(] |
[ ] |
HEn
am
INSTITUTO
FEDERAL

Piauf

Campus
Piripiri

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
IFPI - CAMPUS PIRIPIRI
DIRETORIA DE ENSINO
COORDENAGAO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

FRANCISCO GUILHERME NASCIMENTO SILVA

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA COM JOGOS: aprender significativamente
no ensino médio

PIRIPIRI-PI
2023



FRANCISCO GUILHERME NASCIMENTO SILVA

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA COM JOGOS: aprender significativamente
no ensino médio

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado como exigéncia parcial para
obtencdo do diploma do Curso de
Licenciatura em Matematica do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Piaui — Campus Piripiri.

Orientador: Prof. Me. Alberto Cunha Alves

PIRIPIRI-PI
2023



FRANCISCO GUILHERME NASCIMENTO SILVA

APRENDIZAGEM DE MATEMATICA COM JOGOS: aprender significativamente
no ensino médio

BANCA EXAMINADORA

Professor Me. Alberto Cunha Alves (Orientador)

Professora XXXXXXXXXXX (avaliadora)

Professor XXXXXXXXXXXXXXXXXX (avaliador)

Professor XXXXXXXXXXXXXXXXXX (avaliador)



APRENDIZAGEM DE MATEMATICA COM JOGOS: aprender significativamente
no ensino médio
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RESUMO

A presente produgado resulta de uma pesquisa que teve como principal objetivo
analisar as contribuicbes do jogo de tabuleiro SUMATH na sala de aula. Partiu do
pressuposto de viabilizar um material dedicado a uma resolugdo de questdes de
maneira dindmica e interativa que envolva o aluno durante o manuseio do jogo. A
pesquisa esta estruturada de forma a responder o problema: Quais as contribui¢cdes
do jogo de tabuleiro SUMATH no processo de aprendizagem significativa de
Matematica no Ensino Médio? A investigacao foi realizada através de um estudo de
caso de forma quali-quantitativa com utilizagdo da analise de questionarios de
opinides e diarios de bordo das oficinas de realiza¢ao do jogo. Os dados evidenciaram
que o material atingiu as expectativas em proporcionar uma interatividade harmoénica
entre os colaboradores, garantiu a objetividade no percurso do jogo e o engajamento
deles na atividade proposta, visto que evidenciaram o interesse de continuar a partida
por mais tempo, justificando que estavam mais familiarizados com o regulamento e a
dindmica em si das jogadas.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro. Simulado dindmico. Aprendizagem Significativa.

LEARNING MATHEMATICS WITH GAMES: MEANINGFUL LEARNING IN HIGH
SCHOOL

ABSTRACT

This production is the result of research whose main objective was to analyze the
contributions of the SUMATH board game in the classroom. It started from the
assumption of making viable a material dedicated to the resolution of questions in a
dynamic and interactive way that involves the student during its use. The research is
structured in order to answer the question: What are the contributions of the board
game SUMATH in the meaningful learning process of Mathematics in High School?
The investigation was carried out through a case study in a qualitative and quantitative
way using the analysis of opinion questionnaires and logbooks of the workshops for
the realization of the game. The data showed that the material reached expectations
in providing harmonious interactivity among the collaborators, guaranteeing objectivity
in the course of the game and their engagement in the proposed activity, since they
showed an interest in continuing the game for a longer time, justifying that they were
more familiarized with the regulation and the dynamics of the plays.
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1 INTRODUCAO
Na atualidade o processo de ensino-aprendizagem tem passado por diversas

mudangas em suas metodologias de ensino, o método tradicional ndo alcanga de
modo efetivo os alunos que estdo cada vez mais distantes mergulhados em
informacgao, mas que nao a utilizam de forma a beneficiar sua propria formacéo.

No entanto, existe a dificuldade em diversificar as metodologias de ensino visto
que a preparagado de uma aula dindmica exige do docente maior controle de sala de
aula, familiaridade com o material usado e estrutura da escola. Assim muitos docentes
utilizam a forma mais tradicional por ser mais simples e pela comodidade que lhe é
oferecida.

Os materiais manipulaveis sdo ferramentas comuns em aulas diferenciadas,
esses proporcionam ao aluno uma interpretacdo mais pratica dos conteudos
estudados até entdo em teoria. Como exemplos de materiais temos o material
dourado, jogos de cartas, jogos de tabuleiro, formas geométricas, quebra-cabecas,
entre outros.

