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APRESENTACAO

Este documento descreve o produto
educacional que foi elaborado como parte da
dissertacdo de mestrado profissional
intitulada “Jogos Pedagogicos no Processo de
Ensino Aprendizagem de Operacdes de
NuUmeros Inteiros”

Desenvolvida junto ao Programa de POs-
Graduacao em Ensino de C(Ciéncias e
Matematica (PPGECIMA) da Universidade de
Caxias do Sul (UCS), pela professora Bruna
Saraiva Boschi, sob orientacao do Dr. Jose
Arthur Martins



O material didatico foi elaborado a
partir da pesquisa conduzida ao longo
da dissertacao de Mestrado.

Ele consiste em uma proposta
diferenciada que utiliza jogos como
ferramenta central para que os
estudantes  possam  construir e
consolidar o conhecimento sobre
numeros inteiros de forma
contextualizada e engajadora. A
metodologia enfatiza a Aprendizagem
Significativa, buscando conectar o novo
conteudo a  realidade e  aos
conhecimentos prévios do aluno.



Publico-Alvo e Aplicacao

O material € direcionado aos professores
de Matematica que atuam com as turmas do
/° ano do Ensino Fundamental, servindo
COMO um guia pratico para a aplicacao dos
jogos e a conducao das atividades em sala
de aula. Os professores podem utilizar as
sequéncias de jogos e atividades propostas
de forma integral ou selecionar partes
isoladas, conforme a necessidade de sua
turma.

O produto visa transformar a percepcao
dos numeros inteiros, muitas vezes vistos
como abstratos, em algo concreto e
pertinente para a vida dos alunos.



Os numeros inteiros estao presentes
em inUmeras situacdes do nNOsSsO
cotidiano, embora nem sempre
percebamos explicitamente. A proposta
do ‘"Inteiros em Jogo" destaca essas
conexoOes para reforcar sua relevancia.

Este material estara disponivel para livre
acesso a todos os interessados, com a
devida citacao da fonte, incentivando a
sua disseminacao e uso por toda a
comunidade de educadores.
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INTRODUCAO

Este Produto Educacional (PE) € uma
Sequéncia Didatica (SD) estruturada
para auxiliar professores de
Matematica do Ensino Fundamental Il
(7° Ano) na abordagem de Operacdes
com Numeros Inteiros (adicao,
subtracao, multiplicacao e divisao),
utilizando a Aprendizagem Ativa por
meio de Jogos Pedagogicos.

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.



O PE esta organizado em quatro
Encontros, totalizando uma proposta
de aproximadamente 8 a 10 horas-
aula (variavel conforme a dinamica da
turma). Essa estrutura modular foi
desenhada para ser utilizada de forma
integral ou  parcial, oferecendo
flexibilidade  ao  professor em
diferentes contextos e realidades
escolares.




A ESSENCIA DA APRENDIZAGEM
ATIVA

A Aprendizagem Ativa é um paradigma
educacional que coloca o estudante no
centro do processo. Em vez de ser um
receptor passivo (apenas ouvindo e
memorizando), o aluno se torna o
protagonista e corresponsavel pela
construcao do proprio conhecimento.
(Berbel, 2011; Souza, Iglesas & Pazin-Filho,
2014).

Esta metodologia engloba um conjunto
de praticas que exigem que o estudante va
aléem da escuta, incentivando-o a pensar,
fazer, discutir, analisar e aplicar o
conhecimento em contextos
problematicos e significativos. (Dewey,
2001; Diesel, Baldez & Martins, 2017).



Ao ser colocado no centro da acao, o
aluno desenvolve liberdade e autonomia
na tomada de decisbes. Metodologias
ativas, como o uso de jogos pedagogicos,
criam ambientes de aprendizagem mais
interativos, desafiadores e
contextualizados, facilitando a construcao
de saberes de forma duradoura

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.



TEORIA DA APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA DE DAVID AUSUBEL

A teoria de David Ausubel (2003) € um
aporte essencial no ensino de
Matematica. O autor defende que a
aprendizagem é verdadeiramente eficaz
(significativa) gquando 0S Nnovos
conteudos sao incorporados de forma
relacional a estrutura cognitiva (0 que o
aluno ja sabe).

Para que o conhecimento seja
significativo e nao apenas memorizado
mecanicamente, é necessario
estabelecer conexdes substantivas entre
O conteudo previo e o novo. (Miranda,
2022)



A teoria de David Ausubel (2003) é
um aporte essencial no ensino de
Matematica. O autor defende que a
aprendizagem é verdadeiramente eficaz
(significativa) quando 0SS  nNoOVos
conteudos sdao incorporados de forma
relacional a estrutura cognitiva (0 que o
aluno ja sabe).

Para que o conhecimento seja
significativo e nao apenas memorizado
mecanicamente, e necessario
estabelecer conexdes  substantivas
entre o conteudo prévio e 0 novo.



Nesse sentido, o0 uso de jogos
pedagogicos se mostra eficaz, pois
funciona como um estimulo para o aluno
revisitar conhecimentos previos e
estabelecer essas relacbes no contexto
de novos conteudos, como as operacoes
de numeros inteiros. A auséncia dessas
conexfes pode resultar em lacunas e
impactar negativamente o desempenho
escolar.



TEORIA DA APRENDIZAGEM DE
JEROME BRUNER

Aprendizagem por Descoberta: Essa
abordagem coloca o aluno como
protagonista de sua construcao de
conhecimento. Bruner (1972), defende
gue a aprendizagem €& mais profunda
guando os estudantes sao incentivados a
explorar, investigar, formular hipdteses e
encontrar solucdes por si mesmos.

