AGAO INSTITUCIONAL

. ~ . . ~ ]
Espacos de mtefa.gao, Investigacao « \\\ 1
e fazer matematico s 4
[ ] L
. L]
L] [ ]

TRILHOS DA
ALFABETIZACAO




Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao (CIP)
(Camara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Zambon, Ana Elisa

Sessdes simultaneas de jogos matematicos : espagos de interagao, investigagdo
e fazer matematico / Ana Elisa Zambon, Simone Azevedo ; [organizag&o Priscila de
Giovani, Gisele Goller]. — S&o Paulo : Roda Educativa, 2026. — (A¢des institucionais ; 9)

Bibliografia.

ISBN 978-65-85584-35-7

1. Aprendizagem 2. Educagdo matematica 3. Jogos educativos 4. Matematica -
Estudo e ensino 5. Pratica pedagdgica I. Azevedo, Simone. II. Giovani, Priscila de.
1Il. Goller, Gisele. IV. Titulo. V. Série.

26-375413.0 CDD-510.7

indices para catalogo sistematico:
1. Matematica : Estudo e ensino 510.7
Eliete Marques da Silva - Bibliotecaria - CRB-8/9380

!

[

4

O QUE SAO

AS SESSOES
SIMULTANEAS
DE JOGOS
MATEMATICOS?

PROCESSOS
DE GESTAO

Sao momentos em que a escola se
organiza para receber as/os estudantes
para jogar. Configuram-se como
atividades peridédicas da rotina escolar
em que as turmas sao reagrupadas de
novas formas para “fazer matematica”
por meio do jogo. Esses agrupamentos
sao constituidos a partir das escolhas
das proprias e dos préprios estudantes,
considerando as experiéncias que
desejam ter com os jogos em cada sessao.
Em uma sala de aula, ou em outro
espaco escolar, acontece uma sessdao com
determinado jogo. Simultaneamente,
em outro espacgo, ou sala de aula,
acontece outra sessdo, com um jogo
diferente. A quantidade de salas e jogos
é definida de acordo com a demanda de
estudantes e com as defini¢oes didatico-
pedagégicas feitas pela equipe escolar.

A implementacao requer alguns processos

de gestdo para que alcancem resultados
positivos. Esses processos envolvem aspectos
organizacionais e o desenvolvimento de
acgoes articuladas. Entre eles, destacam-se:

a definigao da equipe pedagégica envolvida;
a previsao de recursos e materiais; o
planejamento dos tempos e a organizagao
dos espacos; as estratégias de envolvimento
da comunidade escolar; a divulgagao das
sessdes; 0o monitoramento e a avaliacao
das agoes; além do registro do processo.



POR QUE DESENVOLVER ESTA

ACAO INSTITUCIONAL?

Para que as/os estudantes possam:

% eleger um dos jogos matematicos para

conhecer ou jogar novamente;

2% apropriar-se de (ou aprimorar) procedimentos
matematicos relacionados ao jogo;

% estar sob a orientagdo de uma professora
ou professor que nio seja o seu;

% discutir e compartilhar estratégias de
resolucdo e procedimentos matematicos
com colegas de diferentes turmas.

OBJETIVOS DESTA ACAO

Contribuir para o desenvolvimento

de conhecimentos matematicos

das/dos estudantes com base na
resolucdo de problemas e nas
interagées, promovendo a ampliagdo

de diferentes habilidades e do repertério
de procedimentos de resolucéo;

Favorecer aprendizagens relacionadas
ao pensamento estratégico e a
resolucdo de problemas, a capacidade
de formular hipéteses e testa-las, ao
conhecimento de diferentes estratégias
de célculo, envolvendo diferentes
campos numéricos, e a procedimentos
matematicos de resolugdo de problemas;

Possibilitar que as/os estudantes

se coloquem no lugar do outro ao
compartilhar e compreender diferentes
formas de pensar matematicamente,
ampliando a capacidade de argumentacao
e comunicacao matematica;

Promover a participagdo democratica.

Todos esses saberes sdo construidos
e aprofundados quando o jogo

é compartilhado entre estudantes.
As interagdes nas aulas de
matemadtica, especialmente

as promovidas pelos jogos,

sao centrais para a construgao

de conhecimentos, pois criam um
contexto em que as/os estudantes
precisam explicar, justificar,
confrontar e revisar suas préprias
ideias. E na troca entre pares que

0 pensamento matematico ganha
visibilidade e se torna objeto

de reflexao. Assim, ao instaurarem
situagdes-problema compartilhadas
e regras comuns que exigem a
formulagdo de estratégias,

a argumentacao, a validacdo

e a tomada de decisbes, os jogos
caracterizam o “fazer matematica”
como uma pratica intelectual,
social e coletiva de produgéo

de conhecimentos e sentidos.

QUEM PARTICIPA?

As sessdes sdo pensadas para estudantes
da escola. A agdo torna-se especialmente
potente quando relne diferentes turmas
e anos escolares, criando oportunidades
de interagao, troca de estratégias e
aprendizagem mutua. A diversidade de
experiéncias também mobiliza diferentes
repertdrios culturais, contribuindo para a
valorizagdo das identidades socioculturais.