Além dos materiais fisicos existem os virtuais que por meio da inovagéo digital
proporcionam cada vez mais ferramentas para serem utilizadas nas metodologias de
ensino, mas ha pouca infraestrutura evidenciada na maioria das escolas publicas
brasileiras provoca a falta de interesse em incorporar tais processos.

Objetivando uma analise das contribui¢des do jogo de tabuleiro SUMATH no
processo de ensino-aprendizagem quando utilizado didaticamente em sala de aula,
utilizando a estruturacéao do /ayout concebido na disciplina de Metodologia do Ensino
de Matematica para a validagcéo do jogo concreto por meio da aplicagdo com alunos
e a descri¢ao das potencialidades da utilizacdo do material.

Proporcionando no final desta pesquisa uma ferramenta didatica para a
dinamizacdo do ensino-aprendizagem, aumentando assim as possibilidades para que
os professores produzam novas metodologias de ensino, bem como a motivagao dos
alunos no processo de formacéao.

Baseado nas categorias tedricas: (1) Aprendizagem significativa discutida em
Moreira (2001); (2) Jogos matematicos discutido em Smole (2008), Lins (2019),
Fernandes (2019), Colombo (2019), Braz, Almeida, Campos, Ibrahim (2020); sera



construido o referencial tedrico. Com a base metodolégica apoiada nas obras de
Figueiredo (2011) e Severino (2017).

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
Para compreender a aprendizagem significativa e a utilizagao de jogos em sala

de aula, é imprescindivel situa-lo no panorama tedrico que fundamenta esta area do
saber. Esta secao dedica-se a apresentar os conceitos, as categorias analiticas e os
principais expoentes que balizam a discussao proposta. Mais do que uma revisao
bibliografica, busca-se aqui construir o alicerce necessario para a analise dos dados
que virdo a seguir, garantindo o rigor cientifico e a profundidade exigidos por esta

investigacao.

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: onde estou e onde quero chegar?

A promogao de uma aprendizagem significativa requer um bom planejamento
e destreza do professor, na concepg¢éo ausubeliana “aprendizagem significativa € um
processo pelo qual uma nova informagao se relaciona com um aspecto relevante da
estrutura de conhecimento do individuo” (MOREIRA, 2011, p. 17).

Defendido por Ausubel que quanto mais o individuo sabe mais ele aprende,
pois 0s subsungores sdo conhecimentos existentes nas estruturas cognitivas dos
individuos que aprendem e que servem de ancora para a assimilagao de novas ideias
no processo de aprendizagem.

A falta de subsuncores provoca um déficit na eficiéncia de ensino, pois a
auséncia destes remete a aprendizagem mecanica que vai inserir de forma arbitraria
a nova informagao a ser adquirida.

Segundo MOREIRA (2011), “Ausubel ndo estabelece distingdo entre
aprendizagem significativa e aprendizagem mecanica como sendo uma dicotomia, e
sim como um continuum”. Nessa perspectiva, compreende-se que em algum
momento do processo de ensino deve-se fazer a utilizagao das duas formas para se
alcancar resultados melhores.

Nos curriculos escolares é possivel ver a progressédo da profundidade a qual
se trabalha os conteudos. Em Matematica, a Teoria dos Conjuntos comega a ser
trabalhada mais formalmente no 6° ano do Ensino Fundamental com a definicdo de

Conjunto dos Numeros Naturais (N) em que os conceitos novos utilizam os saberes



de contagem para definir as propriedades e as operacgdes definidas para numeros
naturais.

No decorrer da vida académica podera ocorrer o aprendizado deficiente de
algum conteudo por ter sido trabalhado a Matematica Pura desvinculada de sentido
real para o cotidiano dos alunos, necessitando que mais adiante aconte¢ca uma

aprendizagem mecanica.

“A aprendizagem significativa pressupde que:

a) O material a ser aprendido seja potencialmente significativo para o
aprendiz, ou seja, relacionavel a sua estrutura de conhecimento de forma
nao-arbitraria e ndo-literal (substantiva);

b) O aprendiz manifeste uma disposicdo de relacionar o novo material de
maneira substantiva e ndo-arbitraria a sua estrutura cognitiva.” (MOREIRA,
2011, p.23)

Dessa forma, o material a ser trabalhado deve fazer parte dos interesses e do
cotidiano dos alunos proporcionando um sentido para o qual se aprende, e em sua
estrutura cognitiva vem os subsuncgores especificos para se desenvolver a atividade
prevista. E na segunda condigdo observa-se a necessidade de motivar esse aluno a

sua participagao ativa na atividade.

