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Resumo: Este artigo analisa uma sequéncia didatica voltada ao ensino de expressdes numeéricas e
calculo mental, fundamentada no uso dos materiais manipulaveis ASMD e Eureka!. A proposta atende
a necessidade de abordagens concretas e engajadoras para o Ensino Fundamental IT e Ensino Médio,
transformando conceitos abstratos em experiéncias tateis. O material ASMD utiliza um tabuleiro
numerado e a rolagem de dois ou trés dados para estimular a fluéncia aritmética e o pensamento
estratégico. Complementarmente, o Eureka! utiliza um conjunto de cartas numeradas e sinais
operatérios que permitem a construcdo de variadas expressdes, incentivando a exploracdo de
propriedades matematicas. A sequéncia didatica detalha as etapas de aplicacdo do material em sala de
aula, desde a introducéo do jogo até atividades mais complexas que envolvem a criacdo e resolucédo de
problemas. O objetivo € promover uma aprendizagem significativa, onde os alunos sdo protagonistas na
construcdo do conhecimento matematico, desenvolvendo ndo apenas habilidades de calculo, mas
também o raciocinio logico e a capacidade de argumentacdo. Os resultados esperados incluem a
melhoria da fluéncia em calculo mental, a compreensio aprofundada das regras de prioridade das
operacdes e o aumento do interesse pela Matematica.

Palavras-chave: Expressoes Numeéricas. Calculo Mental. Material Manipulavel. Ensino de
Matematica.

Didactic Sequence with Manipulative Materials for Teaching Numerical
Expressions and Mental Calculation

Abstract: This article analyzes a didactic sequence aimed at teaching numerical expressions and mental
calculation, based on the use of ASMD and Eureka! manipulative materials. The proposal addresses the
need for concrete and engaging approaches for Middle and High School, transforming abstract concepts
into tactile experiences. The ASMD material uses a numbered board and the rolling of two or three dice
to stimulate arithmetic fluency and strategic thinking. Complementarily, Eureka! uses a set of numbered
cards and operative signs that allow the construction of varied expressions, encouraging the exploration
of mathematical properties and the identification of patterns. The didactic sequence details the
application stages in the classroom, from the introduction of the game to more complex activities
involving problem creation and resolution. The objective is to promote meaningful learning, where
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students are protagonists in the construction of mathematical knowledge, developing not only
calculation skills but also logical reasoning and argumentation capacity. Expected results include
improved mental calculation fluency, a deep understanding of the order of operations rules, and
increased interest in Mathematics.

Keywords: Numerical Expressions. Mental Calculation. Manipulable Material. Mathematics Teaching.

Secuencia Didactica con Materiales Manipulativos para la Ensefianza de
Expresiones Numéricas y Calculo Mental

Resumen: Este articulo analiza una secuencia didactica orientada a la ensefianza de expresiones
numeéricas y calculo mental, fundamentada en el uso de los materiales manipulativos ASMD y Eureka!.
La propuesta responde a la necesidad de enfoques concretos y motivadores para la Ensefianza
Fundamental II y Media, transformando conceptos abstractos en experiencias tactiles. El material
ASMD utiliza un tablero numerado y el lanzamiento de dos o tres dados para estimular la fluidez
aritmética y el pensamiento estratégico. Complementariamente, Eureka! emplea un conjunto de cartas
numeradas y signos operativos que permiten la construccion de variadas expresiones, incentivando la
exploracion de propiedades matematicas y la identificacion de patrones. La secuencia didactica detalla
las etapas de aplicacion en el aula, desde la introduccion del juego hasta actividades mas complejas que
involucran la creacion y resolucién de problemas. El objetivo es promover un aprendizaje significativo,
donde los alumnos son protagonistas en la construccion del conocimiento matematico, desarrollando no
solo habilidades de calculo, sino también el razonamiento logico y la capacidad de argumentacién. Los
resultados esperados incluyen la mejora de la fluidez en el calculo mental, la comprension profunda de
las reglas de prioridad de las operaciones y el aumento del interés por las Matematicas.

Palabras-clave: Expresiones Numeéricas. Calculo Mental. Material Manipulable. Ensefianza de las
Matematicas.

1 Introducao

O Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM) tem sido defendido como um espacgo
privilegiado para experimentacdo e aproximacdo entre experiéncias concretas e conceitos
matematicos. Contudo, a presenca de jogos e materiais manipuldveis, por si s0, ndo assegura
aprendizagem: o elemento decisivo € a intencionalidade pedagogica que orienta o
planejamento, a mediacdo e a sistematizacdo do conhecimento. Nessa dire¢do, Lorenzato
(2012) enfatiza o laboratorio como ambiente de formacgao e de producao de praticas, desde que
seus recursos sejam mobilizados em propostas planejadas e refletidas, e ndo como um acervo

de uso eventual.

Além de ser compreendido como espago de recursos, o LEM pode ser entendido como
ambiente em que ocorre um processo, um cenario de investigagado e, sobretudo, como atitude

que conduz o estudante a questionar, observar padrdes e desenvolver uma postura investigativa,
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articulando teoria e pratica no contexto da formacao e do trabalho docente (PASSOS, 2021).
Nessa direcao, o LEM tende a ganhar densidade formativa quando promove experiéncias que
aproximam universidade e escola e quando sustenta praticas reflexivas, colaborativas e

intencionalmente planejadas (PAVANI; OLIVEIRA, 2025).

Esse cuidado € especialmente importante quando se trabalha com jogos. A literatura
indica que o potencial didatico do jogo se concretiza quando o professor organiza a atividade
como situagdo-problema, conduz discussdes e propde registros que levem o aluno a justificar
estratégias, comparar possibilidades e explicitar raciocinios (GRANDO, 2000). Assim, jogar
pode deixar de ser apenas uma experiéncia motivadora e tornar-se uma situacdo em que a

Matematica esta presente tanto nas regras quanto nas decisdes tomadas durante a partida.

