UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
CENTRO DE LETRAS E ARTES
ESCOLA DE BELAS ARTES

ANA CAROLINA LOURENGCO NEVES DE SOUSA

Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de matematica

Rio de Janeiro
2024



ANA CAROLINA LOURENGCO NEVES DE SOUSA

Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de matematica

Trabalho de conclusdo de curso apresentado a
Escola de Belas Artes da Universidade Federal do
Rio de Janeiro, como parte dos requisitos
necessarios a obtengdo do grau de Bacharel em
Comunicacao Visual Design.

Orientacdo: Fernanda de Abreu Cardoso



CIP - Catalogacgao na Publicacgao

Lourenco Neves de Sousa, Ana Carolina
L725d Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de
matematica / Ana Carolina Lourenco Neves de Sousa. -
Rio de Janeiro, 2024.
83 T,

Orientador: Fernanda de Abreu Cardoso

Trabalho de conclusao de curso (graduacao) -
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Escola de
Belas Artes, Bacharel em Comunicag¢ao Visual Design,
2024 .

1. Design Grafico. 2. Jogo de Tabuleiro. 3.
Jogos Educativos. 4. Matematica. 5. Educacao
Fundamental. 1. de Abreu Cardoso , Fernanda,
orient. II. Titulo.

Elaborado pelo Sistema de Geragcdo Automatica da UFRJ com os dados fornecidos
pelo(a) autor(a), sob a responsabilidade de Miguel Romeu Amorim Neto -

CRB-7/6283.



ANA CAROLINA LOURENGCO NEVES DE SOUSA

Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de matematica

Trabalho de conclusao de curso apresentado a
Escola de Belas Artes da Universidade Federal do
Rio de Janeiro, como parte dos requisitos
necessarios a obtengao do grau de Bacharel em
Comunicagéao Visual Design.

Aprovado em: 12/08/2024

Documento assinado digitalmente

%?‘ b FERNAMNDA DE ABREU CARDOSO
g L Data: 12/09/2024 10:44:07-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Fernanda de Abreu Cardoso
CVD/EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro

Documento assinado digitalmente

%g‘b ELIZABETHMOTTA JACOB
g e Data: 26/08/2024 01:13:17-0300

Vverifique em https://validar.iti.gov.br

Elizabeth Motta Jacob
CVD/EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro

Documento assinado digitalmente

‘%gb DEBORAH CHAGAS CHRISTO
g e Data: 11/09/2024 12:20:01-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Deborah Chagas Christo
BAI//EBA/Universidade Federal do Rio de Janeiro



Dedico este trabalho
aos meus amados pais



AGRADECIMENTOS

Em primeiro lugar, agradeco a Deus pela minha vida e por ter me dado &nimo na
busca pelo Bem e Verdade.

Agradego ao meu pai por sempre me incentivar em tudo, e ter plantado esse
interesse por design e arte por desde pequena comprar muitas tintas, papéis, lapis
de cor e ter feito um cavalete e godé para eu "brincar". Agradeco a minha mae que,
incansavel, abriu mao de muita coisa pela educacéao dos filhos.

Agradeco aos meus irmaos Marcos Vinicius e Raphaela, por sempre estarem ao
meu lado me apoiando em tudo o que precisei, e Marcio por sua alegria e
palhacadas.

Aos amigos que fiz na faculdade, sobretudo os que estiveram comigo do inicio ao
fim: Amanda, Beatriz, Carlos Eduardo, Giovanna, Graziella, Matheus e Vitor.
Quantas memodrias, perrengues e sobretudo amizade verdadeira iremos levar para
vida toda!

As minhas amigas do Centro Cultural Enseada, Itapora e Jacamar por me ensinarem
e me estimularem a ser melhor a cada dia.

Um agradecimento a professora Fernanda de Abreu Cardoso, pela ajuda, ideias e
empenho em estar presente todas as semanas durante e por ter aceitado o convite
para orientar esse trabalho.

Agradeco aos professores que tive nessa caminhada, muitos tem a minha
admiragao e irei levar seus ensinamentos pelo resto da vida.