A participacdo de familiares e responsaveis
pode ser muito significativa, tanto para
quem joga, que se sente valorizado ao
compartilhar seus saberes matematicos
com adultos préximos, como para as familias,
que passam a compreender melhor a proposta
pedagégica da escola e o papel dos jogos no
desenvolvimento estudantil. Essa participagao
também favorece o reconhecimento de
saberes diversos presentes na comunidade
e contribui para um clima escolar respeitoso.

Funciondrios, estagiarios e outros adultos
da comunidade escolar também podem
participar como mediadores ou jogadores,
fortalecendo vinculos com as/os estudantes.
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Mobilizar professoras, professores, estudantes e demais pessoas da comunidade
escolar para participar envolve criar estratégias de engajamento em torno

do prazer de aprender matematica entre pares, participar de discussdes sobre
estratégias de resolucdo e enfrentar desafios. Estudantes também podem apoiar
a mobilizagdo de colegas e membros da comunidade a partir das experiéncias

ja construidas com os jogos nas aulas regulares. Conheca alguns pontos para

que as sessdes acontecam de forma articulada, envolvente e com qualidade:

Sob a orientagdo da equipe

Um componente essencial é a docente, as/os estudantes podem
comunicagao, orientada a construgdo ser responsaveis pela mobilizagao
de um propdsito comum em torno do dos colegas. Para isso, cada turma
compromisso da escola com a formacao pode, por exemplo, produzir
matematica das/dos estudantes e dos cartazes, videos com depoimentos e
desafios envolvidos nesse processo. explicagdes dos jogos, ou até mesmo
Recomenda-se a realizacdo de reunides realizar campanhas nas salas de aula
para conversar sobre as sessdes e discutir e nos intervalos.

como cada profissional pode contribuir
para o sucesso da agdo. Também podem

ser previstos encontros formativos para E necessério que a equipe gestora
refletir sobre o papel docente na mediagdo defina, junto a equipe pedagdgica,
dos jogos, a importancia das intervengdes o melhor momento e formato

e da socializagdo de estratégias durante as para a participagdo de familiares
sessoes, além das formas de acompanhar e responsaveis, considerando os

e avaliar os avangos nas aprendizagens. objetivos de aprendizagem das/dos

estudantes e a estrutura disponivel.
A divulgagao pode ser feita por meio
de comunicados, reunibes de pais

e responsaveis ou outros canais
habituais de comunicagao da escola.
Recomenda-se que a participagao

] das familias e responsaveis seja

fA matemétlcaf estruFura moc?os de pensar, planejada de forma gradual. Também
|nterPret:'-1r e intervir na realidade. Sua' ) é importante conversar sobre o papel
valorizagdo na formagéao escolar contribui ..

- . esperado dos adultos participantes:
para o desenvolvimento da autonomia ; X o | =
intelectual, fortalecendo a confianca, Jogar. Ju.nto',e Nao ensinar ou corrigir.
a participacdo social e as possibilidades O objetivo é promover momentos em
de insercdo académica e profissional. que todos possam se divertir juntos.
Também favorece a construcdo de uma
sociedade mais critica, capaz de analisar
informagdes, enfrentar problemas
complexos e construir solugdes sustentadas
em critérios racionais e compartilhaveis.
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A MATEMATICA TEM LUGAR CENTRAL
NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

A equipe gestora é responsavel por
assegurar a organizagao dos materiais e
recursos que serdo utilizados nessa agao
institucional. A selegdo dos jogos para as
sessOes deve ser realizada pela equipe
pedagégica, garantindo um rodizio ao
longo do ano, de modo a assegurar um
repertério diverso e com qualidade

nos desafios propostos. Alguns pontos
importantes a serem considerados s&o:

% arevisdo do acervo que a escola ja
possui e a possibilidade de amplia-lo
com o uso, por exemplo, de recursos
do Programa Dinheiro Direto na
Escola (PDDE);

% adiversidade de contetdos
matematicos, incluindo jogos que
trabalhem com as quatro operagdes,
geometria, raciocinio combinatério,
probabilidade, entre outros,
ampliando o repertério matematico
das/dos estudantes;

% aadequacdo ao nivel de
desenvolvimento, escolhendo jogos
que desafiem as/os estudantes a
pensar matematicamente, sem
serem excessivamente complexos
para seu grau de compreensao;

% a possibilidade de incluir jogos
tradicionais adaptados, como jogos
de estratégia com cartas, tabuleiros
e alvos, entre outros, que podem ser
produzidos por estudantes e equipe
pedagégica;

2% o uso dos jogos matematicos da
Colecdo Trilhos da Alfabetizagao,
incentivando o trabalho com os
diversos contextos que eles trazem.