Neste artigo, discute-se a proposta de jogar com intencionalidade, entendida como a
articulacdo entre a vivéncia ludica e atividades orientadas que provoquem o estudante a explorar
a matematica implicada em suas escolhas e no raciocinio necessario para jogar melhor. O intuito
deste texto € apresentar o trabalho que vem sendo realizado como parte de um projeto de
pesquisa em andamento, utilizando materiais que permitem, dentre outros assuntos, o ensino de
expressoes numericas, frequentemente tratado de forma procedimental na escola. A analise dos
erros cometidos pelos estudantes revela que as falhas muitas vezes ndo residem no
desconhecimento das operagdes basicas, mas na incompreensao da estrutura matematica
envolvida. De acordo com Cury (2008), muitos desses equivocos decorrem de uma leitura
puramente linear da expressao, ignorando a hierarquia das operacoes e a funcao dos sinais de
associacdo. Essa tendéncia de “aritmetizar” a algebra atua como um obstaculo didatico que
exige intervencgOes explicitas. Nesse sentido, a presenca de parénteses ou a disposi¢ao visual
dos numeros funciona como uma pista perceptiva essencial para que o aluno transite da

execucao mecanica para a interpretacao estrutural do calculo.

As diretrizes curriculares nacionais reforcam a importancia de propostas que promovam
resolucdo de problemas, argumentacdo, comunicacdo, uso de diferentes representacdes e
desenvolvimento do raciocinio logico, componentes explicitados na BNCC para a area de

Matematica (BRASIL, 2018). A sequéncia didatica aqui discutida se alinha a essas orientacdes
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ao propor tarefas em que o estudante precisa levantar possibilidades por meio de tabelas,
elaborar expressdes, justificar escolhas e validar resultados, mobilizando competéncias e

habilidades em situacgdes escolares ndo rotineiras.

Para analisar o desenvolvimento profissional implicado nesse tipo de proposta, adotou-
se o referencial do Mathematics Teacher’s Specialised Knowledge (MTSK). O MTSK descreve
o conhecimento especializado do professor que ensina matematica, contemplando dimensdes
do conhecimento matematico e do conhecimento pedagdgico do contetido necessarios para
promover aprendizagem (CARRILLO-YANEZ et al., 2018). A opcio por esse modelo se
justifica porque a sequéncia didatica apresentada percorreu um ciclo que integra formacao
inicial, formacdo continuada e aplicacdo com estudantes, incluindo ainda a participacdo de

professores de outras areas no processo formativo e no apoio em sala de aula.

Este artigo analisa o processo de elaboracdo, validacdo e aplicacdo de uma sequéncia
didatica fundamentada nos materiais manipulaveis ASMD e Eureka!, com foco no ensino de
contagem e expressdes numericas e suas implicacdes para a formacao docente no Laboratorio
de Ensino de Matematica (LEM). Enquanto a dinamica do ASMD com dois dados de seis faces
prioriza a fluéncia aritmética e a consolidacao do repertorio operacional basico, a transicdo para
o uso de trés dados com seis faces amplia a complexidade cognitiva ao exigir a articulacdo de
expressdes numeéricas, o dominio da ordem de precedéncia das operagdes e o uso do
pensamento estratégico. De forma complementar, o material Eureka! viabiliza a exploragao tatil
de 1gualdades e propriedades matematicas, convertendo conceitos abstratos em relagdes visiveis

e manipulaveis que potencializam a compreensao dos estudantes.

2 Referencial teorico

O referencial tedrico deste artigo organiza-se em trés eixos complementares. O primeiro
discute o papel do Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM) e dos jogos como recursos
didaticos, destacando a importancia da intencionalidade pedagogica e da mediacdo para que a
experiéncia ludica se converta em aprendizagem matematica. O segundo eixo aborda
dificuldades recorrentes dos estudantes na resolu¢ao de expressdes numericas, especialmente

no que se refere a hierarquia das operacdes e ao uso de sinais de associacao, de modo a justificar
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por que a sequéncia diddtica precisou incorporar tarefas de comparacdo, validacdo e
sistematizagdo. O terceiro eixo apresenta o modelo Mathematics Teacher’s Specialised
Knowledge (MTSK) como lente analitica para interpretar o conhecimento mobilizado por
licenciandos e professores ao planejar, conduzir intervengdes e institucionalizar conceitos no
contexto do LEM. Nesse cenario, a atuacdo do docente ¢ mediada pelo Conhecimento
Especializado do Professor de Matematica (MTSK), que se organiza em dois grandes dominios
fundamentais: o Conhecimento Matematico (MK) e o Conhecimento do Contetido Pedagogico
(PCK) (CARRILLO-YANEZ et al., 2018). Enquanto o MK sustenta o rigor e a profundidade
dos conceitos abordados, o PCK permite ao docente transpor esse saber para a realidade do
aluno, considerando as potencialidades dos materiais manipuldveis para a superacdo de
obstaculos cognitivos. Em conjunto, esses eixos sustentam a compreensao de que a sequéncia
nao se limita ao uso de jogos, mas configura uma proposta de ensino alinhada a orientacdes
curriculares da BNCC, ao privilegiar resolucdo de problemas, argumentacdo, comunicacio

matematica e uso de diferentes representacdes (BRASIL, 2018).

2.1 Jogos, LEM e intencionalidade pedagogica

Em consonancia com a ideia de que recursos do LEM s0 ganham sentido didatico
quando integrados a objetivos claros e a intervencdes planejadas, discute-se a seguir como jogos
e materiais manipuldaveis podem ser organizados como situacgdes de aprendizagem, e nao apenas
como atividades motivacionais. A defesa de laboratorios e materiais manipuldveis no ensino de
matematica costuma associar-se a motivacdo e a possibilidade de experimentar conceitos.
Entretanto, o ponto decisivo € transformar o recurso em objeto de estudo, isto €, em situacio
em que o aluno observe regularidades, elabore conjecturas, teste estratégias, argumente e
registre. Nessa perspectiva, o0 LEM pode funcionar como espacgo de criacao e circulacao de
tarefas, fortalecendo a formacdo docente por meio de praticas reflexivas e colaborativas

(LORENZATO, 2021).