Um agradecimento especial a Katia, funcionaria da coordenagdo e que € sempre
muito gentil, prestativa e apoiadora dos alunos e que me ajudou muito.

Agradeco também a Universidade Federal do Rio de Janeiro, que mesmo com seus
problemas tdo complexos, através de seus profissionais, professores e alunos, me
deu uma formagao digna e que me fez sentir muito orgulho de ter estudado nesta
instituicdo.



RESUMO

“‘Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de matematica” é um jogo de
tabuleiro paradidatico para criangas de 07 a 12 anos, cujo objetivo &€ estimular o
interesse de alunos na fase de aprendizado das quatro operagdes basicas
matematicas, para que aprendam de uma forma divertida e se sintam mais
confortaveis com a matéria. O trabalho é resultado de pesquisas sobre a esséncia,
historia e categorias de jogos de tabuleiro, e também inclui o olhar para as
necessidades educacionais das criangas na faixa etaria abrangida e o uso do jogo
como uma estratégia pedagogica eficaz para o ensino. Com base nessa analise, foi
elaborado o conceito do jogo, incluindo regras, mecanicas e design visual, visando
tornar o aprendizado atraente e intuitivo. Neste trabalho, foi desenvolvido tanto o
projeto grafico/visual do jogo, como também suas regras, mecanica e os problemas
propostos para os usuarios resolverem. Espera-se que este jogo contribua
significativamente para o desenvolvimento das habilidades matematicas das
criangas, tornando o aprendizado mais prazeroso e eficiente.

Palavras-chave Design grafico. Jogo de tabuleiro. Jogos educativos. Matematica.
Educacgao fundamental.
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1 INTRODUGAO

A ideia de criar este jogo surgiu quando era voluntaria em uma comunidade
pesqueira de Niteréi no Projeto “Jurujuba, Pescando Sonhos”. Neste projeto, dava
aulas de refor¢o escolar em matematica para criangas de faixa etaria entre 06 e 13
anos. Por ser uma comunidade carente, tanto em cultura e educagao quanto em
termos materiais, as criangas apresentam dificuldades no aprendizado da
matematica. Quando dava essas aulas, via que muitos ndo sabiam as operacdes
mais basicas, sendo que ja deveriam estar em niveis mais avangados além de
apresentarem dificuldades em interpretar textos.

Além disso, muitos tinham baixa auto-estima em relagdo a disciplina e ao se
depararem com um problema, ja acreditavam n&o serem capazes de resolvé-lo. No
entanto, quando o problema era explicado com a calma e a atengao necessarias e o
processo de resolugdo associado ao conteudo da disciplina, os alunos viam que
eram capazes e logo se animavam em resolver mais exercicios. Pensei que se
houvesse algo estimulante para aquelas criangas, como alguma brincadeira, seria
um o6timo recurso para o estimulo do aprendizado.

Assim, tive a ideia de construir um jogo de tabuleiro que desse apoio ao educador,
sendo mais uma alternativa para pér em pratica o conteudo ensinado em sala de
aula.



2 CARACTERIZANDO O SIGNIFICADO DE “JOGO”

O jogo, de forma simples, € uma atividade estruturada que normalmente € utilizada
como meio de diversdo mas que também pode ser usada como ferramenta
educativa. Envolve estimulos mentais e fisicos, ou ambos, e conta com elementos
fundamentais, como regras, objetivos, desafios, relagdes.

Embora muitas vezes o jogo seja associado a uma atividade infantil, isso nos faz
julgar de forma simpldria esta atividade, afastando de toda a profundidade que este
assunto traz consigo. Sendo o homem um ser social, segundo Aristoteles (1991),
alguns pesquisadores afirmam que o jogo vai muito além de uma atividade com a
mera finalidade de entreter, sendo algo essencial nas relagdes humanas.