O professor atua como um mediador
gque cria ambientes estimulantes. Essa
concepcao se alinha com o uso de jogos
pedagogicos, que criam situacdes-
problema e contextos desafiadores,
favorecendo a aprendizagem
significativa e o pensamento critico.




CURRICULO EM ESPIRAL

Como desdobramento da Aprendizagem

por Descoberta, o curriculo em espiral
oropde a retomada @ sistematica e
orogressiva dos conceitos ao longo do
orocesso  educativo, mas com niveis
crescentes de aprofundamento e
complexidade. Segundo Bruner, qualquer
conteudo complexo pode ser ensinado em
gualquer idade, desde que apresentado de
forma adequada ao desenvolvimento
cognitivo do aluno. No ensino da
Matematica, isso significa que conceitos
(como numeros inteiros) devem ser
revisitados, permitindo que o aluno
construa, ao longo do tempo,
compreensdes cada vez mais sofisticadas.




SEQUENCIA DIDATICA
GAMIFICADA PARA
APRENDIZAGEM DE NUMEROS
INTEIROS

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.



CARTA DE APRESENTACAO E
CONVITE AO PROFESSOR

Caro(a) Professor(a),

Este Produto Educacional, denominado "Guia
Pratico do Professor: Sequéncia Didatica
Gamificada para Numeros Inteiros", foi
desenvolvido com a profunda conviccao de
gue sua experiéncia em sala de aula é
insubstituivel. Ele ndo € um manual rigido,
mas sim um poderoso alicerce para o
planejamento e execuc¢ao de aulas eficazes e
engajadoras. Convidamos vocé a acolher esta
ferramenta sem medo de errar. Ele existe
para otimizar seu tempo e libertar sua
energia para focar no que vocé faz de
melhor: adaptar o ensino a realidade dos
seus alunos.



QUADRO RESUMO DA SEQUENCIA DIDATICA

Encontro

1° Encontro

2° Encontro

3° Encontro

4° Encontro

5° Encontro

6° Encontro

Tempo Estimado

90 min

90 min

90 min

90 min

90 min

180 min

Tema e Ac¢ao Principal

Introdugao e Diagnéstico: Avaliacao
dos conhecimentos prévios, aula
expositiva sobre Reta Numérica e
preparacdo para a Sala de Aula
Invertida.

Jogo de Sinais: Retomada da
atividade de casa (video), uso de Jogo
Interativo para explicar a regra de
sinais e pratica de fixacdo.

Jogo do STOP: Atividade ludica de
competicdo individual para
consolidar as quatro operacfes e a
regra de sinais.

Quiz Kahoot! (Individual):
Gamificacdo focada na agilidade de
raciocinio e fluéncia nas operagdes
matematicas.

Bingo Matematico: Atividade de alta
intensidade focada no calculo mental
com correcao imediata no quadro.

Album de Figurinhas Minecraft:
Atividade colaborativa final (em
grupos) unindo resolugao de
problemas complexos e gamificacao.



1" ENCONTRO

Tema: Introducao aos Numeros Inteiros (2):
Contextualizacao, Reta Numeérica e
Comparacao.

Tempo de duracao: 2 periodos de 45
minutos cada (Total: 90 min).

Material Necessario:

Quadro e giz/pincel.

e Projetor multimidia (Datashow) para
slides e videos.

e Atividade de Avaliacao Diagndstica
(impressa).

e Links de acesso (Videos da Khan
Academy e Formulario Google Forms).



Objetivos do Encontro

O objetivo principal deste encontro é introduzir
0 conjunto dos Numeros Inteiros atraves de
situacOes cotidianas e mapear o conhecimento
prévio dos alunos, preparando-os para as
operacdes que serao vistas na sequéncia.

e Compreender a necessidade dos numeros
negativos em contextos reais (temperatura,
saldo bancario).

e Localizar e ordenar numeros inteiros na reta
numerica.

e Dominar o uso dos sinais de comparacao:
maior que (>) e menor que (<).

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.


https://www.canva.com/design/DAG-50ckqnE/0-BJ4aJHAVGHTkmEeSJI1A/edit?utm_content=DAG-50ckqnE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Descricao Detalhada da Pratica Docente

1. Avaliacao Diagnostica e Sondagem
(Aproximadamente 20 min)

Para iniciar o trabalho com numeros
inteiros, €& fundamental identificar o0s
"subsuncores" (conhecimentos previos) dos
alunos.

e Acao Docente: Inicie a aula aplicando a
Avaliacao Diagnostica (link no final da
descricao do encontro 1). O objetivo nao é
atribuir nota, mas mapear as dificuldades
dos estudantes, especialmente em relacao
a ideia de "divida", "temperatura abaixo de
zero" e ordenacao numeérica.

e Dialogo: Enquanto os alunos respondem,
promova um dialogo sobre onde eles ja
viram numeros com um "sinal de menos"
na frente.



2. Contextualizacao e Aula Expositiva
(Aproximadamente 30 min)

ApOs a sondagem, introduza o conceito
formalmente utilizando slides e exemplos
praticos. (Link no final da descricdao do encontro
1).

e Utilize exemplos como saldos bancarios
(crédito vs. débito), temperaturas (acima e
abaixo de zero) e profundidade (nivel do mar)
para dar sentido aos numeros negativos.

e Reta Numerica: Desenhe a reta no quadro ou
projete-a. E crucial mostrar que o zero é a
origem e que 0S numeros crescem para a
direita e decrescem para a esquerda.

e Comparacao: Explique explicitamente os
sinais de maior (>) e menor (<), mostrando
que qualguer numero positivo € maior que
qualquer negativo, e que, entre dois
negativos, o maior é aquele mais proximo do
Zero.