No caso dos jogos, Grando (2000) aponta que seu potencial didatico ndo se esgota na
ludicidade: ele se concretiza quando o professor explicita objetivos matematicos, sustenta

intervencdes e conduz momentos de analise que levem a institucionalizacdo da matematica
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envolvida. Esse entendimento se articula diretamente com o foco do presente estudo: a

necessidade de planejar o jogar com intencionalidade.

Ao tratar o LEM como ambiéncia formativa, destaca-se também sua poténcia em
articular ensino, pesquisa e extensdo e em aproximar professores em exercicio e futuros
professores do “‘chao da sala de aula”, favorecendo a producdo e validacdo de materiais e a
constituicdo de grupos colaborativos de estudo e intervencao didatica. Essa perspectiva
converge com a defesa de que jogos e materiais manipulaveis so se convertem em aprendizagem
matematica quando acompanhados de planejamento, mediacdo e sistematizacao, em praticas
que valorizem construcdo coletiva, criatividade, interacdo e registro (PAVANI; OLIVEIRA,
2025).

Nessa dire¢ao, assume-se que a poténcia formativa do LEM ndo se reduz ao seu carater
“fisico” (acervo de materiais), mas envolve também uma dimensao “abstrata” e relacional,
constituindo-se como espaco colaborativo de questionamento, argumentagdo, autoria e
autonomia, no qual ensino, pesquisa e extensdo se articulam em praticas dialogicas e
investigativas (CIVIERO; OLIVEIRA; SCHELLER, 2017). Essa compreensdo ajuda a
diferenciar propostas em que o jogo ¢é efetivamente tomado como objeto de estudo (mobilizando
analise de regularidades, registros, validacao e institucionalizacao) daquelas em que ocorre
apenas uma “‘maquiagem no/do jogo”, isto &, a inserc¢ao superficial do recurso sem explicitacido
de objetivos matematicos e sem mediagdes que sustentem a construgdo de significado
(CIVIERO; OLIVEIRA; SCHELLER, 2017). Ao mesmo tempo, evita-se uma leitura linear do
tipo “primeiro o concreto, depois o abstrato”. Em contextos escolares, acao ludica, linguagem
e formaliza¢do tendem a se interpenetrar, exigindo que o professor organize idas e vindas entre
experimentacdo e sistematizacao, de modo que a vivéncia no jogo nao substitua o trabalho com

representacdes e critérios de validacao, mas o alimente e o torne necessario (FALCAO, 2009).

2.2 Expressoes numéricas: hierarquia das operacoes, sinais de associacao e erros
persistentes

A literatura em Educacdo Matemadtica identifica que muitos estudantes tratam as

expressoes numericas como uma leitura linear, ignorando a precedéncia das operacdes. Kieran
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(1992) relaciona essa dificuldade a falta de compreensao da estrutura da expressao: o aluno
foca no fazer a conta imediata, e nd3o na analise do conjunto. Além disso, o uso de parénteses,
colchetes e chaves constitui barreira adicional, pois esses sinais sdo frequentemente vistos como

regras arbitrarias de escrita, e ndo como ferramentas de organizacao do raciocinio.

Estudos reforcam que os obstaculos no aprendizado de expressdes numericas persistem
em diferentes niveis escolares. Rahman et al. (2017) destacam a recorréncia de erros de
precedéncia, reforcando a necessidade de intervencdes didaticas explicitas. Essas falhas podem
estar ligadas a aspectos perceptivos, ou seja, a forma como o estudante visualiza a expressao e
nao apenas ao desconhecimento da regra verbal. Um exemplo, na expressdo 3 + 2 x 2 é comum
o aluno chegar ao resultado 10 (em vez de 7) devido a tendéncia de realizar o calculo na ordem

de leitura ou pela proximidade visual dos primeiros termos, ignorando a hierarquia operacional.

Nesse cenario, jogos que exigem construir expressoes para atingir objetivos especificos
podem contribuir para ressignificar tais sinais: para vencer, o estudante precisa compreender

que o agrupamento altera o resultado e, portanto, constitui uma ferramenta estratégica.

2.3 MTSK: conhecimento especializado do professor que ensina matematica

O modelo Mathematics Teacher’'s Specialised Knowledge (MTSK) descreve o
conhecimento especializado necessario ao professor que ensina matematica, distinguindo-o
tanto do conhecimento matematico académico quanto de conhecimentos pedagogicos
genéricos. O MTSK organiza-se em dois dominios amplos: conhecimento matematico e
conhecimento pedagogico do conteudo, contemplando dimensdes como conhecimento dos
topicos e suas conexdes, conhecimento do ensino e conhecimento das caracteristicas da

aprendizagem (CARRILLO-YANEZ et al., 2018).

Para este estudo, o MTSK oferece uma lente para compreender por que o jogo, em si,
nao promove uma acao educativa: ¢ a mediacdo fundamentada em conhecimento especializado
que possibilita orientar a atencdo do aluno para a matematica implicada na atividade, criar

perguntas produtivas, antecipar dificuldades e conduzir a formalizacdo. Essa lente ¢
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especialmente util quando a sequéncia didatica se torna objeto de formacdo, ao circular entre

licenciandos, professores de matematica, docentes de outras areas e estudantes.
3 Metodologia, materiais, elaboracio da sequéncia didatica e relacdes com a BNCC

O percurso metodologico foi delineado de modo a reconhecer o LEM como processo
escolar e como espaco de formag¢do que se constitui no movimento entre vivéncia, analise,
aplicacdo e socializa¢do de praticas, e nao apenas como um local de “uso de materiais”
(PAVANI; OLIVEIRA, 2025). Nessa perspectiva, a sequéncia didatica foi desenvolvida e
refinada em um ciclo formativo em trés etapas, sendo eles: teste piloto com licenciandos,
formacao continuada com professores e aplicacdo com estudantes, permitindo observar e
replanejar) tanto aspectos de viabilidade didatica quanto conhecimentos especializados
mobilizados na mediacdo das tarefas, em didlogo com o MTSK. Além disso, a construcao
iterativa da proposta se alinha a compreensdes de LEM na formacao docente que enfatizam a
integracao entre teoria e pratica, a producdo de materiais como objeto de estudo e a circulacio
de experiéncias entre universidade e escola, favorecendo processos de inovagdo didatica

apoiados em reflexdo coletiva e devolutivas situadas (PAVANI; OLIVEIRA, 2025).

A pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa do tipo relato de experiéncia, estruturada
em um ciclo formativo de trés etapas: validagdo com licenciandos em um curso de Licenciatura
em Matematica, formacido continuada com professores de duas escolas publicas, incluindo
professores de outras areas, e aplicacdo em disciplina eletiva com alunos do Ensino Médio nas
duas escolas. A producao de dados baseou-se em observacao participante, registros reflexivos

do autor e devolutivas coletivas nas formacdes e aplicagdes.

A sequéncia didatica ndo foi concebida como um produto final desde o inicio. Ela foi
construida iterativamente ao longo do semestre, em diferentes momentos de experimentagao,
analise e refinamento, reforcando o LEM como espaco de criacdo e circulacdo de praticas
(LORENZATO, 2021). Nesse processo, a escolha, adaptacao e cria¢ao de materiais ocorreu em
resposta as dificuldades observadas e as possibilidades pedagogicas identificadas,

especialmente no que se refere ao ensino de contagem e expressdes numericas.
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A sequéncia foi planejada para dialogar com a BNCC, mobilizando habilidades como a
resolucdo e elaboracao de problemas com expressdes numéricas (EFO6MA06 e EFO7TMAO04), a
investigacdo de propriedades da igualdade (EFO6MA14), a analise de espacos amostrais
(EFO7TMA34) e a construcdo de modelos para resolver problemas com variaveis
(EM13MATI101), dentre outras que podem ser exploradas conforme o nivel de desafio
proposto, ao favorecer, de modo transversal, resolucao de problemas e tomada de decisdo, uso
de diferentes representacdes, comunica¢do € argumentacdo matematica, e validacao de
procedimentos e resultados, aspectos coerentes com as competéncias gerais € com orientacoes
da area de Matematica (BRASIL, 2018). Essas relacdes se materializaram em trés etapas
progressivas: organizacao de possibilidades por tabelas (ASMD 2 dados), construc¢do e
validacao de expressdes numericas (ASMD 3 dados) e aprofundamento do desafio abordando
igualdade (EUREKA!). Essas relagdes sdo detalhadas ao descrever o papel de cada jogo no

processo educativo em questdo.
3.1 Participantes e contextos

Participaram do ciclo licenciandos de duas turmas do sexto semestre de Licenciatura em
Matematica de duas instituicdes publicas, professores de duas escolas publicas, incluindo
professores de Matematica e professores de outras areas, e estudantes do Ensino Médio das
duas escolas. A presenca de professores de outras areas na formacdo e em sala ampliou a
possibilidade de acompanhamento dos grupos e demandou explicitacao mais cuidadosa da

intencionalidade matematica e das estratégias de mediacao.

3.2 Materiais didaticos e dinamica dos jogos

Os materiais didaticos foram organizados de forma progressiva, de modo que cada jogo
cumprisse uma funcio especifica na sequéncia e preparasse o estudante para o passo seguinte.
Inicialmente, o ASMD (2 dados) foi utilizado trabalhar as operacdes basicas com dois valores
e aproximar os alunos do material em questdo, além disso foi utilizado para introduzir a
organiza¢do de possibilidades por meio de tabelas, favorecendo a enumeracao de resultados e

a identificacdo de padrdes, o que subsidia discussodes posteriores em probabilidade. Em seguida,
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o ASMD (3 dados) deslocou o foco para a construcao e validacao de expressdes numericas,
tornando a hierarquia das operagdes e o uso de sinais de associagdo necessarios para o Sucesso
no jogo. Por fim, o EUREKA! foi incorporado como material de aprofundamento, ampliando
o nivel de desafio e exigindo maior planejamento, comparacao de estratégias e validacao de
resultados. Essa progressdo foi planejada para sustentar, de forma integrada, objetivos
matematicos e competéncias destacadas na BNCC, como resolu¢do de problemas,

argumentacao, comunicac¢ao e uso de representacoes (BRASIL, 2018).

A mediagdo com o0 ASMD e o Eureka! exige que o docente mobilize o Conhecimento
Matematico (MK) para validar as variadas expressdes numéricas criadas pelos alunos,
garantindo a correcao logica e operacional das propriedades exploradas. Simultaneamente, o
Conhecimento do Conteudo Pedagogico (PCK) ¢ ativado ao interpretar as estratégias de calculo
mental dos estudantes, permitindo que o professor identifique concepcdes equivocadas e

intervenha de forma a promover a reestrutura¢do do pensamento matematico em tempo real.
3.2.1 ASMD (dois dados): tabelas, possibilidades e conexoes com probabilidade

O ASMD na versao com dois dados foi utilizado como ponto de partida da sequéncia.
Nessa versdo, os participantes lancam dois dados e realizam uma das quatro operacgodes
fundamentais. O tabuleiro € composto por numeros de 1 até 10 (podendo ter variagdes de 0 até
10 oude 1 até 9) e em cada rodada o aluno realiza a operacao escolhida e exclui um dos niimeros
que estdo no tabuleiro, tendo como objetivo excluir todos os numeros. O lancamento de dois
dados combinado com o uso de uma das quatro operagdes (adi¢ao, subtracdo, multiplicacao e
divisao) gera algumas possibilidades e o participante precisa escolher uma delas para excluir o
numero do tabuleiro. Considere que tenham saido os numeros 2 (dado 1) e 5 (dado 2), o
participante tera trés opcdes para excluir no tabuleiro, sendo elas o valor 3 (resultado da
operacao 5 — 2), o valor 7 (resultado da operacao 5 + 2) e o valor 10 (resultado da operacao
5x2). A divisdao ndo foi utilizada por resultar valores que ndo existem no tabuleiro, 2,5 (resultado
da operacdo 5:2) e 0.4 (resultado da operacao 2:5) e da mesma forma ndo utilizamos o resultado

— 3 (resultado da operagdo 2 —5).
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Todas essas opg¢des podem ser trabalhadas pelo participante antes da tomada de decisdo,
assim como a comutatividade na adi¢do e multiplica¢do. As operacdes foram exploradas ao
longo das jogadas, possibilitando que os participantes compreendessem a existéncia da
comutatividade nas operagdes de adicdo e multiplicacao, assim como o olhar para operacdes
que gerariam valores negativos na subtracdo de demais valores que ndo existissem no tabuleiro,

como numeros decimais ou superiores a 10.