Johan Huizinga, um dos principais e influentes estudiosos sobre jogos, em 1938
publicou “Homo ludens”, que hoje é considerada uma das mais importantes obras de
filosofia do séc. XX. Ele afirma que em cada jogo existe algo “em jogo” que vai além
das necessidades imediatas da vida e confere sentido a agéo. Ele configura o jogo
como uma categoria mais elementar da vida, tdo essencial como o raciocinio, para
os Homo sapiens, e a fabricagdo de objetos, no caso dos Homo faber. Assim, a
denominagdo Homo ludens, indica que o elemento ludico estda na base do
desenvolvimento da civilizagdo humana.

Embora faber ndo seja uma definicdo do ser humano tdo inadequada como
sapiens, ela é, contudo, ainda menos apropriada do que esta, visto poder
servir para designar grande numero de animais. Mas existe uma terceira
fungdo, que se verifica tanto na vida humana como na animal, e é tao
importante como o raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que,
depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens, a
expressdo Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura. (...) Ja
ha muitos anos que vem crescendo em mim a convicgao de que é no jogo e
pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve. (HUIZINGA,2000, p. 3).

Huizinga aponta algumas caracteristicas essenciais do jogo: a primeira é que se
trata de uma atividade voluntaria, com isso, em cada momento podemos suspender
ou adiar um jogo. A segunda caracteristica indica que se trata de uma atividade de
escape da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientacao prépria;
afinal, dentro do jogo participamos de um universo diferente, somos diferentes e
realizamos coisas diferentes. Outra caracteristica seria a ordem, a partir do momento
em que ela é desobedecida, o jogo é estragado e perde-se seu valor. Portanto, todo
jogo tem suas regras, que determinam o que € valido e 0 modo como estas serao
aplicadas.

Huizinga, ainda afirma que o jogo tem a tendéncia de ser belo, uma das
caracteristicas mais elevadas dos entes (aquilo que existe) segundo a Metafisica,
baseado nas palavras que usamos para descrever um jogo, que sao as mesmas que
nos referimos aos efeitos da beleza: tensao, equilibrio, compensacao, contraste,
variagédo, solugdo, unido. Dessa forma o jogo possui duas das qualidades mais
nobres que encontramos na natureza: harmonia e ritmo.



O autor ainda destaca o elemento da tens&o, que quanto mais presente no jogo,
mais concorrente ele se torna, tendo maior capacidade de atrair o jogador. Quando
levada ao extremo, essa tensdo da origem aos jogos de azar, onde tudo esta entre a
sorte e o0 acaso.

O jogo é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tens&o e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da vida cotidiana. (HUIZINGA,2000, p. 24).

2.1 0 JOGO E A CULTURA

Para o historiador Johan Huizinga, o jogo € mais antigo que a cultura, pois quando
falamos em cultura, sempre temos a sociedade humana como pressuposto. No
entanto, os animais brincam tanto quanto os homens e nao foi necessario sua
intervengao para serem iniciados na atividade ludica.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais ndo esperaram que 0s homens os iniciassem na atividade ludica.
E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana néo
acrescentou caracteristica essencial alguma & ideia geral de jogo. Os
animais brincam tal como os homens. Bastara que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolugdes, encontram-se
presentes todos o0s elementos essenciais do jogo humano.
(HUIZINGA,2000, p. 5).

O jogo acompanha a cultura desde suas origens até a sociedade que temos hoje,
tendo o espirito de competicdo ludica como impulso social. Huizinga da alguns
exemplos dessa passagem: onde o ritual € originario do jogo sagrado, a poesia
nasce do jogo, e em todos 0s processos culturais o jogo esta ativamente presente.

Para fazer essa comparacgao, Huizinga diz que precisamos ir além do “circulo
magico”, que € o ambiente do jogo, onde o espago e regras devem ser respeitados,
para entdo ver como eles interagem com contextos que estao fora do jogo em si.
Este circulo magico esta dentro de um ambiente maior, que € a cultura.

Os jogos sempre sao jogados por alguém, pelas razdes de cada jogador, existindo
em um ambiente cultural. Ainda que existam muitas definicbes de cultura,
normalmente elas se convergem no que as pessoas fazem, pensam e produzem,
em sua expressao. Se relacionado aos jogos, a cultura € tudo o que esta fora do seu
“‘circulo magico”; quando entendemos o0 jogo como uma expressao, um texto
cultural, vemos que podemos interpreta-lo da mesma forma que podemos fazer uma
analise cultural e antropologica.

