
EDUCAÇÃO INFANTIL

APRENDENDO
MATEMÁTICA

JOGOS E TRANSDISCIPLINARIDADE

APRESENTAÇAO
Indicada para recompor e impulsionar aprendizagens, a coleção Aprendendo 
Matemática: jogos e transdisciplinaridade insere a Matemática no cotidiano do 
estudante de forma contextualizada, com atividades orientadas e desenvolvimento 
do pensamento lógico-matemático por meio de jogos, atividades, desafi os e 
curiosidades. A coleção motiva o estudante a perceber a Matemática como 
um conjunto de saberes úteis que abrem caminho para novos conhecimentos. 
Além disso, dá autonomia para que educador e estudante possam desenvolver 
conhecimentos matemáticos de maneira criativa, tornando o estudo da Matemática 
engajante e divertido. A proposta é evidenciar como a Matemática está presente 
em nossa rotina e mostrar que números e conceitos matemáticos são parte de 
invenções extraordinárias e de inovações tecnológicas. 

Segundo dados do Sistema de Avaliação da Educação Básica (Saeb 2021), o desempenho 
em Matemática piorou após a pandemia. Apenas 15% dos estudantes do 9º ano das 
escolas públicas brasileiras apresentam o aprendizado adequado em Matemática. 

Já uma pesquisa do Programa Internacional de Avaliação de Estudantes (PISA), realizada 
em 2019, indica que apenas 32% dos estudantes brasileiros com 15 anos conseguem 
interpretar e reconhecer um problema matemático.  
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A matemática é uma disciplina fundamental no currículo escolar, porém muitos 
estudantes enfrentam difi culdades e falta de interesse ao lidar com seus conceitos 
e aplicações. Com o objetivo de transformar essa realidade, apresentamos uma 
proposta educacional que busca: 

• Despertar o interesse e a motivação dos estudantes para 
aprender matemática. 

• Permitir que os estudantes construam ativamente o con-
hecimento matemático, por meio de experiências práti-
cas, resolução de problemas, discussões e atividades de 
investigação. 

• Estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas, 
como raciocínio lógico, pensamento crítico, resolução de 
problemas, criatividade e comunicação matemática. 

• Incentivar a colaboração entre os alunos com atividades 
em grupo, discussões e troca de ideias, favorecendo o 
aprendizado social e a construção coletiva do conheci-
mento. 

• Proporcionar oportunidades para aplicar os conceitos 
matemáticos em situações reais, contextualizando a 
matemática e demonstrando sua relevância prática. 

• Integrar o uso de recursos tecnológicos para enriquecer 
as atividades e proporcionar diferentes abordagens para a 
compreensão dos conceitos matemáticos.
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DIFERENCIAL

O que é “apoio digital”?

Para que serve o “Suporte à obra”?

PROPOSTA DE APOIO DIGITAL

Todas essas difi culdades e defasagens têm impacto direto em sala de aula. Os 
professores sabem que não é possível avançar sem algumas competências e habilidades 
fundamentais desenvolvidas, previstas na BNCC. O estudante que fi ca para trás também 
se sente desmotivado e ansioso, o que atrapalha a aprendizagem e pode resultar em 
abandono escolar.

Constance Kamii, renomada pesquisadora na área da Matemática, afi rma que “o 
conhecimento lógico-matemático não é algo que se ensina tradicionalmente, porque a 
fonte dele é a própria cabeça do aluno. Os professores precisam oferecer oportunidades 
para que as crianças pensem por si sós, raciocinem, e aí construam esses saberes”. Assim, 
o estudante deve ser estimulado a se tornar ativo no processo aprendizagem, e não um 
ser passivo, apenas exposto aos conteúdos, como nas aulas tradicionais. 

Esse cenário exige das redes de ensino e dos educadores uma postura diferente: promover 
o protagonismo dos estudantes investindo em metodologias ativas.