O material também possibilita que a intencionalidade pedagdgica se concentre na
construcao de tabelas de dupla entrada para organizar os resultados possiveis. As tabelas
funcionaram como ferramenta para enumerar possibilidades, identificar padrdes e apoiar
discussoes que subsidiam aprendizagens futuras em probabilidade, como a compreensao de
espaco de possibilidades e comparacao de ocorréncias. Ao serem questionados sobre as
escolhas realizadas, os participantes precisam analisar se as chances dos resultados das

operacdes para cada valor do tabuleiro sdo as mesmas.

Do ponto de vista da BNCC, esse momento favorece o trabalho com representacoes,
resolucdo de problemas e analise de regularidades, além de sustentar a construgdo de
argumentos ao comparar possibilidades e justificar escolhas (BRASIL, 2018). Licenciandos e
professores sugeriram diferentes momentos para o uso das tabelas, reconhecendo que esse

registro pode tanto antecipar estratégias quanto sistematizar resultados.

3.2.2 ASMD (tres dados): expressdes numéricas, hierarquia e validacao

Na sequéncia, o trabalho deslocou-se para 0 ASMD na versdo com trés dados. Com trés
valores, as expressdes numeéricas ganham centralidade: o jogador precisa decidir como
combinar numeros e operagdes para atingir objetivos, o que torna o uso de sinais de associacio
e o respeito a hierarquia das opera¢des uma necessidade do proprio jogo. Essa dinamica
favoreceu a emergéncia de dificuldades tipicas, como leitura linear e desconhecimento da

precedéncia de operagdes.

Nessa versao, o aluno continua utilizando o mesmo tabuleiro com valores de 1 até 10 e

o objetivo € “andar” por todos eles, comec¢ando pelo valor 1 e finalizando no valor 10, para isso

Revista Baiana de Educacio Matematica, v. 07, p. 01-22, e202621, jan./dez., 2026. e-ISSN 2675-52486.
Submetido em 01/04/2026, Aprovado em 24/07/2026, Publicado em 27/07/2026.

REVISTR
BEIANA



REVISTA BAIANA DE EDUCACAD MATEMATICA

012

0 participante precisa lancar os trés dados e utilizando todos os valores obtidos no langamento
dos dados deve chegar no niimero 1, inicialmente. Ao lancar os dados, o participante que nao
conseguir montar uma expressao para chegar no seu proximo objetivo ou errar a expressao que
resulte nele, deverd permanecer na casa que esta passando a vez. Nessa versdo, o aluno tem
apenas um resultado possivel por jogada, considerando que se ele estiver na casa de numero 1,
a proxima casa a ser alcancgada serda a de niimero 2 e assim sucessivamente até chegar na casa
de numero 10. A expressao utilizada com os trés valores podera utilizar qualquer uma das
operacdes basicas, podendo repetir a operacdo e quando necessario o participante podera
utilizar parénteses. O registro da expressao devera ser realizado, para isso cada aluno recebera
uma ficha com espaco para registrar os valores obtidos nos trés dados, o valor a ser encontrado

(objetivo naquela jogada) e a expressao realizada.

Em alinhamento com a BNCC, o jogo cria um contexto em que o estudante precisa
formular, testar, avaliar e justificar estratégias, favorecendo argumentacdo, comunicacio
matematica e validacdo de procedimentos (BRASIL, 2018). O professor pode explorar a

comparag¢do entre expressoes como forma de institucionaliza¢ao da hierarquia das operagoes.

3.2.3 EUREKA'!: aprofundamento com base no jogo Arquimedes®

Para promover o aprendizado de expressdes numéricas, uma aluna do sexto semestre de
Licenciatura em Matematica, envolvida no projeto, criou o jogo Eureka!. Ele consiste em um
baralho com 55 cartas numeradas, incluindo seis de cada niimero entre 1 e 6, trés de cada um
dos numeros de 7 a 12 e uma Unica carta com o 13. Além disso, ha trés cartas para cada operacao
basica, como adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, mais uma carta de igualdade e trés
pares de parénteses. O foco pedagdgico reside em explorar a prioridade das operagdes € o
emprego de parénteses ao formar igualdades corretas. Duas modalidades de jogo foram

pensadas para isso.

A primeira modalidade, ideal para dois a cinco participantes, comeca com a mistura das
cartas numeradas. Cada jogador ganha cinco delas, enquanto uma fica exposta no centro da

mesa e as restantes compdem o monte de compra. Numa rodada tipica, todos constroem ao
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mesmo tempo uma igualdade, empregando o maior niimero possivel de cartas da mao propria
junto com a do centro. Para registrar tudo, cada um preenche uma ficha dividida em quatro
partes: cartas na mao, carta central, expressao montada e pontua¢do daquela rodada. Primeiro
anota-se as cartas iniciais e a central; em seguida, forma-se e registra-se a igualdade. Antes de
comecar, define-se um tempo limite para a construgdo. Quando acaba o tempo, os jogadores
expdem suas expressdes na mesa para compartilhamento, e calcula-se a pontuagdo com base
nas cartas sobrando na mao: zero pontos se usar todas, um ponto com uma sobrando, dois com
duas e assim por diante. Recomenda-se cinco rodadas por partida, ajustavel ao grupo. No
encerramento, totaliza-se os pontos de todas as rodadas, e quem tiver o menor escore vence.
Nessa modalidade, € viavel impor limites nas operagdes, ja que o baralho traz trés de cada uma:
por exemplo, permitir no maximo duas repeticdes do mesmo tipo ou proibir qualquer duplicata,

obrigando variedade.