3. Recurso Visual: Video Introdutoério
(Aproximadamente 20 min)

Para consolidar a explicacao, utilize o video da Khan
Academy. (Link no final da descricao do encontro 1)
e Acdao: Exiba o video "Introducao a Numeros Inteiros".
e Discussdo: Apds o video, tire duvidas pontuais e
reforce os conceitos visuais apresentados.

4. Preparacao para a Sala de Aula Invertida
(Aproximadamente 20 min)

A etapa final é a mais importante para o sucesso do 2°
Encontro. O professor deve explicar a metodologia da Sala
de Aula Invertida.

e Tarefa de Casa (P0Os-Aula): Explique aos alunos que
eles devem estudar o proximo conteudo em casa para
que a proxima aula seja focada em pratica.

e O que o aluno deve fazer:

e Assistir ao video "Operacdes com Numeros Inteiros"
(Link disponibilizado pelo professor).

e Responder ao Questionario no Google Forms.
Explique que este formulario serve para o professor
saber o que eles entenderam antes da préxima aula.
(Link no final da descricao do encontro 1).



LINKS DO ENCONTRO 1:

Links e Recursos de Apoio

Estes links sdo essenciais para a condugao
deste encontro e para a tarefa de casa.
1.Video de Aula (Introducao):
o Uso em sala.
o Link: https.//youtu.be/01Z-0GhfE-I?
Si=5ArUVXOHYAChiD1d

2.Video Pbs-Aula (Operacoes):
o Para os alunos assistirem em casa (Sala
de Aula Invertida).
o Link: https://youtu.be/wh2h0Ur xwU?
Si=vcON6PgApkCp7zkH

3.Formulario Google Forms (Pos-Aula):

o Para os alunos responderem em casa.

o Link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FA
IPQLSTMY9DstuUSkmlySg-tQuNuhpf-
NCkaKL30IPI9BuCgdrslkQ/viewform?
usp=sharing&ouid=1174343125946192
08433



https://youtu.be/01Z-oGhfE-I?si=5ArUVxOHYAChiD1d
https://youtu.be/01Z-oGhfE-I?si=5ArUVxOHYAChiD1d
https://youtu.be/wh2h0Ur_xwU?si=vcON6PqApkCp7zkH
https://youtu.be/wh2h0Ur_xwU?si=vcON6PqApkCp7zkH
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfMY9DstuUSkmlySq-tQuNuhpf-nCkaKL3OIPI9BuCgdrsIkQ/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfMY9DstuUSkmlySq-tQuNuhpf-nCkaKL3OIPI9BuCgdrsIkQ/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfMY9DstuUSkmlySq-tQuNuhpf-nCkaKL3OIPI9BuCgdrsIkQ/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfMY9DstuUSkmlySq-tQuNuhpf-nCkaKL3OIPI9BuCgdrsIkQ/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfMY9DstuUSkmlySq-tQuNuhpf-nCkaKL3OIPI9BuCgdrsIkQ/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433

LINKS DO ENCONTRO 1:

Link da Avaliacao Diagnostica:

4. https://www.canva.com/design/DAG-
50ckgnE/0-BJ4aJHAVGHTKkmEeS)I1A/edit?
utm_content=DAG-
50ckgnE&utm_campaign=designshare&ut
m_medium=Ilink2&utm_source=sharebutto
n

Link dos Slides:

5. https://www.canva.com/design/DAG-
52PTNOg/Q2f_OWSsbPNhtYWpiHEDOA/edit
utm_content=DAG-
52PTNOg&utm_campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm_source=sharebutto
n



2° ENCONTRO

Tema: Jogo de Sinais e Operag¢fes com
Numeros Inteiros (Adicdo, Subtracao,
Multiplicacao e Divisao).

Tempo de duracgao: 2 periodos de 45 minutos
cada (Total: 90 min).

Material Necessario:

e Quadro e giz/pincel.

e Projetor multimidia (Datashow) ou acesso
a internet para o jogo interativo.

e Atividade de fixacao (impressa ou no
quadro).

e Links de acesso (Jogo Interativo e
Formulario Minute Paper).

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.


https://www.canva.com/design/DAG-50ckqnE/0-BJ4aJHAVGHTkmEeSJI1A/edit?utm_content=DAG-50ckqnE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Objetivos do Encontro

O foco deste encontro é sanar a dificuldade
central dos alunos em relacao ao "Jogo de
Sinais" e garantir que eles consigam aplica-lo
corretamente nas quatro operacfes basicas.
Além disso, busca-se coletar feedback
individualizado através da técnica "Minute
Paper".

Descricao Detalhada da Pratica Docente

Este encontro foi desenhado seguindo a
l0gica da Sala de Aula Invertida. Portanto,
pressupde-se que os alunos ja assistiram ao
video da Khan Academy e responderam ao
formulario inicial proposto no final do 1°
Encontro.



1. Retomada e Discussao Inicial
(Aproximadamente 20 min)

O professor deve iniciar a aula retomando a
atividade pos-aula (Tarefa de Casa/Sala de Aula
Invertida) realizada pelos alunos.

e Acao Docente: Utilize os dados coletados no
Google Forms do encontro anterior para
identificar quais foram os erros mais comuns.

e Correcado: Realize a correcao das duvidas no
quadro, focando na dificuldade de
compreensdao das regras de sinais, que é o
obstaculo epistemoldgico mais comum nesta
etapa.



