Ensina Matematica de
forma divertida: jogando.
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Garantir a aprendizagem da
Matematica tendo o jogo como
construcao de conhecimento,
tangibilizando desafios e reflexdes
gue permitam as criangas aprender
de forma integrada e significativa.
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Para alunos da
Educacao Infantil
(4 e 5anos)

e do Ensino
Fundamental

(1°ao 5° ano)
EDUCACAO




MAJOG

MAJOG - Matematica em jogo

O Majog é um projeto educacional que utiliza jogos autorais e tradicionais
como um recurso pedagdgico para o ensino da Matematica.

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

Os estudantes aprendem a cada jogada

Com foco nas criancas de 4 a 5 anos da Educacao Infantil, 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).
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: O projeto Majog tem assessoria
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Aqui, O protago do Prof. Lino de Macedo, da USP
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da aprendlzagem : (Universidade de Séo Paulo),
éo estudante- . e da Prof.2 Claudia Broitman, da UNLP
. (Universidad Nacional de La Plata).
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Como funciona? =

Com o Majog, os estudantes sao convidados a resolver problemas

N

matematicos, por meio de jogos que promovem o raciocinio ldégico
e a socializacao, assim a aprendizagem se torna uma experiéncia
significativa e prazerosa.

Desenvolvido para suprir lacunas no ensino

da Matematica, suas propostas oferecem
praticas pedagdgicas 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 para a vida presente e futura.

O kit do projeto é composto por:

JOGOS

Rodadas com
diferentes niveis
de complexidade e
grau de dificuldade

progressivo

LIVRO DO
PROFESSOR
Orientacgoes
para docentes

LIVRO
DO ALUNO

Sistematizacao dos
conhecimentos
adquiridos pelos

estudantes

JOGAR DA

PARA APRENDER MA

JOAO JOGAVA DADOS MAGICOS E ANOTOU ASSIM

,,,,,,,,,,, 0RO
- SEUS PONTOS:

nnnnnnn

YOVUVUUVWVVWIUUVVVY

FEITO?

lﬂb‘lUUUUUUUUUU“U

?
>
2
2
?
2
2
2
>
2
2
2
3
>
=
>
>
2>
>
2
<J
-3
2
s

‘nhﬂﬂ'\ﬂh”ﬂ”ﬁﬁﬂﬁﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬁ"ﬁ'

Livro do Professor Livro do Aluno
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Para proporcionar experiéncias
significativas com os jogos,
o Majog é composto por:

Kit do Professor

« 1 livro do professor com o detalhamento das situacoes
didaticas, estratégias pedagdgicas, descricées de jogos e
orientacgoes e atividades para os professores aplicarem os
jogos em sala de aula.

« 1 livro do aluno com propostas envolvendo os registros
das rodadas dos jogos para reflexdo e sistematizacdo da
aprendizagem.

Kit do aluno (1 kit para cada 4 alunos)

+ 4 jogos diferentes, adaptados para cada ano escolar,
com pecas especificas para cada jogo; e

+ 4 livros do aluno que acompanham os jogos com
propostas envolvendo os registros das rodadas dos jogos
para reflexao e sistematizacao da aprendizagem.

Cada jogo é composto por etapas com diferentes niveis
de complexidade, permitindo um avanco gradual no
aprendizado.
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Qual a frequéncia de uso do projeto em sala de aula?

O Majog é estruturado para ser utilizado semanalmente em uma ou duas aulas

de Matemadtica. As etapas dos jogos variam de 3 a 5 e a quantidade sugerida de
aulas para vivenciar cada uma delas também varia de 10 a 15 aulas para cada jogo
chegando a um total que vai de 40 até 60 aulas conforme as tabelas abaixo:
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A implementacao

do projeto Majog

Apoio para a implementacao do projeto

O projeto contempla oficinas para treinamento

dos professores, que tém como objetivos garantir o
entendimento dos principios metodoldgicos e praticos
do projeto, dirimir possiveis dificuldades dos docentes
e assegurar que a execucao em sala de aula

seja bem-sucedida.

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.
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Tanto os professores quanto os
gestores recebem suporte por
meio de um programa estruturado
que apoia todo o processo de
implantacao e implementacao:

REUNIAO DE ABERTURA
Gestores e coordenadores da Rede

AULA INAUGURAL

Professores

OFICINAS

Professores

CONTEUDO ONLINE DE FORMACAO COMPLEMENTAR
Professores

ACOMPANHAMENTO E CONSULTORIA
Equipe técnico-pedagdgica da Rede
REUNIOES DE ALINHAMENTO

Gestores e equipe

REUNIAO DE FECHAMENTO

Gestores e coordenadores da Rede

ATIVIDADE

. 705
QUENROESTRO CORRE

y | ULOS
o ‘ BVVCO |\ ARQUER
\ ENGA
IMERD | DIFERE!
e VO et ADO \
pARAR NUmERO'AL‘ FORM 1
ZE .
SOINHO RODAD/ ‘\\

230




\/

- MAJOG
/A

UM PROJETO

MVT

EDUCACAO

A MVT EDUCACAO ¢ uma empresa do Grupo Movimenta
gue desenvolveu este e outros projetos educacionais que
apoiam 0s professores da educacao publica 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 conteddos.

Confira nosso site ou entre em contato para saber mais.

www.mvteducacao.com.br
atendimento@mvteducacao.com.br
tel.: +55(11) 4193-227

cel.: +55(11) 99139-6143

acesse o site

Criando Saberes, | Grupo
Inspirando Futuros | Movimenta

grupomovimenta.com.br
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Imagens meramente ilustrativas



