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Introduc¢do: Vivenciada na Escola Professor Antonio Benedito da Rocha durante a
Semana da Matematica, a proposta de constru¢do de jogos matematicos mobilizou
estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental na elaboracao de diferentes atividades
ludicas voltadas ao ensino e a aprendizagem da Matematica. Cada turma desenvolveu
jogos envolvendo contetidos trabalhados em sala de aula, promovendo integracdo,
criatividade e aplicagdo pratica dos conhecimentos matematicos. Dentre os trabalhos
apresentados, destaca-se o jogo “Foguete Matematico”, elaborado por um dos grupos de
alunos do 9° ano. Objetivos: Promover a aprendizagem matematica por meio da
construgdo e utilizacao de jogos educativos durante a Semana da Matematica; estimular
o protagonismo estudantil; revisar conteidos de multiplicagdo, divisdo, subtragcdo e raiz
quadrada; desenvolver o raciocinio logico e o trabalho em equipe. Método: O trabalho
foi desenvolvido por meio da construgdo e aplicacdo do jogo “Foguete Matemadtico”,
produzido por estudantes do 9° ano e aplicado em formato competitivo entre duas equipes
adversarias. A dindmica consistiu no lancamento de um dado para definicdo do nivel de
dificuldade das questdes. Quando o resultado era 1 ou 2, a equipe respondia uma questao
facil, valendo 2 pontos; ao obter 3 ou 4, respondia uma questdao média, valendo 3 pontos;
e ao obter 5 ou 6, respondia uma questdo dificil, valendo 4 pontos. As questdes
contemplavam conteudos de multiplicagdo, divisdo, subtragdo e raiz quadrada. O objetivo
do jogo era somar 20 pontos e alcancar o topo do foguete, vencendo a equipe alcangasse
primeiro essa pontuacdo. Resultados: O jogo “Foguete Matemdtico” mostrou-se uma
estratégia eficiente para revisar conteudos matematicos de forma dindmica, desafiadora e
interativa. A atividade estimulou o envolvimento dos participantes, fortaleceu a
cooperagdo entre os estudantes e favoreceu o desenvolvimento do pensamento
matematico. Conclusdo: A Semana da Matematica evidenciou a eficicia dos jogos no
ensino da Matematica. O “Foguete Matematico” tornou a aprendizagem mais dinamica e
significativa, ampliando a capacidade de resolugdo de problemas e aproximando os
alunos da disciplina por meio da consolidagdo pratica dos conhecimentos.
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