Vemos a relagdo entre cultura e jogos com o “Libro de los Juegos” (1283), do Rei
Afonso X O Sabio, de Ledo e Castela. Ele era um entusiasta em relagao a cultura e
foi promotor de uma grande troca de informagbes entre o oriente e ocidente,
juntando influéncias e conhecimentos das trés principais religides (judaismo,
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islamismo e cristianismo), viu os jogos como uma importante forma de manifestagao
cultural.

O “Libro de los Juegos” manuscrito cujo original encontra-se na Biblioteca Escorial
(Madri) continha um grande numero de paginas ilustradas e coloridas sobre jogos de
tabuleiro e suas regras, que € considerado até hoje como uma das mais importantes
fontes historicas de pesquisa sobre jogos de tabuleiro. Com seu livro, Afonso nos
mostra até hoje como os jogos sao um patrimdnio cultural da humanidade, refletindo

a capacidade intelectiva de criar e se expressar dos homens.
A riqueza artistica, cultural e simbdlica da obra esta hoje, tantos séculos
depois do seu aparecimento, ainda por estudar completamente (SILVA,
2013, p. 11).

Vemos que existem semelhancas entre os ritos e cultos de algumas religides, e
entre os jogos antigos também, muitos possuem pontos em comum. Inclusive vemos
alguns tragos de objetos, manifestagdes, expressdes de rituais magicos ou religiosos
entre os jogos. Como por exemplo o uso das cartas, que costumavam ser utilizadas
para ver o futuro, e os dados que podem ser advindos dos buzios e outros objetos
que eram lancados a fim de prever o futuro.

Podemos ver na histéria que os jogos estao ligados a vida social, assim como outras
manifestagbes culturais, como a religido e a arte; eles refletem a cultura,
reproduzindo alguns aspectos do contexto histérico em que estao inseridos. Embora
a estrutura do jogo permaneca, alguns elementos podem ir mudando de acordo com
a realidade presente. Como por exemplo, o rei branco do xadrez ser trocado por
uma miniatura do imperador francés, na era napoleénica.
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3 DIVERSIDADE DOS JOGOS DE TABULEIRO

Cada tipo de jogo (baralho, jogos de dados,etc), apresenta um elemento principal,
que é a base do jogo e onde ele se desenvolve. Os jogos de tabuleiro sdo aqueles
que apresentam o tabuleiro como ferramenta principal, e onde se usam outras pecas
como marcadores de progresso, recursos ou status do jogador. Esses jogos
possuem um tema, o qual indicara a ambientagao do jogo, e também uma mecanica
especifica, e muitos deles envolvem dados e/ou cartas.

Segundo Stewart Woods (2012), em seu livro “Eurogames: The Design, Culture and
Play of Modern European Board Games”, o mercado de jogos de tabuleiro pode ser
dividido em quatro grandes categorias: Jogos de Mercado de Massa, Jogos de
Hobby, Jogos de estilo Americano (Ameritrash) e Jogos de estilo Europeu
(Eurogames); ainda que possam existir jogos que n&o se encaixem, oOu
compreendam mais que uma categoria.

Os Jogos de Mercado de Massa sao aqueles mais conhecidos, que tem um longo
alcance e sao langados pelas grandes companhias e presentes em lojas do mundo
todo. Sdo exemplos de jogos dessa categoria: Banco Imobiliario, Jogo da Vida,
Detetive.

Jogos de Hobby sdo mais complexos, geralmente colecionaveis, e fazem com que
seus jogadores invistam dinheiro comprando cartas, decks especiais, suplementos e
expansoes.

Os jogos de estilo Americano ddo maior importancia a um tema bem desenvolvido
do que com as regras, caracterizam-se por confronto direto entre os jogadores, e
fator de sorte de médio a alto, através da distribuicdo de cartas ou uso de dados.

