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conceitos e reflexdes, fortalecendo a

construcao do aprendizado.
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Ensina Matematica
de forma divertida:

jogando.
Promove a aprendizagem da Matematica

por meio de jogos especialmente
selecionados, transformando desafios em
oportunidades de reflexdo e construgao
de conhecimento. Uma abordagem

que integra conteldos para tangibilizar

uomEnu
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ATEMATICA EM JOGO
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O MAJOG € um projeto educacional que utiliza jogos, tanto inéditos quanto
tradicionais, como recursos pedagdgicos para o ensino da Matematica.

Com foco nas criangas de 4 a 5 anos que estao na pré-escola e nos
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, o projeto aborda, de
forma ludica e envolvente, conceitos matematicos que estao presentes na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Estruturado em situacoes didaticas baseadas no ato de jogar, o projeto
fomenta a aprendizagem da Matematica de maneira acessivel e divertida.

O projeto MAJOG foi concebido com
assessoria do Prof. Lino de Macedo,
da USP (Universidade de Sao Paulo), e
da Prof? Claudia Broitman, da UNLP

(Universidad Nacional de La Plata).
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Com o MAJOG, os estudantes sao convidados a
resolver problemas matematicos, por meio de jogos
gue promovem a elaboragao de estratégias para a
resolucao de problemas enquanto atuam na interagcao
entre os pares, promovendo os estudantes a posicao
de informantes atraveés da socializacao de estrategias
construidas mentalmente.

Desenvolvido para suprir lacunas no ensino da
Matematica, as propostas oferecem praticas
pedagodgicas que facilitam a pratica docente
e motivam os estudantes a gostarem da
Matematica e a desenvolverem as bases do
letramento matematico, essenciais para o
desenvolvimento de competéncias futuras.

A utilizacdo do MAJOG se da por meio de 3 ac¢des principais, cada uma delas
atrelada ao uso de um dos materiais que compdem o kit do projeto (o Livro do
Professor, os Jogos e o Livro do Aluno):

1 2

2 Rodadas do jogo com diferentes

3
3

Sistematizacao dos
conhecimentos pelos
estudantes
(Livro do Aluno)

AAAAAAAAA

AAAAAAAAA

Livro do Professor Livro do Aluno



1. Apresentacao de situacdes desafiadoras;

2. Organizacao dos desafios de acordo
com a faixa etaria;
3. Evolucao dos conteudos com grau
de dificuldade progressivo;
4. Respeito aos conhecimentos que
os estudantes ja possuem;
5. Valorizacao de estratégias pessoais
dos estudantes seguidas da busca por
outras solugdes possiveis e adequadas;
6. Promocdo de avangos nos conhecimentos
de todos os estudantes respeitando
a diversidade da classe;

7. Conversao dos erros em pontos de
partida para reflexao e aprendizagem;

8. Socializacao entre os estudantes dos
diferentes procedimentos de resolucao

para cada problema;
9. Realizacdo de momentos coletivos
de reflexao;

individualmente e compartilhados
coletivamente para a aprendizagem.
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10. Sistematizacao dos percursos construidos

Quais materiais
compoem o kit
do projeto?

Para proporcionar experiéncias
significativas com os jogos, o
MAJOG é composto por:

\OVLAI=INTA

O MAJOG ¢ estruturado para ser
utilizado semanalmente em uma ou
duas aulas de Matematica. Esta € a
guantidade sugerida de aulas para
vivenciar as etapas de cada jogo.

. Livro do Professor;
- Livro do Aluno.

Cada jogo € composto por
etapas com diferentes niveis de
complexidade, permitindo um
avanco gradual no aprendizado.

« 4 jogos diferentes adaptados para cada ano
escolar, com pegas especificas para cada jogo;

« 4 livros do aluno que acompanham os jogos
com propostas envolvendo os registros das
rodadas dos jogos para reflexao e sistematizacao

da aprendizagem.
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Jogos do MAJOG por ano de escolaridade

5° ano

4° ano

3° ano
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Para isso, os treinamentos oferecem
atividades dinamicas e de exploracao
pratica dos materiais, sob orientacao
de treinadores especialistas, para que
assim o aprendizado seja significativo
e o professor, quando em sala de aula,
consiga utilizar com propriedade o
projeto junto aos estudantes.

Tanto professores quanto

gestores recebem

suporte por meio de um
programa estruturado

0S QUE NAO £STAO CORRETOS.

- [ | : para dar apoio no

processo de implantacao
e implementacao:

REUNIAO DE ABERTURA
Com gestores e coordenadores da rede

AULA INAUGURAL
Para os professores

OFICINAS

Jogodas W : s Para os professores
ROLETAS

f — » . ACOMPANHAMENTO E CONSULTORIA
5 1O ’ DOS TREINAMENTOS

Para gestores e coordenadores da rede

REUNIOES DE ALINHAMENTO
Com gestores e coordenadores da rede

REUNIAO DE FECHAMENTO
Com gestores e coordenadores da rede
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A Movimenta Educacao ¢ uma empresa do Grupo Movimenta que desenvolveu
este e outros projetos educacionais que apoiam os professores no dia a dia da sala de
aula, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio. Ciéncias, literatura, matematica,
educacao financeira, empreendedorismo e desenvolvimento cognitivo sao alguns

dos assuntos que exploramos em nossos conteudos. Confira nosso site ou entre em
contato para saber mais.

Escaneie e acesse o site

atendimento@movimentaeducacao.com.br
tel.: +55 (11) 4193-22-77 | cel: +55 (11) 99139-6143

AOVIL=INT

* . .
Imagens meramente ilustrativas



