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Resumo: Esta oficina tem como objetivo a divulgacao de conjunto materiais de ensino
de matemdtica autoral criado por Tulio Konegny durante seu TCC e a desenvolvimento
metodoldgico (em andamento em seu mestrado) para avaliagio da efetividade destes
materiais, com foco em escolas publicas brasileiras. Este conjunto é composto por jogos
de cartas e de tabuleiro que estimulam a descoberta e exercicio de conceitos
matemdticos, auxiliando assim tanto no ensino de matemdtica quanto na fixacao do
conteudo. Para o desenvolvimento foram considerados como fatores essenciais:
jogabilidade, estética, replicabilidade e baizo custo de producao.
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1 DESCRICAO

Introduzir jogos em sala de aula desempenha um papel crucial no processo educacional,
oferecendo uma abordagem dinamica e envolvente para a aprendizagem. A oficina tem
como propoésito apresentar quatro jogos, de uma ampla variedade de mais de quinze
desenvolvidos, com o intuito de aprimorar o engajamento e os resultados dos alunos.
E importante destacar que todos os jogos foram concebidos com objetivos pedagégicos
alinhados aos principios da BNCC (Base Nacional Comum Curricular).

A oficina sera dividida em dois encontros, cada um composto por trés partes distintas,
todas elas centradas na metodologia de implementagao de jogos em sala de aula para
enriquecimento pedagdgico. O primeiro momento serd dedicado a apresentacao e jogatina
de um boardgame, seguido pelo segundo momento destinado a um cardgame. Para
encerrar, havera um espaco para discussao aberta, permitindo aos professores esclarecer
duvidas, fazer sugestoes e novos modos de jogo.
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1.1 Jogos Apresentados

Os jogos apresentados serao Resto Ataque e Whole no primeiro encontro, enquanto
Euclides Path e Math Journey serdo abordados no segundo encontro. Todos os
arquivos relativos aos jogos mencionados estao disponiveis gratuitamente no site
matematicaeparatodos.com. Ficando a cargo dos autores a levarem midias fisicas dos
jogos.

Resto Ataque

Inspirado na mecéanica de Dungeon Fighter, Resto Ataque é um jogo cooperativo que
oferece uma abordagem divertida para o aprendizado da divisdao euclidiana. Os alunos
embarcam em uma jornada por periodos importantes da matematica enquanto enfrentam
monstros em equipe. Para ajudar em suas aventuras, eles montam um T-puzzle para
desbloquear itens valiosos, como pocoes, espadas e escudos.

Fig. 1: Autoria prépria

Whole

Whole é um jogo competitivo onde cada jogador busca criar a pocao perfeita, cuja
soma seja igual a um. Eles competem por frascos fracionarios de pogoes, proporcionando
uma excelente oportunidade para a pratica de soma de fracdes de forma envolvente e
competitiva.

Fig. 2: Autoria prépria
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FEuclides Path

Diferente dos tradicionais jogos de tabuleiro onde se avanga de A a B, em Euclides
Path os jogadores comecam no meio do mapa e o objetivo ¢ alcancar uma das pontas para
vencer. Com uma mecanica Unica de lancamento de dados, o jogo aborda habilidades de
comparagao entre nimeros, bem como soma e subtragdo. Ambientado na Idade Antiga,
os alunos auxiliam Fuclides na producao de cépias de Os FElementos em uma grafica,
promovendo o livro enquanto viajam pelo jogo.

Fig. 3: Autoria prépria

Math Journey

Math Journey é um jogo de divulgacao matemadtica onde o objetivo é viajar no
tempo e recrutar matematicos de diferentes periodos para resolver problemas famosos.
Os jogadores formam uma equipe com esses grandes matematicos e enfrentam desafios
que estimulam o pensamento critico e a resolucao de problemas ao longo da histéria da
matematica.
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Fig. 4: Autoria prépria

1.2 Métodos Avaliativos

De modo a avaliar rigorosamente o efeito dos novos materiais didaticos em sala de
aula, e desenhar protocolos efetivos de implementacao, estamos estudando e adaptando
ferramentas analiticas e metodolégicas da inferéncia causal desenvolvidas no contexto
de avaliagdo de intervengoes e tratamentos médicos. KEsta metodologia nos permitird
desenhar estudos de campo que coletem informagoes necessarias para que as correlagoes
estatisticas quantifiquem links causais, bem como estimar e corrigir vieses que sao
naturalmente introduzidos por questoes socio-econdémicas entre os centros dos estudos.
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2 Estrutura da Oficina

2.1 Primeiro dia

Abertura (20 minutos):

. Apresentacao do site Matematica é para Todos e dos objetivos da oficina (divulgagao
de jogos educacionais disponibilizados de forma gratuita).

20 Koneeny

MATEMATlCA E
PARA TODOS

DIVERSAO E APRENDIZADO ANDAM JUNTOS.

Fig. 5: Autoria propria

Introducao aos Jogos Matemdticos, o surgimento do projeto Mateméatica é
para Todos e uma breve explicacao sobre a importancia dos jogos no aprendizado da
matematica. (a apresentacao em slides serd disponibilizada a todos)

Atividade 1: Whole (40 minutos)
Sera apresentado o jogo, explicando os motivos que nos levaram a sua criacao e
compartilhando o percurso de desenvolvimento do mesmo.
. Os professores serao divididos em grupos de quatro integrantes e jogarao Whole.
. Ap6s o jogo, havera um momento dedicado a troca de experiéncias e sugestoes.

Atividade 2: Resto Ataque (60 minutos)

Sera apresentado o jogo, explicando os motivos que nos levaram a sua criacao e
compartilhando o percurso de desenvolvimento do mesmo.

. Os professores serao divididos em grupos de quatro a seis integrantes e jogarao uma
versao simplificada de Resto Ataque.
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. Apds o jogo, havera um momento dedicado a troca de experiéncias e sugestoes.

2.2 Segundo dia

Atividade 3: Euclides Path (40 minutos)

Sera apresentado o jogo, explicando os motivos que nos levaram a sua criacao e
compartilhando o percurso de desenvolvimento do mesmo.
. Os professores serao divididos em grupos de quatro integrantes e jogarao Euclides.
. Ap6s o jogo, havera um momento dedicado a troca de experiéncias e sugestoes.
Atividade 4: Math Journey (60 minutos)
Sera apresentado o jogo, explicando os motivos que nos levaram a sua criacao e

compartilhando o percurso de desenvolvimento do mesmo.

Os professores serao divididos em grupos de quatro a seis integrantes e jogarao
Euclides.

. Ap6s o jogo, havera um momento dedicado a troca de experiéncias e sugestoes.

Encerramento (20 minutos):

. Sera mostrado de forma bem breve outros jogos do Matematica é para Todos.

. Serd entregue aos participantes um pequeno kit com um dos jogos em que tiveram
contato.
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