Ainda que tenha o nome, nem sempre os jogos de estilo Europeu, ou Eurogames,
sdo de fato europeus. Nesse caso, o que importa ndo € de onde é o jogo, mas de
suas caracteristicas, como a baixa utilizacado de fatores aleatérios, conflitos indiretos,
e evolvendo um nivel equilibrado entre pontos de vitoria, para que os jogadores
nunca sejam eliminados de uma partida, e tenham chances de vencer até o ultimo
momento. Ha um tema principal, mas ele € mais sugestivo e podem haver dois jogos
com o mesmo tema em que a mecanica seja totalmente distinta; o foco estad na
estratégia e jogabilidade. A atengao a qualidade grafica € bem presente, e este € um
dos motivos pelo qual chama-se os jogos dessa categoria de Designer Games.

Os jogos de tabuleiro também podem ser classificados por sua mecanica de jogo,
seu carater funcional. Pode-se fazer uma lista bem extensa com os diversos
mecanismos que podem se apresentar nos jogos. Portanto, como seria de se
esperar, quanto mais mecanismos, mais complexo o0 jogo se torna. Pode-se dizer
que através dos mecanismos determinamos o publico dos jogos, aqueles que s&o
mais elaborados e exigentes, se aproximam mais de adultos, ja os que tém poucos
mecanismos, agradam mais a jogadores recentes e criangas.
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Caso um jogo possua mais ou menos mecanismos do que um jogador pode ser
capaz de dar conta, provavelmente se torna um jogo pouco interessante para ele.
Dos muitos mecanismos que existem nos jogos, os mais frequentes sao: articulagéao
de cartas, acao simultdnea, apostas, blefe, distribuicdo de pontos, rolagem de
dados, etc.

3.1 JOGOS DE TABULEIRO: CONJUGANDO APRENDIZADO, SOCIABILIDADE E
DIVERSAO

Atributos que podemos destacar nos jogos de tabuleiro, em sua maioria, € 0 seu
carater educativo, e tratando-se de uma atividade intelectual, promove o exercicio
mental. Também podem estar presentes exercicios motores e sociais. Além disso,
auxiliam na formacdo da moralidade e sociabilidade, pois requerem honestidade,
negociagao, paciéncia, planejamento e respeito as regras.

Bruno Faidutti (2004), designer de jogos, historiador e socidlogo, comenta em artigos
de seu site que os jogos proporcionam grandes momentos em familia e entre
amigos que ficam guardados na memoéria. Com o jogo aprendemos a pensar de
maneira estratégica, a reconhecer padrdes, e dependendo do desenrolar da partida,
questdes de diplomacia poderao estar envolvidas. O jogador ainda tem que pensar
com cautela quais serao suas atitudes em relagdo aos outros oponentes, fazendo
com que seja treinada a concentragao, pois € necessario observar com esmero cada
jogada, para que esta seja baseada no movimento anterior de seu oponente.

Nos jogos de tabuleiro também s&o trabalhadas virtudes, como a perseveranga, pois
o jogador que desenvolvé-la melhor estara mais perto de alcangar o objetivo do jogo,
sendo capaz de superar obstaculos como sorte e acaso, que sao fatores que podem
facilitar ou dificultar esta tarefa.

Os jogadores sado capazes de tirar ligdes através de suas agdes anteriores, com
base em suas consequéncias. Isso faz com que a derrota ndo seja algo tao
preocupante, pois como 0s jogos duram poucos minutos ou horas, os jogadores
possuem a chance de jogar varias vezes e desenvolver uma habilidade e, junto a
ela, aprender e a lidar tanto com a vitéria quanto a derrota.

Sem contar o aprendizado diretamente ligado ao tema do jogo. Podemos aprender
ciéncias, geografia, historia, matematica, linguas, sobre uma cultura especifica, etc.
Desenvolvem-se algumas habilidades como a eloquéncia e ampliagdo do
vocabulario com o0s jogos de palavras, ou o desenvolvimento dos reflexos e
criatividade com os jogos de destreza, e também da percepc¢ao, deducao e logica
com os jogos de mistério.