A segunda modalidade do jogo Eureka! € mais agil e avanca por turnos. O inicio segue
o0 mesmo padrdo da primeira: embaralha-se o baralho, distribui-se cinco cartas para cada
jogador, posiciona-se uma no centro da mesa e o resto forma o monte de compra; os
participantes decidem a sequéncia das rodadas. Quando chega sua vez, o jogador forma uma
igualdade com cartas da propria mao conforme desejar, sempre incluindo a carta central. Apos
a jogada, a nova carta central para o proximo sera a primeira a esquerda na expressao que
acabou de montar. Ganha quem esvaziar a mao primeiro. Se nao der para formar a igualdade,
o0 jogador pega uma carta extra do monte; persistindo a dificuldade, simplesmente passa a vez.
Aqui n3o ha fichas de registro, as expressdes vao direto para a mesa, com os simbolos das

operacdes usados na hora de cada turno.

A partir dessa organiza¢do progressiva dos materiais e das possibilidades de mediacao
identificadas em cada jogo, a secdo seguinte descreve como a sequéncia foi efetivamente
elaborada ao longo do semestre, evidenciando os ajustes realizados a partir das vivéncias com

licenciandos, professores e estudantes.

3.3 Percurso de elaboracio da sequéncia ao longo do semestre
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A elaboracdo da sequéncia ocorreu em trés grandes movimentos articulados. No
primeiro, com o ASMD (2 dados), explorou-se as operagdes basicas ao manipular dois dados e
a organizacao de possibilidades por tabelas e a discussao de padrdes, preparando conceitos para
probabilidades. No segundo, com o ASMD (3 dados), as expressdes numéricas passaram ao
centro e as dificuldades recorrentes orientaram intervencdes e registros. No terceiro, o

EUREKA! ampliou o desafio, exigindo planejamento mais elaborado e valida¢do mais rigorosa.

3.4 Atividade de apoio e relacoes com a BNCC

A partir das dificuldades observadas nas aplicagdes e discussoes, foi elaborada pelo
autor uma atividade de apoio com a funcdo de ponte entre a acdo ludica e a formalizacao
matematica. O objetivo fo1 explicitar a funcdo dos sinais de associacdo e da hierarquia das
operacdes por meio de contrastes intencionais, em consonancia com a BNCC ao promover

resolucdo de problemas, argumentacao e comunicacao matematica (BRASIL, 2018).

Ao trabalhar com 0 ASMD com dois dados os alunos do Ensino Médio inicialmente nao
se preocupavam com a escolha do nimero que selecionado, ao lancar os dados e sair 2 e 5 foi
possivel perceber que alguns escolhiam o 3, outros o 7 e alguns o 10. Ao serem questionados
da escolha inicial, a resposta ndo estava associada ao grau de dificuldade de cada numero sair.
Com o passar dos jogos, apos concluir o tabuleiro algumas vezes com competidores diferentes,
alguns alunos perceberam que os numeros poderiam ter mais ou menos chances de sair ao lancar
dois dados. Entre uma partida e outra, ao serem questionados a respeito dos numeros mais facies
ou mais dificeis de sair, os alunos conjecturavam e colocavam algumas hip6teses. Os alunos
foram provocados a mostrar uma ordem “ideal” de escolha, considerando a dificuldade dos
valores serem resultados das operacodes de dois dados. Alunos optaram por olhar para o nimero
1, por exemplo, e relacionar todas as possibilidades de operacdo, porém frequentemente foi
possivel perceber a auséncia de operacdes possiveis. Outra estratégia utilizada foi trabalhar com
a arvore de possibilidades e considerar todas as operacdes com as combinacdes de valores dos
dois dados, nesse caso alguns alunos tiveram sucesso, mas demonstraram que a atividade se
tornou muito cansativa e ndo concluiram a analise de todos os valores de 1 até 10. Apods as

tentativas serem finalizadas, foi discutido a possibilidade de trabalhar com tabelas de dupla
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entrada, sendo assim o resultado de cada operagao poderia ser colocado de forma organizada,
conforme a figura 1 que ilustra as possibilidades da adi¢do. Outras trés tabelas foram

construidas para as demais operagdes (subtracdo, multiplicacdo e divisdo).

Figura 1: Possiveis resultados usando adicdo com dois dados (acervo pessoal)

Com a sugestao dada os alunos passaram a se preocupar com os valores que resultavam
no mesmo valor e eram contados em duplicidade, por exemplo, ao sair os valores 2 e 2, é
possivel encontrar o resultado 4 na adicdo e na subtra¢do, nesse caso se contar todas as
possibilidades das tabelas sera considerado o valor em duplicidade. Dessa forma os alunos
conseguiram chegar ao resultado esperado, diversos grupos apresentaram as melhores escolhas

considerando as chances de cada valor ser obtido com o lancamento de dois dados.

Ao trabalhar com o0 ASMD com trés dados, uma atividade foi elaborada para os alunos
resolverem apds o jogo. Durante o jogo eles precisavam registrar os resultados em uma folha e
posteriormente essa folha foi entregue para o autor. Com ela, foi possivel selecionar situagdes
que geraram duvidas durante o jogo, seja por ndo conseguirem resolver ou por resolverem e
errarem o resultado, de modo geral a auséncia de parénteses tornou a expressao errada. Desafio
foi proposto, como solicitar ao aluno que monte expressdes usando os valores 1, 2 e 3 que
resultem em valores de 1 até 9. Os alunos resolveram a atividade com envolvimento e atenc¢ao,

ao serem questionados, foi recorrente escutar que eles sentiam que estavam jogando o ASMD.

