusa
que custa : de RS B0.00
Cuanto cusiou essa blusa?

m.uu. hlau
fillho teim == do que possEee
Quanto meu flho tem?

Jodo quebrou - de 21 ovos,
Cuanios ovos ele guebrou?

Huma viagem de 72 Km ja
foram  percomides S
Quantos  quildmetros &

foram parcormdes?

figurinhas. Com gquantas
figurinhas ela ficou?

Numa sala de aula, = das 50
dasses esilo ocupadas
Quantas  classes  estio
ocupadas?

André vai viajar e precisa
jutes 2 dv RS 600,00
Cuarta  de  dinheiro el
procisa juntar?

Huma turma ha 40 aknas,

deles. Ouantos

COmMpaneceram?

Hoje  compareceram B !

Jako tem 30 bombons e deu
H dos bombons para seu

amigo. Cuantes  bombons)
ele deu?

Ana comprou 15 doces. E
L

coma 3 deles. Cuantos

doces ala comau?

Luiz comprou 10 kg de
faricha. E precisa de = de
farinha para fazer plo
Quantos kg de farinha ele
precisa’?

Carol tern uma coleciao de
54 selos. A colecio de sua
prima @ da sua. Quantos
selos tém as duas juntas?

Fedro possul 15 nelos e
netas. 5o 3 s3o homins,
quantos  netos  Pedio
possui?

Blnhamghof-acls.ﬂmu;:

de swas bonecas. Cuantas
bonecas ela doou?

Fafael quer comprar um
caminho que custa E de RS

5000, Quante oesta esse
caminho?

Em uma biblisteca hd 700
Fvros. Quantos  Fwros

i
cofpspondem a H dassa
biblicteca?

Uma peca de tecido custa
RS 500,00, Qual o prego de

i dossapega?

Um saco de fefao pesa 10
kg CQuanto pesa ; désse
sacn?

Lucas rodou 3 da 280 km

para  chegar  a  praia
Cruartas km ele nadou?

Adolfo tem  de 100 anos
CQuantos anos Adolfo lem?

Uma televisho custa H3|
1500,00, Quanta
comesponde & - desse
valor?

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice N
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Fonte: https://www?2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%200F.pdf
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Objetivos

» Reconhecer as diferentes representacdes de um nimero racional,
» Compreender os significados dos nimeros racionais: quociente e parte-todo;

Atividade 10 — Rouba Montes



https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%20OF.pdf

» Estabelecer relacdes entre representacédo fracionaria e decimal de um mesmo
nimero racional;
» Calcular a fracdo de um nimero;

> Ler e escrever numeros decimais;

Proposta

> E um jogo de cartas, cujo objetivo é ter o maior monte de cartas possivel. Pode-
se jogar com 1 ou 2 baralhos e com 2 ou mais participantes.

» Primeiramente as cartas devem ser embaralhadas. Apds, distribua 8 delas sobre a
mesa com a imagem virada para cima e dé 4 cartas para cada jogador. O que restar
faca um monte de forma que as figuras ndo aparecam e deixe sobre a mesa.

» 0O jogo se inicia pelo jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas. O primeiro
a jogar deve observar se entre as cartas que estdo na sua mao, ha alguma carta que
tem 0 mesmo nUmero das cartas que estdo sobre a mesa. Se houver, o jogador
deve juntar as duas cartas e separa-las em seu monte. Da mesma forma deve
verificar se entre suas cartas tem alguma com o mesmo ndmero ao da carta do
topo do monte de qualquer um dos participantes. Se houver pode roubar o0 monte
do adversario pegando todas as cartas. Caso 0 jogador ndo tenha nenhuma carta
que dé certo com as da mesa ou do monte de um dos adversarios, ele deve
descartar uma carta qualquer da méo e coloca-la com a face voltada para cima na
mesa.

» O proximo jogador, da mesma forma, deve observar as cartas da mesa e as de
cima dos montes dos adversarios. Se tiver alguma carta em suas maos que
combine com alguma carta da mesa ou do topo do monte de algum adversario, o
jogador pde sua carta em cima e rouba 0 monte para si. E assim por diante.

» Quando algum jogador ficar sem cartas na mao, deve comprar mais 4 cartas das
que sobraram e estdo formando o monte que esta sobre a mesa.

» O jogo acaba quando ndo tiver mais cartas para distribuicdo e ninguém mais
conseguir “casar” as cartas da mao com alguma carta da mesa ou o monte de
alguém.

» Ganha o jogo quem conseguir 0 maior monte de cartas ao final.

Organizacgdo da turma — alunos agrupados de 2 a 4 estudantes.



Materiais
» Cartas
» Dados
» Papel para fazer anotacdes

Avaliacao

Durante 0 jogo, observar as jogadas dos estudantes e conferir se as operagdes efetuadas
pelos estudantes estdo corretas.

