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EMENTA 

O ensino da Matemática em laboratório. Alternativas didáticas para o ensino e a aprendizagem da matemática 

no Ensino Fundamental e Médio. Confecção, utilização e análise de jogos e outros materiais manipulativos. Uso 

de   desafios   matemáticos.   Resolução   e   formulação   de   problemas   com   e 

sem a utilização de materiais concretos. 

COMPETÊNCIA(S) HABILIDADES 

1. Laboratório de Ensino de Matemática (LEM) e 

Materiais Didáticos (MD). 
1.1 Concepções de LEM; 

1.2 Objeções ao uso do LEM; 

2.Implementação de um LEM 

2.1 Construção; 
2.2 Materiais; 

2.3 Potencialidades; 

3. Materiais Manipuláveis e Jogos 

3.1 Material dourado; 

3.2 Tangram; 

3.3 Geoplano; 

3.4 As argolas e Poliminós; 

3.5 Torre de Hanói; 

3.6 Dobraduras; 

3.7 Poliminós; 

3.8 Jogos de Cartas e Tabuleiro; 
▪ 3.9 Aplicativos de Jogos. 

▪ Compreender que o Laboratório de Ensino de 

Matemática é um espaço para a construção 
do conhecimento matemático; 

✓ Entender a importância do uso de materiais 

manipuláveis no ensino da matemática; 

✓ Construir a aplicar materiais manipuláveis 

para explorar os conteúdos matemáticos. 

✓ Construir e aplicar jogos para o Ensino 

Fundamental e Médio. 

CONTEÚDOS 

1. Laboratório de Ensino de Matemática (LEM) e 

Materiais Didáticos (MD). 

1.1 Concepções de LEM; 

1.2 Objeções ao uso do LEM; 

2.Implementação de um LEM 

2.1 Construção; 

2.2 Materiais; 

2.3 Potencialidades; 

3. Materiais Manipuláveis e Jogos 
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3.1 Material dourado; 

3.2 Tangram; 

3.3 Geoplano; 

3.4 As argolas e Poliminós; 

3.5 Torre de Hanói; 

3.6 Dobraduras; 

3.7 Poliminós; 

3.8 Jogos de Cartas e Tabuleiro; 

3.9 Aplicativos de Jogos. 

 

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS E RECURSOS DIDÁTICOS 

No estudo do conteúdo programático serão utilizadas estratégias de aprendizagem nos momentos que 

acontecerão todas as terças-feiras das 16h45 às 18h15 e aos sábados das 08:00 às 09:30 de forma presencial 

através de atividades discursivas e avaliativas. Nas terças-feiras o docente irá expor os conteúdos de forma 

dialogada com a turma e promoverá debates em relação ao tema discutido no dia. É válido salientar que este 

componente curricular tem um caráter muito forte de oficina, ou seja, os estudantes irão construir e confeccionar 

materiais no decorrer das aulas vivenciadas. Aos sábados os estudantes irão revisar o conteúdo abordado e 

executar as atividades propostas. Os temas também serão debatidos pelos estudantes através de apresentações 

em grupo sobre os conteúdos vivenciados nos momentos presenciais, enviarão as suas produções para o docente, 

que irá disponibilizar no Google sala de aula para a apreciação de toda a turma. Desta forma, utilizaremos as 

ferramentas do G-suíte, para depósito e discussão do que ocorrerá durante as aulas, estudo em grupo e de forma 

individual, socialização e avaliação da turma. 

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS 

A avaliação dar-se-á de forma contínua, sistemática e participativa, considerando aspectos qualitativos e 

quantitativos da aprendizagem, por meio de aulas expositivas, estudos dirigidos, produções escritas e seminários. 

Serão utilizados dois instrumentos avaliativos, a saber: (I) Produção de Material Didático Manipulativo e Jogos 

– 10,00, (II) e Mostra de Material Didático Manipulativo e Jogos (II) – 10,00. Será aprovado o aluno que obtiver 

média igual ou superior a 7,0 e 75% ou mais de frequência. Caso o aluno não atinja a média 7,0, será feita uma 

avaliação final com as temáticas trabalhadas no decorrer do componente curricular. 
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