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      O Guia CIEMAT é um produto educacional desenvolvido a
partir de uma pesquisa do Mestrado Profissional, do
Programa de Pós-graduação em Ensino de Ciências e
Matemática, da Universidade Franciscana. A nomenclatura
CIEMAT representa as iniciais dos componentes curriculares
Ciências e Matemática, que são os eixos norteadores do
guia. O CIEMAT aponta uma possibilidade de contribuir com
o aprendizado de Ciências e Matemática nos anos iniciais,
por meio de algumas estratégias que estimulem o
desenvolvimento da leitura interpretativa, do raciocínio
lógico, de habilidades cognitivas e espaciais, da criatividade e
imaginação, buscando relacionar as relações existentes
entre o que foi apresentado e os conhecimentos adquiridos
para solucionar problemas e estruturar os seus
pensamentos. O Guia CIEMAT tem como objetivo promover
uma estratégia metodológica, para o ensino de Ciências e
Matemática nos anos iniciais, utilizando rotação por
estações, por meio de jogos didáticos. O Guia está integrado
por quatro (4) jogos didáticos físicos diferentes: Enigma do
Universo, Memorando a Ciência, Roleta Matemática e
Tangram.

APRESENTAÇÃO



1º Jogo

      O CIEMAT é composto por jogos de Ciências e
Matemática que se articulam diretamente com as
habilidades estabelecidas, para os componentes
curriculares de Ciências e Matemática, na Base Nacional
Comum Curricular, abordando como metodologia ativa a
rotação por estações. Este guia foi projetado para
transformar o aprendizado em uma experiência prática e
divertida, promovendo a participação ativa dos alunos no
processo educativo.

        Abaixo, os jogos que fazem parte do CIEMAT.
        

2º Jogo

3º Jogo

4º Jogo

ENIGMA DO UNIVERSO

MEMORANDO A CIÊNCIA

ROLETA MATEMÁTICA

TANGRAM

      A seguir, tem-se a descrição dos jogos, a estratégia de
desenvolvimento e as habilidades da BNCC contempladas
em cada jogo. 



Nome do Jogo: Enigma do Universo 

Jogo: corresponde a um jogo de tabuleiro, onde os participantes
ao logo da trajetória irão encontrando enigmas que precisam
resolver para seguir em frente. 

Estratégia de Desenvolvimento: o grupo receberá o tabuleiro do
jogo, com um dado, 6 peões e 12 cartas enigmas. Conforme o jogo
vai acontecendo, cada casa do tabuleiro contém um número, ou
um enigma ou uma indicação para a jogada.

Habilidades da BNCC: 
EF03CI08
EF05CI11

Jogo 1

Promover o aprendizado sobre o sistema solar, a fim de incentivar
o raciocínio lógico e a colaboração entre os participantes.



Nome do Jogo: Memorando a Ciência  

Jogo: o jogo consiste em um conjunto de 16 cartas em formato
retangular que contêm uma pergunta, e outras 16 cartas em
formato redondo, contendo uma resposta na forma de imagem. O
aluno deverá escolher uma carta retangular e uma redonda que
responda a pergunta da carta selecionada. 

Estratégia de Desenvolvimento: As cartas em formato retangular
contêm uma pergunta, e as cartas em formato de redondo, contêm
uma resposta na forma de imagem. O jogador precisa “bater”, com
a mãozinha, em uma carta retangular, após ele deve bater
novamente com a mãozinha em uma carta redonda, tentando
encontrar a resposta. Se o participante encontrar a resposta
correta deve recolher consigo esse par de pergunta e resposta, e
jogar novamente. Se for a resposta incorreta, as cartas devem ser
viradas na mesa novamente, e sendo passada a vez ao participante
seguinte.

Habilidades da BNCC: 
EF04CI08
EF04CI01
EF03CI06 
EF05CI02

Incentivar a aprendizagem
de ciências através do

raciocínio lógico.

Jogo 2



Nome do Jogo: Roleta Matemática 

Jogo: corresponde a resolução de cálculos matemáticos
envolvendo as quatro operações, assim como outros conceitos
da matemáticos. 

Estratégia de Desenvolvimento: Os jogadores precisam estar
com uma folha em branco, lápis e borracha para realizar os
desafios. Cada jogador deverá girar uma roleta por vez no
sentido horário para saber qual desafio solucionar.