O homem, para se desenvolver e se realizar, precisa estar em sociedade, em
contato com as pessoas. No entanto, esta relagdo € comprometida se as pessoas
gastam tempo de maneira irresponsavel sozinhas diante de computadores,
celulares, videogames.
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Em um jogo de tabuleiro, grande parte da diversdo esta na interagdo entre os
participantes. Existem as conversas e brincadeiras que vao surgindo conforme as
jogadas. Além disso, ha momentos onde um jogador ataca o outro, comemora a sua
vitéria, faz conciliagdes, contribuindo para a socializacéo dos jogadores.

3.2 O DESIGN NOS JOGOS DE TABULEIRO

Pela competicdo no mercado, percebe-se por parte das editoras, que o design
grafico e a arte tem muito a agregar aos jogos que serao produzidos.

Mike Doyle, que € um dos mais renomados designers de jogos de tabuleiro, afirma
em uma entrevista, postada no site There Will Be Games, que o papel da arte nos
jogos é realcar o esforgco do jogo, e esta presente no tabuleiro, como forma de
contribuir para a realidade que ele propde, fazendo com que o jogador se insira
naquele ambiente com mais facilidade.

No entanto, para que o jogo aconteca de uma maneira fluida, o design tem de ser
funcional, homogeneizando a informagao, tematica, linguagem e estética.

Cada um desses aspectos tem o seu valor, como o design de informagao, que
fornece confianga para que os novos jogadores aprendam as regras € para que 0S
que ja saibam, possam transmiti-las de maneira eficaz. Além disso, o
reconhecimento de padrbes e convengdes podem tornar o jogo mais facil de ser
jogado, fazendo com que se “domine” o jogo rapidamente.

A linguagem grafica, torna o jogo mais atraente, ja que € capaz de destaca-lo dentre
os demais, fazendo-o ser escolhido em uma prateleira, em lugar de outros. Esta,
gera um impacto positivo na atividade como um todo e é capaz de fomentar tanto a
coletividade do jogo, como a atragao de colecionadores.

A tematica nos faz entrar no espirito do jogo, e quando bem desenvolvida, facilita o
entendimento deste. Ja a identidade visual, faz com que esse jogo tenha
caracteristicas que nao existam em outro, sendo visto como um objeto unico.

Esses aspectos tém que ser observados e equilibrados de acordo com a proposta
do jogo. Por exemplo, se o jogo tem um apelo estético muito grande, vai ser maior a
probabilidade de que os jogadores se distrairem durante a partida, mas também
pode diminuir o cansago e o tédio quando este esta esperando a sua vez de jogar.

Por outro lado, quando o design de informagao esta muito desenvolvido e funcional,
mas 0 jogo nao é visualmente atraente, temos a impressao de que falta alguma
coisa. O desafio se encontra em balancear esses aspectos a fim de que a arte seja
um fomento do bom desenvolvimento do jogo.
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4 MATEMATICA E JOGOS

4.1 ENSINO X APRENDIZADO

O ensino tradicional da matematica, aplicado na maioria das escolas brasileiras, é
dado a partir do método expositivo de transferéncia de informacédo, no qual o
professor escreve no quadro aquilo que julga ser importante para que seus alunos
aprendam o conceito dado. O aluno, por sua vez, faz anotacées em seu caderno e
comecga a fazer exercicios relacionados e baseados em algum modelo dado junto
com a mateéria.

Segundo Becker (1994), este tipo de ensino chama-se empirismo, onde o
conhecimento tem a sua fonte no dominio sensorial, na experiéncia. Esta teoria
considera que a mente do aluno € vazia, o conhecimento viria do objeto e o aluno o
receberia de forma passiva, através da experiéncia.

A informacéo nao é subijetiva, pelo contrario, existe objetivamente fora do individuo.
Todo dado é compreensivel e possui uma semantica, o seu significado, e um
suporte; a semantica, nesse caso, € conduzida pelo suporte da informacédo até
chegar a noés. As portas de entrada dessa informacédo sao os canais 6tico e/ou
acustico.