2. Aprofundamento: O Jogo de Sinais
(Aproximadamente 30 min)

Apds sanar as duvidas iniciais, o professor deve
introduzir formalmente o "Jogo de Sinais" para as
quatro operacoes.

e Recurso Didatico: Utilize o Jogo Interativo
desenvolvido especificamente para esta etapa.
Este recurso visa tornar a regra de sinais visual
e dinamica. (link no final da descricao do
encontro 2).

e Como aplicar: O jogo pode ser projetado no
Datashow para a turma toda ou acessado
individualmente, dependendo da
infraestrutura. O objetivo é que os alunos
visualizem a interacao entre os sinais de forma
ludica antes de partirem para a abstracao no

papel.



3. Pratica e Fixacao (Aproximadamente 30 min)

Com a regra explicada e visualizada, os alunos
devem realizar a Atividade de Operacoes.

e Atividade: Proponha uma série de exercicios
envolvendo adicdao, subtracao, multiplicacao e
divisdao de inteiros.(link no final da descricao do
encontro 2).

e Papel do Professor: Enquanto os alunos resolvem, o
professor deve circular pela sala realizando a
avaliacao formativa via Observacao em Sala.
Verifigue se os alunos estao aplicando a regra de
sinais corretamente ou se ainda confundem as
regras da adicao/subtracao com as da
multiplicacao/divisao.

e Correcdo: Realize a correcao imediata das questdes
mais complexas no quadro para reforco



4. Avaliacao Metacognitiva: Minute Paper
(Aproximadamente 10 min)

Para encerrar o encontro, aplica-se a tecnica do
Minute Paper (Prova de um minuto). Esta € uma
ferramenta essencial de avaliacao formativa para
captar duvidas que os alunos nao tiveram
coragem de expressar oralmente.

e Procedimento: Solicite que os alunos acessem
o link do formulario (pode ser enviado por e-
mail ou via QR Code no quadro).(link no final
da descricao do encontro 2).

e O que é perguntado: O formulario questiona o
gue o aluno aprendeu de mais importante e
qual duvida ainda persiste.

e Importancia: As respostas guiardo 0
planejamento do 3° Encontro.



Links do 2° Encontro

Abaixo estao os links essenciais para a execuc¢do das
atividades propostas no 2° Encontro. Recomenda-se que o
professor teste os links antes da aula.

1. Jogo Interativo (Recurso Didatico) Utilizado para a
explicacao visual e dinamica da Regra de Sinais.
e Descricdo: Ferramenta digital criada para visualizar a
interacao entre sinais positivos e negativos.
e Link de Acesso:
e https://claude.ai/share/f909206a-8ffe-4092-a68c-
231d7alacec?

2. Formulario de Avaliacao (Minute Paper) Utilizado ao final
da aula para feedback individual dos alunos.

e Descricdo: Avaliacdo formativa rapida para coletar
duvidas remanescentes.

e Link de Acesso:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZF|n9zBF
ZNRLWONVP4sdxRDmICET8swMAG60W3DxBP6zkQA/view
formusp=sharing&ouid=117434312594619208433.

3 Link da Lista de Exercicios:

https.//www.canva.com/design/DAG-5j0G8pQ/FJ-
FW31SG8Q2QZ3uY-MHzg/edit


https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433

Roteiro do Minute Paper (Versao Impressa)

Caso nao seja possivel utilizar o formulario
digital (Google Forms) devido a falta de internet, o
professor pode aplicar estas perguntas oralmente
ou pedir que os alunos respondam em meio papel
oficio.

Titulo: Minute Paper (Prova de 1 Minuto)

Instrucao: Responda de forma breve e sincera. Nao
é necessario se identificar se nao quiser.

e Qual foi a coisa mais importante que vocé
aprendeu na aula de hoje sobre o Jogo de
Sinais?

e Qual duvida vocé ainda tem sobre as operacdes
com numeros inteiros? (Se nao tiver nenhuma,
escreva "Sem duvidas")



QR CODE do Jogo Interativo:

Desafio dos Numeros Inteiros




3" ENCONTRO

Tema: Consolidacao das Operacdes e Jogo do
Stop (Matematico). Tempo de duracdo: 2
periodos de 45 minutos cada (Total: 90 min).

Material Necessario:

Projetor multimidia (Datashow) para
exibir a tabela do jogo (ou desenhada no
quadro).

Quadro e giz/pincel para correcoes
imediatas.

Caderno/folhas para 0S alunos
reproduzirem a tabela.

Saco ou caixa pequena para sorteio dos
numeros.

Brindes simples (opcional, para os
vencedores).



Objetivos do Encontro:

O foco deste encontro é consolidar o entendimento do
"Jlogo de Sinais" em todas as opera¢fes, promovendo
fluéncia e rapidez de raciocinio.

e Automatizar a aplicacdo das regras de sinais

(positivo/negativo).

e Desenvolver o calculo mental rapido em situacdes de
pressao (tempo limitado).

e Promover a interacdo e competicao saudavel através da
gamificacao.

Descricao Detalhada da Pratica Docente

1. Retomada e Preparacao (Aproximadamente 15 min)
O professor deve iniciar a aula fazendo uma breve
recapitulacao visual das regras de sinais, utilizando os slides
mencionados no planejamento.

e Acdo Docente: Projete ou desenhe no quadro a tabela do

"Jogo do Stop" (Modelo disponivel logo ap0s a descricao
do encontro 3).

e Instrucao: Peca para que os alunos copiem a tabela em
seus cadernos, deixando espaco para pelo menos 6
rodadas (10 linhas). Explique que a organizacao do
caderno é parte da avaliacao.