2.2 JOGOS MATEMATICOS: sentido e leveza no ensino
O emprego da ludicidade através de jogos vem cada vez mais sendo usada
pois sentiu-se a necessidade de mudangas nas metodologias tradicionais de ensino,
transformando o aluno no agente ativo de construcdo de seu conhecimento
abandonando sua zona de simples recepc¢ao de conteudos em suas formas finais.
A utilizagdo de jogos em uma aula de Matematica rompe com a linha tradicional
de usar apenas livros e exercicios como principal recurso didatico, abrindo a
possibilidade da discussdo, da analise, levantamento de hipdteses, entre outras
habilidades necessarias a formacao.
“Uma das fases escolares que menos utiliza jogos é, sem duvidas, o Ensino
Médio. De fato, o sistema educativo de modo geral oferece resisténcia a esse
recurso devido a uma crenga bastante difundida na sociedade de que a
Matematica se constitui de uma disciplina séria, enquanto a utilizacéo de

jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina um componente divertido, o
que comprometeria tal seriedade”. (SMOLE, 2008, p.10.)

Esse fato se da pela evolugao académica dos alunos, onde se observa que o

grau de formalidade na qual é trabalhada a disciplina aumenta junto com as



séries/anos, e que ao chegar no Ensino Médio a Matematica tende a ser muita técnica
€ que nao ha espacgo para uma pratica com jogos.

Ainda segundo SMOLE (2008) “Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz
movimento, barulho e uma certa alegria para o espacgo, no qual normalmente entram
apenas livro, caderno e lapis.” E toda essa metodologia de ensino, em alguns
momentos, provoca situagdes que estao fora do planejado para aquela aula, isso
ocorre porque a Matematica estar relacionada a tudo e por esse motivo outras
questdes surgem fora do eixo especifico pensado para a ocasiéo.

Assim para que se escolha um jogo que seja eficiente o professor deve
conhecé-lo bem, que proporcione situagdes desafiadoras aos jogadores, que favorecga
o desenvolvimento das habilidades previstas e a socializagao.

Para a superagéo de resisténcias quanto as praticas de jogos nas aulas de
Matematica, SMOLE (2008) ressalta que:

“é@ muito importante a maneira como o jogo sera proposto. Precisamos
lembrar que nossos alunos pertencem a uma geragao que da importancia aos
meios visuais; portanto, é recomendavel que cuidemos da forma e da
apresentagao do jogo, desde os aspectos fisicos - cartas, tabuleiros, dados,
fichas, apresentagéo das regras etc. - até o modo como falamos da proposta
de uso”. (SMOLE, 2008, p.19.)

Dessa forma o jogo busca ser interativo, atrativo e divertido. Por meio dele sera
estabelecida uma dindmica mais complexa na relacao professor/aluno que contribuira
para a desinibicao social, dialogo mais ativo e participagédo no desenvolvimento de

outras atividades escolares e sociais.

2.3 SUMATH: uma nova experiéncia de aprendizagem

O jogo foi inspirado no tabuleiro do jogo Banco Imobiliario, onde o jogador
percorre uma trilha ciclica de diferentes possibilidades e aleatoriedade conforme
avanca durante as partidas.

A escolha do nome buscou contemplar a esséncia do objeto que tem o objetivo
de trabalhar o fundamental dos conceitos, de resumir. Assim surgiu a palavra
“sumariar”, que de acordo com o App Dicio*, significa “Separar somente o que é
fundamental; resumir ou sintetizar”, por ser destinado inicialmente para Matematica

foi usado a tradugcdo para o inglés “Mathematics” da qual foi usada sua forma

3Jogo de tabuleiro langado pela Brinquedos Estrela, que consiste numa verséo brasileira do jogo Monopoly.
4 Dicionario online de Portugués, aplicativo disponivel para aparelhos moéveis e pelo site.



abreviada “Math”, usando a formagédo de palavras por aglutinacdo gerou-se entéo
“Sumariar + Math = Sumath”.