O trabalho com o EUREKA! possibilitou uma liberdade maior ao aluno, uma vez que

eles tinham seis valores (cinco cartas na mao € uma na mesa) para encontrar uma igualdade, a
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estratégia utilizada por alguns alunos foi considerar trés valores de cada lado da igualdade e
utilizar o raciocinio similar ao que tiveram ao jogar o ASMD com trés dados. A necessidade de
organizac¢do e estratégia para esse material € consideravel, foi necessario auxiliar os alunos que
estavam com dificuldades e para tornar o jogo mais desafiador as varia¢des que surgiram
possibilitaram adequar o material para todos que participaram. Quando os alunos tinham a
possibilidade de utilizar as operagdes de forma repetida, a chance de usar todas as cartas
aumentava, porém ao restringir para apenas uma operac¢ao de cada, poucos alunos conseguiam

encontrar uma igualdade usando as seis cartas.

A relacao da proposta com a BNCC pode ser sistematizada por etapa. No ASMD (2
dados), a abordagem das quatro operacdes e o uso de tabelas para organizar resultados mobiliza
representacdes, analise de regularidades e comparac¢do de possibilidades, sustentando resolucao
de problemas e argumentagdo ao justificar estratégias e escolhas. No ASMD (3 dados), a
construcao e validacdo de expressdes cria um contexto para uso significativo da linguagem
matematica, verificacdo de procedimentos e comunicacdo de raciocinios, pois diferentes
agrupamentos produzem resultados distintos e exigem justificativas. No EUREKA!, por
ampliar o desafio e demandar planejamento, comparacdo de alternativas e revisao de
estratégias, intensifica-se a mobiliza¢do de autonomia intelectual, persisténcia e pensamento
critico, articulando investigacdo e tomada de decisdo em um ambiente de regras e validacdo

compartilhada (BRASIL, 2018).

3.5 Procedimentos de analise dos dados

Os registros foram organizados por etapa, licenciandos, formacdo continuada e
aplicacdo no Ensino Médio, e analisados de modo interpretativo, buscando identificar
dificuldades recorrentes ligadas a expressdes numeéricas e probabilidade, mudangas no
engajamento e no tipo de estratégia utilizada pelos alunos, e evidéncias de mobilizacdo de
conhecimentos especializados do professor para o ensino, discutidas a luz do MTSK

(CARRILLO-YANEZ et al., 2018).
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Ao considerar a progressdo dos materiais, a secao seguinte apresenta os resultados
observados e discute como essa progressao influenciou as mediacdes e as aprendizagens com

licenciandos, professores e estudantes.

3.6 Licenciandos: rigor conceitual e clareza da tarefa

No teste com licenciandos, observou-se predominancia de discussoes sobre a coeréncia
conceitual e a clareza das tarefas. No ASMD (2 dados), o debate sobre tabelas foi decisivo para
explicitar possibilidades e antecipar como esse registro poderia apoiar discussdes futuras sobre
probabilidade. No ASMD (3 dados), os licenciandos destacaram a necessidade de explicitar
melhor, nos enunciados e na mediacdo, a diferenca entre calcular linearmente e analisar a
estrutura da expressdo, aspecto coerente com persisténcia de erros de precedéncia e dificuldades
de leitura estrutural que os alunos registraram em suas fichas de solu¢des. Com o EUREKA!
os licenciandos pontuaram a diversidade de variagoes de forma de jogar, sendo necessario ter
clareza de suas vantagens e desvantagens e de apresentar para os alunos essas possibilidades a

medida que eles utilizam o material.

A luz do MTSK, essa etapa favoreceu a mobilizacio de conhecimentos ligados ao
conteudo e a sua organiza¢do para o ensino, pois os licenciandos problematizaram quais
conceitos estavam implicados e como deveriam ser representados para que o aluno construisse
significado (CARRILLO-YANEZ et al., 2018). Também ressaltaram a importancia de definir
momentos de registro e sistematizacao, evitando que a atividade permanecesse restrita ao

desempenho no jogo.

3.7 Professores em servico: viabilidade, adaptacao e colaboracao interdisciplinar

Na formacdo continuada, os professores enfatizaram a viabilidade e adaptacdes ao
contexto real. A vivéncia do jogo, seguida de analise pedagogica, fo1 um ponto de virada: ao
perceberem que ganhar dependia de antecipacdo e comparacdo de possibilidades, muitos
passaram a reconhecer o jogo como ambiente fértil para conteudos formais, convergindo com
orientacdes curriculares que valorizam resolucao de problemas, argumentacao e verificacao de

procedimentos (BRASIL, 2018).
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O mapeamento coletivo evidenciou a percepcdo de que um mesmo material pode
sustentar multiplas camadas de contetido e objetivos. A participag¢do de professores de outras
areas ampliou a dimensdo colaborativa: esses docentes relataram que o dominio das expressoes
numericas € transversal e, ao compreenderem a intencionalidade da sequéncia, sentiram-se

capazes de auxiliar na mediacdo em sala.

Do ponto de vista do MTSK, essa etapa destacou a centralidade do conhecimento
pedagogico do conteudo: os professores discutiram perguntas a fazer, formas de organizar
intera¢des e modos de conduzir a sistematizacdo. A presenca de docentes ndo especialistas
demandou explicitar objetivos e critérios de validacdo, fortalecendo a clareza do que observar

e como intervir (CARRILLO-YANEZ et al., 2018).

3.8 Alunos do Ensino Médio: engajamento, estratégia e desafios de formalizacao

A aplicagdo com os alunos confirmou que jogos com atividades orientadas tendem a
promover engajamento e a criar oportunidades para o desenvolvimento de raciocinios
estratégicos. No inicio, muitas decisdes eram tomadas por tentativa e erro; com a mediacao e
as questdes propostas, comecaram a emergir justificativas vinculadas a chance e risco e escolhas

operatorias para otimizar resultados.