2. Explicacao das Regras (Aproximadamente 10
min)

Para que o jogo funcione, as regras devem estar

claras:

e O Sorteio: O professor sorteara um numero
inteiro (ex: -4, +10, -5) que sera a "base" da
rodada.

e O Preenchimento: Os alunos devem operar esse
numero sorteado com os comandos do
cabecalho da tabela (ex: somar com -2,
multiplicar por -3, etc.).

e O "Stop": O primeiro aluno que preencher toda a
linha corretamente grita "STOP!". Todos largam a
caneta. (Alternativamente, o professor pode
definir um tempo fixo de 2 minutos por rodada).

e Pontuacdo: Resposta correta vale 10 pontos.
Resposta errada ou em branco vale O.



3. Desenvolvimento do Jogo (Aproximadamente
45 min)

Esta € a parte principal da aula. Planeje realizar o
sorteio de 10 numeros (conforme descrito na
sequéncia didatica).

e Sorteie um numero. Dé o sinal de inicio. Aguarde

0 "Stop" ou o tempo limite.

e Correcao Imediata (Fundamental): Assim que a
rodada encerrar, va ao quadro e corrija cada
coluna com a participacao da turma.

e Por que corrigir agora? O feedback imediato
permite que o aluno perceba o erro de sinal (ex:
"menos com menos da mais") antes de ir para a
préxima rodada.

e Contagem: Os alunos somam seus pontos da
rodada.



4. Encerramento e Avaliacao (Aproximadamente 20 min)

Ao final das 10 rodadas, verifica-se quem fez mais
pontos para a entrega do brinde (simbdlico).

e Minute Paper: Para finalizar, aplica-se novamente a
técnica do Minute Paper (como no encontro anterior)
para verificar se a agilidade do jogo gerou alguma
ansiedade ou duvida especifica que precisa ser tratada
antes da avaliacao final.

e Link do Formulario: O mesmo utilizado anteriormente
ou um novo, conforme preferéncia do professor.

Links e Recursos de Apoio
Formulario de Avaliacao (Minute Paper):

e Utilizado para coletar feedback sobre o sentimento do
aluno em relacdo a competicao e duvidas técnicas.
Link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAZF)n9zBFzN
RLWONVP4sdxRDmMICET8swMAG60W3DxBP6zkQA/viewform
2usp=sharing&ouid=117434312594619208433.



https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433
https://www.google.com/search?q=https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZFJn9zBFzNRLw0NvP4sdxRDmICET8swMA60W3DxBP6zkQA/viewform%3Fusp%3Dsharing%26ouid%3D117434312594619208433

TEBELA DO JOGO STOP:( Abaixo segue o link para que o
professor possa fazer download:
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N @ smp
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Link:

https://www.canva.com/design/DAG-
_CVbWwvw/2BCYIcqVSKtXT19ffi7XAQ/edit?

utm_content=DAG-

_CVbWvw&utm_campaign=designshare&ut

m_medium=link2&utm_source=sharebutto

n



Sugestoes de Numeros que podem ser utilizados no
sorteio:

Recorte os numeros abaixo, dobre-os e coloque
em um saquinho para o sorteio. Eles foram
selecionados para garantir variedade de sinais.

e -10
o +8

e -6

e +12
e -20
o +4

° -2

e 0 (Otimo para testar a regra da multiplicacdo pelo

Zero)

e -14
e +6

Observacao: O "Stop" é uma adaptacao
metodoldgica excelente para turmas agitadas, pois
canaliza a energia para a competicao matematica. O
professor deve ficar atento para manter o ambiente
saudavel, valorizando os acertos e tratando os erros
como parte do aprendizado.



4° ENCONTRO

Tema: Consolidacao Final e Fluéncia em
Operacdoes com Numeros Inteiros (Gamificacao
com Kahoot!).

Tempo de duracdo: 2 periodos de 45 minutos
cada (Total: 90 min).

Material Necessario:

e Dispositivos moveis (celulares ou tablets)
dos alunos ou da escola.

e Projetor multimidia (Datashow) e
Computador do professor.

e Acesso a Internet (Wi-Fi para os alunos).

e Plataforma Kahoot! (Link do Quiz
preparado)



Objetivos do Encontro

O objetivo central é verificar a fluéncia dos alunos, ou seja,
a capacidade de resolver operacdes corretamente sob
pressao de tempo, encerrando o ciclo de atividades ludicas
competitivas.
e Reforcar o Jogo de Sinal de forma rapida e precisa.
e Promover a autoavaliacdo atraveés do feedback imediato
da plataforma digital.
e Aumentar o engajamento utilizando tecnologia em sala
de aula.

Descricao Detalhada da Pratica Docente

1.Preparacao Tecnoldgica e Organizacgao

(Aproximadamente 15 min)
Como este encontro depende de tecnologia, o inicio da
aula exige organizacao logistica.

e Conexdo: Solicite que os alunos peguem seus celulares
ou distribua os tablets da escola. Garanta que todos
estejam conectados a internet.

e Acesso: Projete a tela inicial do Kahoot! no Datashow
para que os alunos vejam o PIN do jogo.

e Instrucao: Expliqgue que sera uma competicdo de
agilidade. Eles terao 20 segundos por pergunta. Peca
gue usem seus nomes reais ou apelidos identificaveis
para facilitar a avaliacao.



2. Realizacao do Quiz Gamificado
(Aproximadamente 40 min)

O jogo consiste em 10 questdes de multipla escolha
focadas nas quatro operacdes com numeros inteiros.