Ao valorizar os contextos presentes
nos jogos, esta agdo favorece a
construcdo de aprendizagens

que articulam conhecimentos
matematicos a referéncias culturais
e histéricas. Entre esses contextos,
destacam-se mencgdes a artistas
negros brasileiros e afro-brasileiros,
bem como a cidades e lugares
histéricos que evidenciam as
contribuicdes de diferentes povos
indigenas, africanos e europeus na
formagao do Brasil. Ao mobilizar
esses elementos, a escola amplia as
possibilidades de compreensao das/
dos estudantes sobre a diversidade
de sujeitos, histérias e produgdes
que constituem a sociedade
brasileira, promovendo sua
valorizagdo. Assim, a proposta se
alinha ao que estabelecem a Lei n°
10.639/2003 e a Lei n°® 11.645/2008,
fortalecendo praticas pedagédgicas
comprometidas com a educagdo
das relagées étnico-raciais.

E importante fixar, na entrada da
sala ou de outro espago em que a
sessdo sera realizada, um painel com
o nome do jogo e, se possivel, uma
imagem que o represente, além de
uma lista em que cada estudante
deverd “se inscrever”, colocando seu
nome. As inscrigdes podem ser feitas
com alguns dias de antecedéncia ou
no préprio dia da atividade.
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A organizacdo das sesses requer um
espaco intencionalmente preparado,
que comunique cuidado e favorega as
interagdes entre todos os envolvidos,
convertendo-se em um ambiente
harmonioso: mesas agrupadas,
materiais acessiveis e regras visiveis.

Pode-se pensar em sessdes
quinzenais, mensais, bimestrais e/ou
trimestrais. A duragdo, o dia e

o horério das sessdes dependem

dos combinados e encaminhamentos
definidos pela equipe escolar.

Quando a gestdo escolar realiza as Sessdes Simultaneas de Jogos
Matematicos com intencionalidade, esta Acdo Institucional pode

se consolidar como uma potente estratégia para o desenvolvimento
de competéncias matematicas das/dos estudantes, fortalecendo

o uso do jogo como recurso didatico na escola. Alguns indicadores
podem orientar o acompanhamento continuo:

% Valorizagdo das/dos

E importante cuidar do acolhimento
as/aos participantes. Os grupos que
participarao de cada sessdo deverdo ser
conduzidos pela equipe gestora até a
abertura das sessdes nas salas, garantindo
um clima receptivo, especialmente porque
havera agrupamentos de estudantes

de diferentes turmas.

A apresentacao dos jogos deve
contextualizar as regras, podendo
envolver estudantes que ja os conhecem.
A mediacédo docente deve priorizar

a observagao das partidas, com
intervengdes pontuais para lidar com
conflitos e estimular a explicitagdo de
estratégias, favorecendo o confronto

de ideias e a argumentagdo matematica.

Ao final das partidas, recomenda-se uma
breve socializacéo, de 10 a 15 minutos,
para discutir estratégias para ampliagao de
repertoérios coletivos e individuais. Nesse
momento, perguntas orientadoras ajudam
a qualificar a reflexao, incentivando que
estudantes justifiquem suas escolhas,
comparem procedimentos e identifiquem
avancos para futuras jogadas. No retorno
para a sala de aula regular, é importante
que aconteca uma outra roda de

conversa para socializagdo sobre

as experiéncias vividas nas diferentes
salas e aprendizagens conquistadas.
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RELEMBRANDO...

ETAPAS DA ACAO AR
INSTITUCIONAL

Como planejar, implementar,
acompanbhar e avaliar

1. Planejar e realizar reunides
com docentes.

2. Reunir ideias das/dos estudantes
para desenvolver a agdo.

3. Organizar um percurso de agoes
formativas com docentes.

&. Acompanhar a
implementagao da agao.

5. Documentar e avaliar
a acdo implementada.

Para o detalhamento
de cada etapa,
consulte o Caderno

de Apresentacao (p. &4).
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2% Engajamento e entusiasmo

durante as sessdes: estudantes
chegam motivadas/dos, escolhem
0s jogos com interesse e pedem
para repetir a experiéncia?

Qualidade das discussdes
matematicas: estudantes

conseguem explicar suas estratégias,

questionar as dos colegas e
argumentar sobre suas escolhas?

Ampliagdo do repertério de
estratégias: ao longo do tempo,
as/os estudantes demonstram
maior diversidade e avangos
nos procedimentos de calculo

e resolugao utilizados?

Contribuigao para a sala de aula
regular: estudantes mencionam
ou fazem uso, nas aulas, de
aprendizagens ou estratégias
vivenciadas nas sessdes?

Engajamento de docentes no
planejamento e na mediagao
das sessodes.

Qualidade das intervengdes
durante e apés os jogos:
professoras/es fazem perguntas
que promovem reflexao?
Conduzem bem a socializagdo?

participantes: meninas,
pessoas negras e indigenas,
historicamente afastadas da
matematica, sdo valorizadas

e encontram um ambiente
seguro e livre de discriminagao
nesse contexto?

Professoras/es socializam
suas observagoes e contribuem
com o registro da agdo?

Usam as observagées
das sessoes para orientar
o trabalho em sala de aula?

Regularidade das sessdes
conforme o cronograma
planejado.

Participacdo crescente
de estudantes e,
progressivamente, de
familiares e responsaveis.

Registro sistematico das
sessdes, com fotos, anotagdes
e produgdes de estudantes.

Percepgdo da comunidade —
docentes, familias e
estudantes reconhecem

o valor das sessées?
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