O jogo se caracteriza por proporcionar uma atividade diagndstica composta de
100 perguntas divididas em 4 partes, usando 4 das 5 unidades tematicas da Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e
Medidas), fazendo com que o jogador passe por todas elas de maneira mista por meio
de situagdes-problema que o fagam recorrer aos conhecimentos fundamentais e néo
por meio de memorizagao temporaria de exercicios.

Em todo o percurso o jogador esta sujeito a bonificagbes e penalizagdes de
acordo com a carta de sorte/revés que ele retirar no centro do tabuleiro. Dentre elas
estdo a possibilidade de avancar/retroceder casas, ter prisdo imediata e possuir
habeas corpus para liberagdo em caso do jogador ser preso por uma carta ou pela

casa correspondente no tabuleiro.

Figura 1: tabuleiro do Sumath

Fonte: Prépria (2023)



3 CAMINHOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi realizada de forma quali-quantitativa, pois quando o objeto
admite a integragao entre a objetividade e a subjetividade esta € a natureza indicada
por Figueiredo (2011). E corroborando com essa assertiva Goldenberg explica que “a
combinagdo de metodologias diversas no estudo do mesmo fenémeno, conhecida
como triangulagcédo, tem por objetivo abranger a maxima amplitude na descrigao,
explicagdo e compreensao do objeto de estudo”.

Assim a estrutura do material didatico vira através de uma pesquisa de campo
e bibliografica acerca de jogos matematicos e suas contribuicbes na aprendizagem
dos discentes das turmas de Ensino médio do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia
e Tecnologia do Piaui — Campus Piripiri.

A pesquisa foi realizada a partir de levantamento das produgdes cientificas
(teses, dissertagdes e artigos) na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD) e na base de periodicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) de forma online, pois como afirma Severino (2017) “a Internet,
rede mundial de computadores, tornou-se uma indispensavel fonte de pesquisas para
os diversos campos do conhecimento”.

A construgao da validagao do protétipo concreto do jogo SUMATH, objetivando
aperfeicoar a jogabilidade e confiabilidade da proposta, € por Pasquali (2009)
considerada uma maior garantia em verificar se os instrumentos de pesquisa tém
potencial de atingir os objetivos esperados, se acessam o entendimento que se
pretende medir, se instruem da forma como foi planejado e/ou se avaliam o que se
pretende.

Os problemas utilizados no jogo vém de um banco de questdes construido
buscando na literatura dos livros de matematica (9° ano do Ensino Fundamental, 1°
ano do Ensino Médio), no banco de questdes da Olimpiada Brasileira de Matematica
das Escolas Publicas (OBMEP), no Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagao
Basica (SAEB) e no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Os instrumentos de geracdo de dados serao as opinides dos alunos com a
intervengao coletada por meio de questionarios, pois segundo Figueiredo (2011) “este
€ o instrumento de coleta de dados mais utilizado em pesquisas quantitativas [...] que
se propdem levantar opinido, preferéncias, ou se busca mensurar alguma coisa ou

mesmo obter informagbes mais especificas.”



A analise e interpretacdo dos dados se deram seguindo 0s passos
estabelecidos por Figueiredo (2011) que sao codificagao, classificagao e tabulagao,
objetivando as contribuigbes do jogo digital SUMATH no processo de aprendizagem
quando utilizado didaticamente em sala de aula.

A seguir trazemos o desenho metodolégico da pesquisa enfatizando as etapas

de desenvolvimento e finalizagao da pesquisa.

Figura 2: Desenho metodoldgico

Analisar as contribuicdes do jogo digital SUMATH no processo de
aprendizagem quando utilizado didaticamente em sala de aula
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Fonte: Prépria (2023)



Todos estes procedimentos de geragao e analise de dados, juntamente com o
engajamento no desenvolvimento das oficinas, foram fundamentais e importantes

para nossa pesquisa.
4 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

O jogo de tabuleiro SUMATH foi idealizado para promover a resolugéo de
problemas de naturezas diversas como um simulado com interatividade e dinamica
em sua aplicagéo, permitindo assim que o aluno pratique seus conhecimentos de
forma mais atrativa e leve.

a) Jogabilidade e a fungao educativa

Foi aplicado em 5 partidas com 4 jogadores em cada partida, sendo bem

avaliado em seu desenvolvimento por apresentar clareza no regulamento,

objetividade nas jogadas e com bonificagdes/penalidades bem definidas.