Link do Jogo: https://create.kahoot.it/share/quiz-peer-
instruction/7e513ab1-b339-4820-b368-36038eaa40ef

Dinamica:

e O professor inicia a pergunta no Datashow.

e Os alunos respondem em seus dispositivos.

e A cada rodada, o ranking e atualizado, gerando
engajamento.

Intervencao Pedagoégica (Essencial):

O professor nao deve apenas deixar o jogo rodar. A
cada pergunta, se houver muitos erros, faca uma pausa
rapida para explicar no quadro por que a resposta
correta € aquela. Isso garante a "correcdo detalhada
como metodo de fixacao" descrita na metodologia.



3. Analise de Resultados e Feedback
(Aproximadamente 20 min)

O Kahoot! gera relatorios automaticos que servem

como avaliacao.

e Celebre os trés primeiros colocados (o pddio
virtual do Kahoot!)

e Verifigue no relatorio quais foram as perguntas
"mais dificeis" (com maior indice de erro) e
resolva-as novamente no quadro com calma.

e Explique aos alunos que a rapidez na resposta
indica que eles ja automatizaram a regra de sinais.
Se demoraram muito, precisam treinar mais.

4. Encerramento (Aproximadamente 15 min)
Finalize a aula conectando com o préximo passo.

e Conclusao: Reforce que agora eles ja dominam as
operacdes basicas e a regra de sinais.

e Spoiler: Avise que nas proximas aulas eles usarao
esse conhecimento para atividades em grupo
(Bingo e Album de Figurinhas), saindo da
competicao individual para a colaborativa.



Anexos do 4° Encontro
Anexo A: Roteiro de Questoes (Plano B - Offline)

Caso haja falha na internet ou indisponibilidade de
equipamentos, o professor pode realizar o "Quiz
Humano" utilizando as questdes abaixo. O professor |é
a pergunta e os alunos levantam plaquinhas com A, B, C
ou D.

Questdes baseadas na estrutura do Kahoot (Foco em
Regra de Sinais):

1) Qual o resultado de (-5) x (-4)? a) -20 b) +20 (correta)
c)-9d)+9

2) Resolva: (-10) + (+2) @) -12 b) +8 ¢) -8 (Correta) d) +12
3) Na divisao (-50) : (+2), o sinal do resultado sera:

a) Positivo b) Negativo (Correta) ¢) Nulo d) Impossivel
saber

4) Qual o valor de (+3) - (+8)? a) -5 (Correta) b)+5c¢) -11
d) +11

5) O dobro de -15 é: a) -30 (Correta) b) +30 ¢) -15d) +15
6) Regra de Sinais: Sinais iguais na multiplicacao
resultam em: a) Negativo b) Positivo (Correta) c)
Depende do numero maior d) Zero



Sugestoes para o 4° encontro.

O professor pode complementar com mais 4 questdes
similares para totalizar as 10 do jogo original, para as
respostas, o professor pode criar plaquinhas com as
letras das respostas, para que os alunos possam
responder, nessa modalidade é prudente realizar a
atividade em grupos.

Antes da aula, € recomendavel criar uma conta
gratuita no Kahoot! e duplicar o quiz do link para a sua
propria biblioteca. Isso garante que vocé tenha controle
sobre o inicio e o fim do jogo, além de acesso aos
relatérios de desempenho da sua turma especifica.



5° ENCONTRO

Tema: Consolidacdo das Operacbes com Numeros
Inteiros atraves de Atividades Ludicas (Bingo
Matematico).

Tempo de duracao: 2 periodos de 45 minutos cada
(Total: 90 min).

Material Necessario:

e Cartelas de Bingo com numeros inteiros
(previamente impressas). (Link disponivel no final
da descricao do 5° Encontro)

e Marcadores (feijoes, bolinhas de papel, fichas ou
lapis).

e Saco Ou caixa opaca para o sorteio das operacoes.

e Tiras de papel com as operacbes a serem
sorteadas. (Link disponivel no final da descricao
do 5° Encontro)

e Quadro e giz/pincel para conferéncia.

e Brindes para os vencedores (opcional, mas
recomendado para engajamento).



Objetivos do Encontro
O objetivo principal é promover a fluéncia e agilidade no
calculo mental. Diferente do jogo anterior (Kahoot!), que
era digital e individual, o Bingo traz uma dinamica fisica e
coletiva de atencdo sustentada.
e Praticar a resolucao de operagdes (adicao, subtracao,
multiplicacéo e divisao) de forma agil.
e Reforcar a regra de sinais em um contexto de
diversao.
e Transformar a pratica repetitiva de exercicios em uma
experiéncia positiva e motivadora.

Descricao Detalhada da Pratica Docente
1 Organizacao e Explicacao das Regras
(Aproximadamente 15 min)

O sucesso do Bingo depende da clareza das regras para

evitar tumulto durante o sorteio.

e Distribuicao: Entregue uma cartela de Bingo para cada
aluno (ou deixe que escolham). Distribua também os
marcadores (feijdes/fichas).

e A Regra de Ouro: Explique que vocé ndo cantara o
numero que esta na cartela. Vocé cantara uma conta
(operacao). O aluno deve resolver a conta
mentalmente ou no rascunho, achar o resultado e, se
tiver esse numero na cartela, marca-lo.

e Vitoria: Defina o que ganha o jogo (Cartela Cheia,
Linha ou Quina). Recomenda-se "Cartela Cheia" ou
"Linha" dependendo do tempo.