Formação continuada e customizada à realidade do professor que pode se apoiar no 
“Suporte à obra” (plataforma), com materiais complementares. Nossa plataforma de 
educação agrega conteúdos, interatividade e ferramentas. Focamos em uma experiência 
responsiva de aprendizagem, com objetivo de construir, de maneira coletiva e 
intermitente, um espaço de criação, transformação e troca.

A plataforma Eureka Digital oferece aos seus usuários um apoio pedagógico digital por 
meio do recurso “Suporte à obra”. Dessa forma, educadores e estudantes experimentam 
um formato híbrido de ensino-aprendizagem, mesclando aspectos analógicos e 
digitais. Assim, a plataforma se caracteriza como uma extensão do livro, com diversas 
possibilidades de aprofundamento e acesso a conteúdos multimídia.

Serve para orientar educadores e estudantes na execução de suas atividades, oferecendo 
recursos pedagógicos inovadores, e promovendo o letramento e a inclusão digital. É um 
complemento digital que vai além do livro físico, explorando suas possibilidades. Esse 
suporte dá ao educador orientações didáticas e oferece materiais complementares como 
áudios, videoaulas, reforços, livros em PDF e muito mais, de acordo com as características 
e necessidades de cada material. Além disso, permite que o estudante acesse suas 
atividades em ambiente virtual e consulte outros materiais de referência.
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Serão disponibilizados vouchers individuais para cada 
estudante e educador. Os estudantes terão vouchers que darão 
acesso ao conteúdo relacionado às coleções. Os educadores 
terão vouchers que darão acesso aos conteúdos de todas as 
suas turmas e às orientações pedagógicas referentes a cada 
atividade ou conjunto de atividades.

Veja o passo a passo:
1. O usuário deverá acessar o site https://www.eurekadigital.app/.
2. Em seguida, clicar em “Cadastre-se”, informando o código (voucher).
3. O acesso aos conteúdos será liberado de acordo com o perfil do usuário.

COMO TER ACESSO?

Na plataforma Eureka Digital, a coleção Aprendendo Matemática: jogos e 
transdisciplinaridade traz para os estudantes:

• Sequências didáticas multimídia: caminhos de estudos estruturados para desenvolvimento 
de habilidades essenciais com proposta metodológica e de aprendizagem autônoma.  

• Lições: materiais que podem ser utilizados como ferramenta complementar aos outros 
materiais já utilizados pelos professores. Trabalham as habilidades essenciais de forma 
focalizada.

• Pílulas de conteúdo: atividades e conteúdos curtos e rápidos para utilização antes ou 
após uma ação de aprendizagem.

• Professor IA: inteligência artificial voltada para construção de conhecimentos sobre 
os objetos digitais ofertados a partir das interações e inserções de dados gerados por 
estudantes e educadores.

• Simulados: ferramentas de avaliação que visam acompanhar de forma evolutiva o 
aprendizado do estudante. 

ACESSO DO ESTUDANTE
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O grande diferencial dessa ferramenta é o letramento e a inclusão digital, por isso, 
aconselhamos que todas as atividades sejam feitas on-line. No entanto, caso não seja 
possível, existe a opção de baixar um PDF para compartilhar ou mesmo imprimir as 
propostas. Os vídeos e podcasts poderão ser salvos para assistir off -line.

Na Plataforma Eureka Digital, além de conteúdos para os estudantes, a coleção 
Aprendendo Matemática: jogos e transdisciplinaridade oferta os seguintes 
materiais para os professores:

• Orientações pedagógicas: caminhos de formação docente, à medida em que o(a) 
docente interage com as orientações para desenvolver sua aula, encontra possibilidades 
de refl etir sobre sua ação, escolhas, intervenções, organização do espaço e avaliação.

• Planos de aula: orientação para o docente na consecução dos objetivos educacionais, 
fornecendo uma visão geral das etapas e dos conteúdos a serem abordados durante a 
aula.  

• Professor IA: inteligência artifi cial voltada para construção de conhecimentos sobre 
os objetos digitais ofertados a partir das interações e inserções de dados gerados por 
estudantes e educadores.

O “SUPORTE À OBRA” SÓ FUNCIONA ON-LINE ?

ACESSO DO EDUCADOR
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