Ja o conhecimento, é algo pessoal, subjetivo e n&o linguistico em sua origem, este &
resultado da experiéncia do individuo com a informagdo. O conhecimento se
desenvolve a maneira como cada individuo trata a informagéo que Ihe é chegada.
Com isso, vemos que o conceito de informagao e conhecimento sao diferentes. A
informagéo pode ser obtida por diversos canais, tais como noticias, livros, editoriais,
etc. No entanto, se ndo houver uma relagdo entre ela e o individuo, ndo se
transformara em conhecimento. N&o havendo assim, aprendizagem.

O saber compreende a informacdo e o conhecimento um aspecto social - € um
conjunto de informacbes e conhecimentos que passaram por processos de
producao, organizagao, distribui¢ao.

Com isso, vemos que um dos papéis substanciais das escolas esta na transmissao
do saber, assegurando a seus alunos uma relagao com os saberes, que € a cultura.
Isso se organiza nas escolas por meio de disciplinas determinadas, onde cada
professor propicia a relacdo entre o aluno e a cultura, facilitando a apreensao dos
saberes proprios de cada ciéncia.

Um ponto de vista, ndo tao interessante, aponta que basta o professor dominar o
conteudo a ser ensinado, para que ele o ensine bem e, que podem até haver falhas
no processo de aprendizagem, mas elas se dao por falta de atengao e interesse por
parte do aluno. Isto gera mas consequéncias, como na aprendizagem da disciplina
matematica; passa-se a acreditar que ela consiste em um acumulo de formas e
algoritmos, e se distancia do mundo real, como se somente, e nada mais, existissem
regras a serem seguidas. Isso pode gerar uma tensao entre os alunos, fazendo com
eles adquiram um preconceito em relagcdo a disciplina, por acharem que nao sao
capazes de compreendé-la.
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As regras sao reais, existem, mas é importante encontrar meios eficazes que fagam
os alunos compreendé-las. E importante, tanto no processo de ensino quanto no de
aprendizagem, fazer com que o aluno seja criativo e se sinta motivado a resolver um
problema - fazendo com que eles sejam protagonistas no processo de construgao do
conhecimento.

4.2 O JOGO E A EDUCACAO

Dentre as muitas divergéncias e discussdes que existem na forma de ensino da
disciplina de matematica, alguns estudiosos apontam que até meados dos anos 70
foram somente utilizados aspectos particulares para a sua analise - em alguns
momentos o problema estava no aluno, em outros no método, ou no conteudo -
pensamento este que ndo proporciona uma visao global.

Discussdes como esta, demonstram o quanto € necessario contribuicdes de outras
areas de conhecimento - como psicologia, antropologia, design - para discutir sobre
esse processo, gerando novas reflexdes e novas propostas de metodologia de
ensino.

Hoje existem novas alternativas para se aplicar conceitos matematicos, que nao a
forma tradicional. Por exemplo, o uso de computadores, modelagem matematica, na
qual cria-se um modelo ou padrdao matematico para a explicagao de um fendmeno
existente na realidade, e também o uso de jogos; o interessante € que todas essas
opgdes permitem que o aluno interaja e participe do processo de construgao do
conhecimento.

Na Grécia e Roma antigas ja era possivel ver o uso de jogos como ferramenta
educativa, pois Platao incentivava a ideia de se aprender a partir de atividades
ludicas e Aristoteles acreditava que a criangca aprendia a partir do jogo de
faz-de-conta, quando imitavam os adultos. No entanto, somente no século passado
surgem contribuicdes teoricas mais relevantes sobre a incorporagdo dos jogos no
processo de ensino. Tedricos como Piaget, Vygotsky, Elkonin, escrevem sobre essa
contribuicdo apods analisarem resultados positivos de apreensdo do conceito por
parte dos alunos, e a facilidade do jogo ser aplicado em sala de aula.

Em relagdo ao ensino, o jogo passa a assumir um papel de material de educacao,
uma contribuigdo, um simplificador no processo de aprendizagem.

Diante de situag¢des de ensino recreativas, o aluno apreende o fundamento estrutural
do jogo, e assim, capta o conteudo matematico nele existente. Dessa forma, o aluno
vai aprimorando sua capacidade de resolu¢ao de problemas, criando planos de acao
para alcancar seus objetivos e empreendendo jogadas correspondentes a esse
plano.