2. O Jogo: Sorteio e Resolucgao
(Aproximadamente 50 min)

Esta etapa exige energia do professor para
manter o ritmo.

e O Sorteio: Retire uma tira de papel do
saquinho e leia a operacao em voz alta e clara
(ex: "Menos cinco vezes mais dois"). Escreva a
operacao no canto do quadro (sem a
resposta) para quem nao ouviu.

e Tempo de Processamento: Dé um tempo
razoavel (30 a 60 segundos) para que eles
calculem.

e Conferéncia Imediata (Pedagogico). Apds o
tempo de cada "pedra" cantada, pergunte a
turma: "Quanto da essa conta?". Quando
responderem, confirme o resultado no
quadro. Isso serve como correcdao imediata e
feedback para quem errou o calculo.



3. Premiacao e Verificacao (Aproximadamente
15 min)

e Quando um aluno gritar "Bingo!", interrompa o
sorteio.

e Peca para o aluno ler os numeros marcados e
confira com as operacdes que VOCE sorteou
(que devem estar anotadas ou separadas). A
conferéncia publica € importante para validar
0 aprendizado.

e Entregue o brinde aos vencedores (o plano
original prevé cerca de seis ganhadores ao
longo da aula).

Anexos do 5° Encontro

Como o professor precisara confeccionar o
material, abaixo estd o link com as cartelas de
bingo e as operacdes a serem sorteadas para
facilitar a realizacao das atividades.

Link das Cartelas do jogo:
https://www.canva.com/design/DAG_K5xrqtk/95IARLAK
IsXatPYm8jphvA/edit?
utm_content=DAG_K5xrqtk&utm_campaign=designsha
re&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton



6° ENCONTRO

Tema: Album de Figurinhas do Minecraft:
Consolidacao Gamificada e Colaborativa.

Tempo de duracao: 4 periodos de 45 minutos
cada (Total: 180 min).

Material Necessario:

e Albuns de Figurinhas do Minecraft (impressos
e montados previamente). (Link sera
disponibilizado no final do 6° Encontro)

e Pacote de Figurinhas (recortadas e
organizadas por numero/questao).(Link sera
disponibilizado no final do 6° Encontro)

e Dispositivos moveis (um celular por grupo)
com acesso a internet ou placas de resposta
(A, B, C, D) impressas, caso nao tenha internet
no momento da realizacdao da atividade.

e Projetor multimidia (Datashow) para exibir as
perguntas longas.

e Folnas de Resposta (para registro dos
calculos dos grupos).



Objetivos do Encontro

Este encontro visa avaliar a competéncia dos alunos em
resolver problemas com numeros inteiros em um
ambiente de colaboracdo e pressao de tempo positiva.

e Desenvolver a capacidade de discussao e tomada de
decisao em grupo.

e Resolver operacdes com precisao sob tempo limitado.

e Utilizar a tematica "Minecraft" para manter o interesse
até o ultimo minuto.

Descricao Detalhada da Pratica Docente
1. Organizacao dos Grupos e Materiais
(Aproximadamente 20 min)
A logistica inicial € crucial para o funcionamento da
dinamica.

e Divisdo da Turma: Divida a turma em grupos
(sugestao: grupos de 4 ou 5 alunos).

e Distribuicdo: Entregue um Album de Figurinhas para
cada grupo e uma "Folha de Respostas" oficial.

e Papéis Definidos: Peca para cada grupo escolher um
"Responsavel pelo Celular". Apenas este aluno
manuseara o aparelho para enviar a resposta final no
Kahoot!



2. Explicacao da Dinamica Hibrida
(Aproximadamente 10 min)

O professor deve explicar claramente que o jogo
tem duas partes: a resolucao no papel e o envio
digital.

e O Problema: As perguntas completas estarao no
Datashow (Slide), pois sao longas demais para a
tela do celular. (As perguntas serao
disponibilizadas através de um link no final da
descricao do 6° Encontro)

e O Tempo de Discussao: O grupo tera 1 minuto e
30 segundos para ler o slide, discutir, resolver a
conta na Folha de Respostas e decidir a
alternativa correta.

e O Registro: ApoOs esse tempo, o Kahoot! abrira
para resposta por apenas 10 segundos. O
"Responsavel pelo Celular" deve clicar na cor
correspondente.

e A Recompensa: O grupo que responder
corretamente e for o mais rapido (segundo o
ranking do Kahoot!) ganha a figurinha daquela
questao para colar no alboum imediatamente.



2. Explicacao da Dinamica Hibrida (Aproximadamente
10 min)

O professor deve explicar aos alunos como o jogo funcionara.
E importante destacar que, embora seja uma competicdo, o
raciocinio em grupo € o mais importante.

e O Problema no Telao: Explique que as perguntas (situacdes-
problema) serao projetadas no Datashow para que todos
possam ler.

e O Tempo de Discussao: Em cada rodada, o grupo tera 1
minuto e 30 segundos para:

a.Ler o problema no slide.

b.Discutir e montar o calculo na Folha de Respostas.

c.Decidir qual é a alternativa correta (A, B, C ou D).

e Como Responder (Escolha a modalidade do dia):

o Modalidade Digital: Expligue que, apdés o tempo de
discussdo, o Kahoot! abrira por 10 segundos e o
"Responsavel pelo Celular" devera clicar na cor/forma
correta.

o Modalidade Offline: Explique que, ao final do tempo,
vocé dara o comando "Plaquinhas ao Alto!" e o grupo
devera levantar a placa (A, B, C ou D) correspondente a
sua resposta.

e A Recompensa: O grupo que acertar a questao ganha a
figurinha correspondente para colar no album. No caso do
Kahoot, o critério de desempate pode ser a velocidade; no
modo Offline, todos que acertarem ganham.



