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PALAVRAS CHAVES: Aprender, brincando, matemática, interação.

OBJETIVO GERAL
Compreender as operações fundamentais da matemática, números naturais, antecessor e sucessor, ordem e classe de maneira dinâmica com a participação dos alunados.
OBJETIVOS ESPECÍFICOS:
· Identificar os números naturais,
· Classificar os algarismos antecessores e sucessores,
· Assimilar, analisar e revisar as operações fundamentais da matemática,
· Entender e diferenciar ordem e classe,
· Dinamizar o ambiente,
· Preparar cenários apropriados para abordar as temáticas.
INTRODUÇÃO
Existem diversas maneiras de trabalhar a matemática, tornando as aulas mais dinâmicas e práticas para que os educandos aprendam de maneira didática, utilizando jogos e brincadeiras e dinamizando o ambiente de aprendizagem. 
Desse modo, o objetivo do projeto é tornar as aulas de matemática mais prazerosas, dinâmicas e participativas a fim de desenvolver no alunado as habilidades e competências propostas para o 5º ano do ensino fundamental, buscando trabalhar o lúdico no processo de ensino e aprendizagem, despertando no educando a curiosidade, levando-o aos desafios, permitindo ampliar seus conhecimentos, estimulando a criatividade, a capacidade de resolver problemas, a estimar, calcular, desenvolvendo o raciocínio lógico, classificar, identificar e seus aspectos cognitivos. Assim sendo, o projeto descrito visa levar o educando a vivenciar tais experiências através de jogos e brincadeiras se apropriando da ludicidade, estimulando também o processo de interação e vivência com os colegas em sala de aula, uma vez que esse projeto terá um cronograma e será apresentado em sala de aula e na quadra poliesportiva da EMEFTI Benedito Gomes.
As atividades serão desenvolvidas em grupo onde os alunos poderão compartilhar o conhecimento e trocar ideias e estratégias tendo o professor como mediador destas atividades, porém os alunos terão liberdade de propor ideias, considerando a importância de valorizar a autonomia própria deles. 
[bookmark: more]Neste sentido, este projeto pretende contribuir para o desenvolvimento educacional dos educandos e da comunidade, melhorando a prática do ensino e aprendizagem.
RECURSOS E MATERIAIS 
Materiais didático-pedagógico, jogos e brincadeiras, quadro branco, pincel, lápis, caneta, papel ofício, emborrachado, dentre mais. 
METODOLOGIA
O projeto será abordado na EMEFTI BENEDITO GOMES, com aulas dinâmicas em sala de aula, com turmas de 5º ano, tendo como intuição estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas; desenvolver habilidades de estimar, criar estratégias e calcular; incentivar o trabalho coletivo, o respeito ao próximo e a criar e respeitar regras; proporcionar novos conhecimentos através de dinâmicas e brincadeiras.
Brincadeiras criadas que serão desenvolvidas no projeto na ótica da Educação e Cultura Maker são: “mire e acerte o alvo”, “corrida da aprendizagem”, “doce operações fundamentais”, “amarelinha da multiplicação”, “sorteio das ordens e classes” e outras.


CONCLUSÃO
O ensino da matemática pode ser produzido de maneira divertida, pois é uma excelente forma de desenvolver habilidades, fazendo com que os alunos sejam atraídos por metodologias atrativas, divertidas e diversificas. 
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