Grafico 1: Rotulagao do jogo

@ Somente Iudico

‘ @ Mais ludico do que educativo

Mais educativo do que ludico
@ Somente educativo

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Podemos observar no grafico que o jogo € mais rotulado como “mais educativo
do que ludico”, visto que ele apresenta uma competicdo em que a sorte também conta
em favor do jogador, pois a quantidade de questdes respondidas nao conta para a
pontuacdo, mas sim as casas trilhadas pelos pedes dos jogadores.

b) Classificagao do jogo

Durante as oficinas de aplicagdo nenhum dos colaboradores classificou o jogo
como uma ferramenta avaliativa/diagndstica, mas 65% das respostas foram que serve
para a aprendizagem de conceitos de Matematica. Com essas consideragdes vemos
que as concepgodes do aluno sobre o material € que ele contribui para a sua formacao.
Assim o olhar para o material como uma ferramenta avaliativa/diagndstica fica a cargo

do docente que fara uso do jogo em sua aula.



Grafico 2: Classificagdo do jogo

@ Jogo para divertimento/recreagéo nas
aulas

@ Aprendizagem de conceitos de
Matematica

O Ferramenta avaliativa/diagndstica

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

c) Onde pode ser usado o jogo
Com as oficinas aplicadas no Ensino Médio podemos fazer o levantamento da
opinido se o material poderia ser usado também no Ensino Fundamental, visto que os

colaboradores ja passaram por essa fase de sua vida académica.

Grafico 3: Ano/série para aplicagéo do jogo

@ 6° ano ao 9° ano do Ensino
Fundamental

@ 1° ano ao 3° ano do Ensino Médio
@ Todas as anteriores

@ Nenhuma das anteriores

Fonte: Dados da pesquisa (2023)
A versatilidade do material abrange do 6° ano do Ensino Fundamental ao 3°

ano do Ensino Médio, visto que de uma turma para outra a diferenca esta somente
nas cartas de perguntas e todos os demais aspectos se mantém neutros.
Contribuindo com esta ideia, SMOLE (2008) afirma que o jogo esta menos
presente no Ensino Médio pois nessa fase académica adquiri carater mais formal, e
na pesquisa podemos ver que a recepcao foi favoravel visto que o material foi bem

avaliado tanto em desenvolvimento quanto em aparéncia.

d) Nivel de dificuldade
Contendo diversas questdes (contextualizadas e n&do contextualizadas) em

diferentes niveis de complexidade foi mais classificado em nivel médio de dificuldade.



Grafico 4: Classificagdo do jogo

@ Facil
=" @ Médio

@ Dificil

@ Muito Dificil

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Durante as oficinas os dois extremos de facil e muito dificil foi observado nos
colaboradores. Foi classificado em facil por aqueles que desenvolviam muito bem
suas perguntas e em alguns momentos até ajudava os outros colegas na partida. E
classificado em muito dificil por aqueles com dificuldades na resolug¢ao e que algumas
vezes se apoiavam nas consideracdes dos colegas e menos nas suas proprias.

Corroborando com esta ideia, MOREIRA (2011) afirma que quanto mais o
aluno sabe mais ele aprende, assim durante o jogo o interessante para o aluno € que
ele seja desafiado e consiga éxito em sua resposta. Ainda segundo o autor, a
aprendizagem se dar de duas formas, significativamente ou mecanicamente, e
durante as partidas todas as perguntas foram socializadas e discutidas com todos os
participantes possibilitando entdo que de alguma das duas formas o jogador

desenvolvesse seu raciocinio.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
Nesta pesquisa, buscou-se aprimorar uma ferramenta didatica idealizada para

promover a aprendizagem significativa por meio de um simulado dindmico em um jogo
de tabuleiro.

Nesse contexto, as pesquisas realizadas ressaltaram os beneficios de
metodologias mais ativas e dinamicas na consolidagdo da aprendizagem, como
também os maleficios na utilizagado de forma ineficiente. Assim as caracteristicas do
jogo de tabuleiro SUMATH foram idealizadas a contornar alguns destes pontos,
auxiliando assim em um bom desenvolvimento da aula e da aprendizagem.

O material proporcionou ao aluno relembrar os conceitos em volta de um
conteudo visto recentemente como também os que tenham sido estudados ha mais

tempo pois, a utilizagdo da Matematica na vida cotidiana e académica depende da



capacidade do aluno em perceber dentro de um problema sua solugado, visto que
independentemente do tempo, do qual se estudou o conteudo ele pode ser util na vida
pessoal e profissional do individuo.