Habilidades da BNCC: 
EF03MA02
EF03MA03
EF04MA05
EF03MA08

Jogo 3

Aprimorar as habilidades matemáticas dos jogadores
através de desafios educativos. 



Nome do Jogo: Tangram 

Jogo: o jogo consiste em um conjunto de 7 peças geométricas,
sendo: 2 triângulos grandes e 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado,
1 paralelogramo, que os jogares deverão utilizar para montar o
que é solicitado.   

Estratégia de Desenvolvimento: os jogadores devem utilizar
todas as peças do Tangram,  as peças não podem se sobrepor e
vem estar unidas, pelo menos por um vértices. 

Habilidades da BNCC:
EF02MA15 
EF05MA13
EF04MA16
EF03MA15

Jogo 4

Desenvolver habilidades cognitivas e
espaciais, além de estimular a
criatividade e a imaginação.



Momento Ação

1º Apresentar aos alunos o jogo de cada estação.

2º Dividir os alunos em 4 grupos.

3º
Direcionar os alunos do grupo 1 para a estação 1, grupo 2 para a estação 2,
grupo 3 para  a 3, e grupo 4 para a 4.

4º Entregar  o jogo, de cada estação, aos alunos dos grupos.

5º Deixar um tempo para os alunos jogarem. 

6º Entrega do Questionário Percepções sobre os jogos do Guia CIEMAT .

7º

Rotar os alunos nas estações conforme os jogos, sendo que se deve direcionar
os alunos do grupo 2 para a estação 1, grupo 3 para a 2, grupo 4 para a 3 e o
grupo 1 para a 4.

8º Entregar o jogo, de cada estação, aos alunos dos grupos.

9º Deixar um tempo para os alunos jogarem.

10º Entrega do Questionário Percepções sobre os jogos do Guia CIEMAT .

11º

Rotar,  novamente, os alunos nas estações conforme os jogos, sendo que se
deve  direcionar o grupo 3 para a estação 1, o grupo 4 para a 2, o grupo 1 para
a 3  e o grupo 2 para a 4.

12º Entregar o jogo, de cada estação, aos alunos dos grupos.

13º Deixar um tempo para os alunos jogarem.

14º Entrega do Questionário Percepções sobre os jogos do Guia CIEMAT.

15º

Rotar, novamente, os alunos nas estações conforme os jogos, sendo que se
deve  direcionar o grupo 4 para a estação 1, o grupo 1 para a 2, o grupo 2 para
a 3 e o grupo 3 para a 4. 

16º Entregar o jogo, de cada estação, aos alunos dos grupos.

17º Deixar um tempo para os alunos jogarem.

18º Entrega do Questionário Percepções sobre os jogos do Guia CIEMAT .

19º Refletir sobre a aplicação dos jogos didáticos. 

   Estratégia para aplicação dOS JOGOS POR rotação por estações



Planejamento das atividades nas
estações

  Tempo
  

Estação 1
Jogo 1:

Enigma do
Universo 

  

Estação 2
Jogo 2:

Memorando
a Ciência

   
  

Estação 3
Jogo 3: 
Roleta

Matemática
  

Estação 4
Jogo 4:  
Tangram

  

  40 minutos
  

  GRUPO 1
  

  GRUPO 2
  

  GRUPO 3
  

  GRUPO 4
  

  40 minutos
  

  GRUPO 2
  

  GRUPO 3
  

  GRUPO 4
  

  GRUPO 1
  

  40 minutos
  

  GRUPO 3
  

  GRUPO 4
  

  GRUPO 1
  

  GRUPO 2
  

  40 minutos
  

  GRUPO 4
  

  GRUPO 1
  

  GRUPO 2
  

  GRUPO 3
  



    O guia CIEMAT proporcionou um embasamento
inspirador para o professor enriquecer suas práticas
pedagógicas, incentivou a exploração e implementação
das estratégias apresentadas, adaptando-as à realidade
de sala de aula e às necessidades dos alunos,
subsidiando o trabalho docente em sala de aula, na
perspectiva de melhorar a qualidade do ensino e da
aprendizagem dos alunos, considerando a educação
integral de forma humanizada. 
     Vale lembrar que a educação é um campo em
constante evolução, e a busca por novas abordagens tem
um impacto relevante no desenvolvimento cognitivo dos
estudantes. 
          

         Nas páginas seguintes, tem-se os modelos dos jogos
e questionários para serem reproduzidos e aplicados.

REFLEXÕES DA PESQUISADORA SOBRE O
impacto do guia ciemat
















