3. Execucao do Jogo: O Ciclo da Gamificacao
(Aproximadamente 130 min)

O jogo segue um ciclo repetitivo e emocionante até completar
as questdes planejadas. O professor atua como mediador e juiz.
Passo a Passo da Rodada:

1.Projecao: O professor projeta a questao (ex: Questao 1) no

slide.
2.Cronémetro e Discussao: Inicia-se a contagem de 1m 30s.
Enquanto os alunos discutem, circule pela sala. Verifique se
estao calculando na Folha de Respostas (isso evita o "chute"
aleatorio).

1.Momento da Resposta (A Hora da Verdade):

o Se estiver usando Kahoot (Com Internet): Libere a
pergunta no aplicativo. Os alunos tém 10 a 20 segundos
para registrar a resposta no celular. O sistema mostrara
automaticamente quem acertou e o ranking.

o Se estiver usando Plaquinhas (Sem Internet). Ao fim do
tempo, diga em voz alta: "ATENCAO GRUPOS...
PLAQUINHAS AO ALTO!". Os grupos erguem suas placas
simultaneamente. O professor olha rapidamente e valida
guem acertou (ex: "A resposta certa é a B! Grupos 1,3 e 5
acertaram!").



e Entregue imediatamente a figurinha daquela
guestao para 0s grupos que acertaram.

e Dica: Tenha auxiliares (ou alunos monitores) para
ajudar na entrega das figurinhas e agilizar o
processo.

e Colagem: Os grupos colam a figurinha no album e
preparam-se para a proxima rodada.

4. Avaliacao e Encerramento (Aproximadamente
20 min)

Ao final, recolha as folhas de respostas. Elas sao a
evidéncia formal de que todos os alunos participaram
do raciocinio, nao apenas chutaram no celular.
Verifigue quais grupos conseguiram completar mais
partes do album.

Encerre a sequéncia didatica parabenizando a
evolucdo da turma desde o primeiro dia (quando
tinham dificuldades com a reta numerica) até hoje
(resolvendo problemas complexos em equipe).



LINKS DE ACESSO AS ATIVIDADES DO 6° ENCONTRO:

Slides de Apresentacao: Questées diagramadas
para o Datashow:

https://www.canva.com/design/DAG_KzZUPog/WQ_sY
F7q8IFpcFWSfELS5EA/edit?
utm_content=DAG_KzZUPog&utm_campaign=designs
hare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

Album de Figurinhas,Cartela de Figurinhas em PDF
pronto para impressao (formato livreto) e Molde
das Plaquinhas.

https://www.canva.com/design/DAG_K4b55Ps/PF46k
5h1PvN3BHePwVD1g/edit?
utm_content=DAG_K4b55Ps&utm_campaign=designsh
are&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Link do Jogo Kahoot:

https://create.kahoot.it/share/album-de-figurinhas-
minecraft/8c21416a-d4b6-4bee-b6d1-52645c39d5be




Instrucdes para Montagem do Album (Para o
Professor)

Como o Album é um material fisico, o professor
precisara prepara-lo antes da aula.

e O Album: Imprima e monte os albuns (disponivel
no link), a quantidade devera ser de acordo com a
quantidade de alunos da turma, lembre-se de
levar montado ja, para facilitar a realizacao das
atividades.

e As Figurinhas: Imprima imagens das figurinhas,
disponiveis no link também, em papel adesivo ou
papel comum (para colar com cola bastao).

e Organizacao: Separe as figurinhas em envelopes
numerados por questao (ex: Envelope "Questao 1"
contem varias copias da figurinha 1, caso haja
empate ou para facilitar a entrega).



MENSAGEM DE AGRADECIMENTO

Prezado(a) Professor(a) e Leitor(a),

Com grande satisfacao, agradeco
imensamente o tempo e a dedicacao
gue Vvocé investiu na leitura e analise
deste Produto Educacional: Sequéncia
Didatica: Jogos Pedagogicos no Ensino-
Aprendizagem de Operacbfes com
NUmeros Inteiros.

Este trabalho representa a culminancia

de um esforco de pesquisa e
desenvolvimento dedicado a
investigacao da efetividade do uso de
jogos pedagogicos como estratégia
didatica para aprimorar a aprendizagem
dos alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental no conceito de operacoes
de numeros inteiros. )



Acredito profundamente que a
verdadeira rigueza de um material como
este reside na sua aplicacao pratica e no
dialogo que ele pode gerar.

Desenvolver estrategias como o "Stop
Matematico", "Bingo de Numeros
Inteiros" e o "Album de Figurinhas do
Minecraft" foi uma experiéncia rica, e 0
objetivo final é fornecer a vocé, colega
educador(a), um material detalhado e
pronto para uso que estimule o

engajamento e promova uma
aprendizagem significativa em
Matematica.

Por isso, mais do que uma simples
mensagem de agradecimento, esta € uma
porta aberta para a troca de experiéncias.



Coloco-me inteiramente a disposicao
para ouvir seus insights, sugestoes e,
principalmente, saber como este
material esta sendo (ou sera) aplicado
em seu contexto. A sua experiéncia de
leitura e uso, bem como os resultados
observados em sala de aula com a
sua turma, sao o feedback mais
valioso para o aprimoramento
continuo deste trabalho e de futuras
pesquisas.

Imagem criada na Inteligéncia Artificial,
através do software Gemini.
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