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice O

[
=
_]

O
£ = O
=

Fonte: (Dugaich, 2020)

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice P



Fonte: (Dugaich, 2020)

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice Q

Fonte: (Dugaich, 2020)



Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice R

Fonte: (Dugaich, 2020)

Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice S

Fonte: (Dugaich, 2020)



Matriz- disponivel em tamanho real no apéndice T

Fonte: (Dugaich, 2020)

Disponivel em
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PRODUTO-VERSAO-FINAL.PDFAcesso em 23/04/2024
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CONSIDERACOES

A ambicdo deste presente trabalho é o material seja valioso e de grande utilidade
para auxiliar professores e educadores na area da Matematica durante suas praticas na
apresentacdo dos conceitos que envolvem fragfes e nimeros racionais para 0S anos
iniciais do Ensino Fundamental. Vale ressaltar que este guia ndo tem a intencao de ser
um escopo definitivo, nem tem pretenséo de sanar todas as dificuldades advindas dos

conceitos matematicos mais elaborados.

A sequéncia didatica, no formato de produto educacional e material de apoio
pedagogico, foi elaborada a partir das inquietagdes do problema de pesquisa,
fundamentado pelos estudos ao longo de todo o processo académico, corroborada pela
revisao bibliografica e fundamentacéo tedrica, pela aplicacdo da sequéncia didatica como

instrumento de pesquisa e da analise dos dados obtidos.

Todo processo académico conclui-se neste trabalho de pesquisa, construido a
partir de uma problematica e que ap6s incansavel estudo académico, ndo representa
umasolucdo acabada para o problema que deu origem a pesquisa, mas serve como base e

fonte para estudos futuros.

O cuidado em apresentar os conceitos utilizando-se de uma abordagem lddica e
divertida que mais se adequa ao cotidiano dos estudantes, através de uma didatica mais
comum e familiar, por meio de atividades que sejam prazerosas e facilitem a assimilacdo
cognitiva dos conceitos matematicos aqui apresentados. Aprender através de jogos e

atividades ludicas favorece a apropriacdo dos conceitos.

A escolha dos jogos pedagdgicos, no formato de produto educacional para a
pesquisa foi criteriosa e alinhada com a proposta ao ensino de nimeros racionais para
alunos do 5° ano do EF. Optou-se por jogos adequados a pesquisa, & faixa etaria dos

alunos e que abrangesse todos os conceitos e contetdos abordados.

Ao jogar, a crianga potencializa a possibilidade de aprender e adquirir novos
conhecimentos. Ela tende a buscar repertorios proprios e conhecimentos do cotidiano para

solucionar as situacdes problema que se apresentam. Cabe ao professor, nessas situacoes,



possibilitar a aprendizagem dos conceitos tedricos que nédo se dardo de forma espontanea
e sim com a mediagdo do professor, capaz de influenciar a motivagdo dos alunos e
favorecer significado e sentido aos conceitos matematicos. “O jogo é um instrumento
cultural. E instrumento e, enquanto tal, para desencadear desenvolvimento e

aprendizagem, exige a mediacdo do educador”. (Giardinetto; Mariani, 2007, p. 3).

E essencial que o professor considere os erros e os acertos durante 0s jogos e como
eles colaboram para a formacdo dos conceitos, uma vez que oferecem pistas de como 0s
alunos pensam, quais 0s caminhos estdo sendo percorridos, quais as estratégias utilizadas

e 0 quanto de contetdo foi absorvido.

Além de todos os beneficios de aprendizagem conquistados através dos jogos
matematicos, ndo se pode deixar de ressaltar a importancia da socializacdo, interacao e

da construgéo dos limites, regras e combinados que 0s jogos proporcionam.

Segundo Moretti e Souza:

O jogo ou a brincadeira pode constituir-se como importante recurso
metodolégico nos processos de ensino e de aprendizagem, se
considerado de forma intencional e em relagdo com o conceito que se
pretende ensinar. No caso da Matematica, é possivel planejar situacfes
nas quais, por meio da brincadeira desencadeada por jogos ou por
historias, as criangas se deparem com as necessidades de contar,
registrar contagens, socializar registros, organizar dados (2015, p. 32)

Os jogos matematicos quando com intencionalidade educativa sdo capazes de
possibilitar a formacdo do conceito tedrico, desenvolvem as fun¢des intelectuais, além de

ser um momento de prazer e diversdo na aprendizagem da Matematica.

Anseia-se que o material seja capaz de clarificar as préaticas educacionais,
proveitosos e direcionados a aprendizagem, cuja intencdo é favorecer o processo de
ensino, estabelecer o avanco do conhecimento matemaético de professores e alunos,

respeitando as singularidades e fomentando multitplos beneficios no cenario escolar.

Diante deste amplo material, ficam as sugestdes para professores e educadores
tornarem a aula de Matematica mais atrativa e os conceitos de nimeros racionais deixam

de ser um bicho de sete cabecas.