O estudo mostrou que o material atendeu as expectativas, proporcionando
entdo uma nova ferramenta didatica para professores, e se ressaltou a importancia da
dinamizacg&o do ensino no resgate do interesse e engajamento do corpo discente em
sua formacéao.

Espera-se que futuramente este material e estudo possibilite novas discussdes
sobre a tematica, contribuindo no avango do conhecimento e de novas tecnologias

destinadas a educacao.
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APENDICE A: QUESTIONARIO DE OPINIAO E FEEDBACK SOBRE O JOGO
SUMATH (FISICO)

o INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
an DO PIAUI IFPI - CAMPUS PIRIPIRI
INSTITUTO COORDENAGAO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

FEDERAL
Piaui

QUESTIONARIO DE OPINIAO E FEEDBACK SOBRE JOGO SUMATH (Fisico)

Esse questionario enquadra-se numa investigagio no ambito de uma pesquisa,
realizada na disciplina de TCC |l do departamento de Matematica do Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui campus Piripiri. Os resultados obtidos
serdo utilizados apenas para fins académicos (pesquisa), sendo realgado gue as
respostas sao a opiniao de quem responde.

O questionario & andnimo, ndo devendo porisso colocar a sua identificagio em
nenhuma das folhas nem assinar o questionario.

Buscamos identificar as experiencias obtidas por vocg durante a oficina de
aplicagéo do jogo SUMATH, logo responda com sinceridade.

Obrigado pela sua colaborag&o.
1) Como vocé classifica a dificuldade do jogo?
() facil ( ) medio ( )dificii () muito dificil
2) Asregras do jogo foram claras?
( ) discordo totalmente ( ) discordo ( ) indiferente (ou neutro)
( )concordo ( ) concordo totalmente

3) Como classifica este jogo?
( )Jogo para divertimento nas aulas
( ) Aprendizagem de conceitos de Matematica
( ) Ferramenta avaliativa/diagndstica

4) Emqual serie/periodo vocé acredita ser mais adequado para o uso deste
jogo?
( ) 6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental
( )17 ano ao 3° ano do Ensino Médio
( ) Todas as anteriores
( )yNenhuma das alternativas

5) Sobre a relagdo entre jogabilidade (sistema de pontuag@o, punigcdes, cartas,
marcadores e regras) e a fungdo educativa, como vocé avalia o jogo?
( ) Somente ludico
{ ) Mais lidico do que educativo
( )Mais educativo do que ludico
( ) Somente educativo

6) Deixe aquisua critica, sugestéo ou opinido para contribuir no aperfeigoamento
deste recurso didatico.




APENDICE B: ROTEIRO DE OFICINA - JOGO FiSICO

H INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
o DO PIAUI IFPI - CAMPUS PIRIPIRI
INSTITUTO COORDENAGAO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

Fiai

ROTEIRO DE OFICINA

Introdugao

O foco desta oficina € promover os testes com o jogo SUMATH (fisico), as

aplicagbes permitirdo que o material seja aperfeicoado para que contribua cada vez
mais com a aprendizagem dos alunos.

Objetivos da oficina

1° - Apresentagéo do jogo e das regras;

2° - Aplicagdo do jogo com alunos do 1° ano do Ensino Médio;
3° - Aplicagao de questionario de opinido e feedback.

Procedimento Metodolégico

Apresentacdo da equipe executora da oficina;
Introducéo sobre o enfoque da oficina;

Apresentagao das regras do jogo;

Praticar o desenvolvimento das partidas do jogo;
Analisar as opinides dadas por meio do questionario.

Materiais de apoio

Jogo SUMATH (fisica);

Roteiro impresso com as regras do jogo;
Mesas;

Cadeiras;

Questionario impresso.




APENDICE C: TABULEIRO DO JOGO
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APENDICE D: CARTAS USADAS (EXEMPLOS)

Q01 — Em relagdo a produtos notaveis, qual das
opgdes representa o quadrado da soma?
a) a*+2ab-b?
b) a?-2ab+b?
c) a®+ab-b?
d) a?+2ab+b?

Sumath

sorte Revés
+1casanaproxima | -1casanaproxima
jogada jogada
sSorte Reveés
Vocé ganhou um Vocé foi preso!
Habeas corpus! Para a cadeia
Use quando for preso | imediatamente