Enquanto o ASMD (2 dados) favoreceu a aproximacao com o uso de dados e operacdes,
a organizacao de possibilidades e a discussdo inicial que subsidia conceitos de probabilidade, o
ASMD (3 dados) e o EUREKA! intensificaram a necessidade de planejamento e validacao das
expressoes, fortalecendo o uso intencional de sinais de associacdo e a compreensao da ordem
das operacoes. Essa evolucao € coerente com as dificuldades apresentadas pelos alunos quando
iniciaram as atividades, dificuldades com ordem das operacdes que podem ser enfrentadas por
tarefas que promovem comparagdo de expressoes, validacao e explicitacdo do raciocinio. Em
termos curriculares, o conjunto de atividades favoreceu situagdes de resolugdo de problemas e
argumentacdo, na medida em que os estudantes precisaram explicar decisoes, justificar

procedimentos e revisar estratégias diante de resultados inesperados (BRASIL, 2018).
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Ao mesmo tempo, a formaliza¢@o escrita apareceu como desafio recorrente. Esse dado
reforca que jogos e materiais do LEM sao potentes para produzir contexto e significado, mas a
institucionaliza¢cdo do conhecimento, especialmente o registro e a leitura formal de expressoes,
precisa ser conduzida pelo professor. A luz do MTSK, tal transicdo entre acdo, explicitacdo oral
e registro matematico formal constitui parte central do conhecimento especializado necessario
para que o jogo se converta em aprendizagem (CARRILLO-YANEZ et al., 2018). A presenca
de professores de outras areas em sala ampliou o acompanhamento dos grupos e favoreceu

intervencdes pontuais, sem substituir a mediacdo matematica propriamente dita.

3.9 Discussao integrada: o ciclo e a producio de conhecimento didatico no LEM

A ftriangulacdo evidencia que cada grupo cumpriu um papel especifico no
aperfeicoamento da sequéncia. Os licenciandos contribuiram para o rigor conceitual e para a
clareza das tarefas; os professores em exercicio garantiram viabilidade, adaptacao e ampliacao
de possibilidades; os alunos validaram engajamento e efetividade, ao mesmo tempo em que
evidenciaram a necessidade de sistematizacdo. A experiéncia demonstra que a formacao
docente se fortalece na articulacdo constante entre 0 MK e o PCK. O dominio do contetido
matematico (MK) isolado ndo garante a eficacia da sequéncia didatica; é a integragdo com o
conhecimento pedagogico (PCK) que possibilita ao professor transformar o LEM em um
espaco de investigacao. Nessa perspectiva, o erro do aluno deixa de ser uma falha e passa a ser
analisado como uma evidéncia do seu processo cognitivo, exigindo do docente uma

sensibilidade pedagogica amparada pelo rigor matematico.

Esse ciclo refuta a ideia de materiais didaticos como produtos finalizados. Pelo
contrario, 0s jogos se comportaram como prototipos que se aprimoram no didlogo entre
universidade e escola, incorporando devolutivas e replanejamentos. Em termos formativos, o
processo reforca o LEM como espaco de producdo de conhecimento didatico e de mobilizacao
do conhecimento especializado descrito pelo MTSK, especialmente na articulacdo entre
contetido, tarefa, mediacdo e institucionalizacio (CARRILLO-YANEZ et al., 2018), em

sintonia com a BNCC ao favorecer praticas investigativas e argumentativas (BRASIL, 2018).
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Essa dinamica reforca o entendimento do LEM como espaco que pode problematizar
curriculo e sala de aula, produzir e validar materiais e sustentar aproximacdes entre academia e
escola por meio de propostas de pesquisa e extensdo, contribuindo para o desenvolvimento
profissional docente (CARVALHO; EUGENIO, 2024). Assim, o ciclo descrito neste artigo
apoia-se na ideia de que sequéncias e jogos ndo sio produtos “acabados”, mas construcdes que

se aperfeicoam em processos de reflexdo coletiva, experimentacgdo e replanejamento.

4 Consideracoes finais

O percurso analisado reforca que materiais manipulaveis e jogos do LEM alcancam seu
potencial quando integrados a uma sequéncia didatica com objetivos explicitos e mediagdes
planejadas. A proposta de jogar com intencionalidade mostrou-se produtiva para articular
motivacdo e investigacdo, fazendo emergir estratégias associadas a probabilidade e a
otimizacdo de expressdes numeéricas, além de favorecer o desenvolvimento do calculo mental

e a discussdo de propriedades operatorias.

No campo da formacao, o ciclo evidenciou ganhos distintos e complementares. Na
formacao inicial, a sequéncia funcionou como objeto de analise e refinamento conceitual e
didatico, contribuindo para que os licenciandos compreendessem como uma tarefa Iudica pode
ser convertida em situacdo de aprendizagem por meio de registros, perguntas e sistematizagao.
Na formacdo continuada, a vivéncia seguida de analise pedagdgica ampliou o repertorio
docente e fortaleceu a percep¢ao de que um mesmo material pode sustentar multiplos objetivos
curriculares. O MTSK ajudou a interpretar esse processo como mobiliza¢ao de conhecimento
especializado: transformar jogo em aprendizagem matematica exige articular conteudo, tarefas,
perguntas, antecipacio de dificuldades e institucionalizacio (CARRILLO-YANEZ et al.,
2018).

Quanto as politicas publicas, os resultados sugerem que iniciativas de LEM nao devem
se limitar 4 aquisicio de materiais. E necessario investir em condicdes de trabalho e em
formacao para uso pedagogico: tempo para planejamento, cultura de producdo e adaptacdo de
sequéncias, e acdes formativas centradas em vivéncias e mediagdes. A participacdo de

professores de outras areas aponta também para o potencial de arranjos colaborativos na escola,
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nos quais o acompanhamento de grupos e o incentivo ao registro podem ser ampliados quando
a intencionalidade matematica esta bem definida e compartilhada, perspectiva em dialogo com
diretrizes da BNCC ao enfatizar competéncias relacionadas a resolucdo de problemas,

argumentacao e autonomia (BRASIL, 2018).

Como limitacao, trata-se de relato de experiéncia, ainda assim, os achados indicam que o LEM
pode atuar como nucleo de producdo de conhecimento didatico e de desenvolvimento do MTSK,
fortalecendo a articulacao entre universidade e escola publica e ampliando praticas matematicas

investigativas.
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