Cada professor € um agente de transformacdo, possui significancias Unicas e
especificas na forma como modela o ensino da matematica. Tais distin¢gbes o tornam
Unico, em sua prética, e em face da importancia que este profissional representa no

contexto educacional.
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APENDICE B - Atividade Sistema Monetario |

.

Fonte:https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-

monetario.htmlacesso em 26/04/2024
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APENDICE C - Atividade Sistema Monetario |1

1. DESCUBRA O VALOR DO TROCO:

PRODUTO| VALOR |FOIPAGO | TROCO

Rs020 | (0 | Rsos0
rRs1,20 | 280

R$ 1,50 ..

RS 1,10

R$ 2,50

RS 0,25

o 5
R$ 5,00 L %

Fonte:https://i.pinimg.com/originals/91/6f/51/916f51ae2ea88f79919d284192e94df8.jpgacesso em
23/04/2024



https://i.pinimg.com/originals/91/6f/51/916f51ae2ea88f79919d284192e94df8.jpg

APENDICE D - Atividade Sistema Monetario 111

1- Realize as subtragdes e escreva os resultados por extenso,

Fonte: https://www.aartedeensinareaprender.com.br/2020/12/atividade-pronta-sistema-monetario.html
acesso em 26/04/2024.
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APENDICE E - Jogo de memoria de fracdes |

Fonte:https://br.pinterest.com/pin/753578950125596024/acesso em 18/05/2024



https://br.pinterest.com/pin/753578950125596024/%20%20acesso%20em%2018/05/2024

APENDICE F - Jogo de memoria de Fragdes 11
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Fonte:https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%200F.pdf acesso em 23/03/2024

APENDICE G — Quadrado Méagico 4 x 4

Soma total =

10-15-20-25-35-40-45-50-60-65-70-75

0,5

3,0

5,9

8,0

Fonte: elaborado pelo autor, (2024)



https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%20OF.pdf

APENDICE H — Quadrado Mégico 4 x 4 (variacao)

Descobrir os valoresde AB,.C,De E

0,5 A 7,0

2,0

0,0 3,0 B

4,5

4,0 C 5,9

E 1,5 1,0

8,0

Fonte: elaborado pelo autor, (2024)
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Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-Equivalentes-

Fonte figl 303964509Acesso em 27/05/2024



https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-Equivalentes-Fonte_fig1_303964509
https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Domino-de-Fracoes-Equivalentes-Fonte_fig1_303964509

APENDICE J - Batalha de Fracdes






Fonte: https://atividadesfundl.blogspot.com/2019/03/jogo-batalha-das-fracoes.html Acesso em

25/04/2024
APENDICE K — Jogo Frages Casadas
2 6 4 3 5
4 8 10 9 4 5
8 4 8 1 3
10 6 10 12
10 9
15 2 12 18 15 12
2 15 10
16 12 10 18 30
8
16 15 8 12
10 2
12 15 10 16 10
8 12 5 10 3
12 15 20 10 15

Fonte:

https://math-center.org/pt-BR/Acesso em 18/05/2024.



https://atividadesfund1.blogspot.com/2019/03/jogo-batalha-das-fracoes.html%20Acesso%20em%2025/04/2024
https://atividadesfund1.blogspot.com/2019/03/jogo-batalha-das-fracoes.html%20Acesso%20em%2025/04/2024
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APENDICE L — Jogo Cobras e Escadas

SEPEIS O $63GED




Fonte: https://i.ytimg.com/vi/Jvr-yg4bBgc/maxresdefault.jpgAcesso em 23/04/2024

APENDICE M - Jogo Trilha das Fragdes


https://i.ytimg.com/vi/Jvr-yg4bBgc/maxresdefault.jpg
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Fonte: https://www?2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%200F.pdf Acesso



https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%20OF.pdf

APENDICE N - Jogo Trilha das Fragdes
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Fonte: https://www?2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%200F.pdf Acesso em 26/04/2024

APENDICE O - Jogo Rouba Montes |


https://www2.faccat.br/portal/sites/default/files/4%20OF.pdf

Fonte: Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf Acesso
em 23/04/2024

APENDICE P - Jogo Rouba Montes 11


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf

-
_

Fonte: Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf Acesso
em 23/04/2024

APENDICE Q - Jogo Rouba Montes I11


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf

Fonte: Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf Acesso
em 23/04/2024

APENDICE R - Jogo Rouba Montes V


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf

Fonte: Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdfAcesso
em 23/04/2024

APENDICE S - Jogo Rouba Montes V


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf

Fonte: Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdfAcesso
em 23/04/2024

APENDICE T - Jogo Rouba Montes VI


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf

Fonte:Dugaich (2020)

Disponivel em https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/581963/2/2--produto-versao-final.pdf Acesso
em 23/04/2024

APENDICE U - Jogo Caca aos Nimeros
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Fonte:https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/5ano/matematica/jogo-cinco-em-linha-
desafio-multiplicativo/318. Acesso em 16/03/2024.
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