Com isso,
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(...) o jogo aproxima-se da matematica via desenvolvimento de habilidades
de resolugdo de problemas, e ainda, permite trabalhar os conteudos
culturais inerentes ao proprio jogo. (MOURA, 1991).

4.3 0 JOGO E A DIDATICA

Perelman (1985), um dos pioneiros no estudo e na utilizagdo de jogos no ensino da
matematica, os vé como uma nova chance de praticar algum conteudo especifico,
que por sua vez sera transmitido aos alunos de uma forma nova e recreativa. O que
nao deve excluir ou sublimar o ensino convencional, na sala de aula.

Ao permitir a manifestagao do imaginario da criancga, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a fungdo pedagogica ampara o desenvolvimento integral
da crianga. Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a
natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominacéao geral de jogo educativo (Kishimoto, 1994, p.22 ).

O jogo pode ser uma ferramenta didatica, caso o educador se proponha a utiliza-lo
como tal e, assumir um papel de organizador do ensino, propiciando situagbes que
deixem claras que aquele momento ndo é s6 um passatempo, mas uma nova
oportunidade de aprender.

4.4 O JOGO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM

Entre o ensino e a aprendizagem, o objetivo do professor que opta pela utilizagdo de
jogos, se orienta para valorizar o papel pedagdgico, para assegurar que se fagca uma
atividade que explore ou aplique da melhor forma os conceitos estudados. Também
€ importante que o educador questione o aluno sobre suas jogadas e estratégias,
para que o ambiente seja de aprendizado, e ndo haja uma reprodugdo mecénica do
conceito.

No decorrer de um jogo, € necessario decidir diversas vezes, escolher a estratégia,
resolver problemas, avaliar erros e acertos. Sao atitudes necessarias, ndo sé no
jogo ou no ambiente de ensino, mas também no dia a dia. Através do contato com
jogos educativos, ou que tenham proposta parecida, o aluno pouco a pouco vai
melhorando na habilidade de resolver problemas, de detectar jogadas erradas,
compreender as variaveis envolvidas na agao e buscar novas alternativas para
soluciona-las; assim, a analise do erro e acerto se da de maneira dinamica e efetiva,
proporcionando a reflexdo e a incorporagao dos conceitos matematicos envolvidos.

Com isso, o educador ja tem ambiente para acompanhar a progressao do raciocinio
do aluno e de estimular a relagdo ensino-aprendizagem através de indagacgdes
sobre jogadas realizadas anteriormente.

Outro aspecto que é proprio da natureza do jogo é o seu carater social, que permite
a crianga expor suas ideias e refletir sobre os diferentes pontos de vista de seus
colegas, analisar suas jogadas, e se tornar capaz de entender que muitas vezes a
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opinido dos outros pode ser melhor que a sua e, que juntos podem ser capazes de
encontrar solugdes mais interessantes. Isso contribui para que o aluno compreenda
que, em seu futuro profissional, a interacdo e troca de ideias sdo importantes para
desempenhar bem o papel na sociedade.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s, 1998), do
Ministério da Educagao e Cultura (MEC), para que o jogo atinja seu objetivo e, de
fato, contribua eficazmente no processo educacional, € necessario levar em conta
determinados aspectos, que sio:

e ser interessante e desafiador:

O professor deve propor uma atividade interessante para que os alunos resolvam,
levando sempre em consideracdo a etapa de desenvolvimento em que ele esta.
Quando a crianga esta entusiasmada, é criativa e busca novas formas de jogar,
refazendo agbes, elaborando maneiras mais dificeis caso considere um jogo facil
demais, movimenta-se fisica e intelectualmente. Com isso, o professor deve ser
capaz de moldar o jogo segundo o seu objetivo, para que ele se torne mais
desafiador.

e resultados bem estabelecidos:
Quando a crianga tenta obter um resultado, esta naturalmente interessada no
sucesso de sua agao. Portanto, € necessario que o resultado seja claro, permitindo
ao aluno avaliar seu sucesso ou fracasso, percebendo onde errou, medindo suas
atitudes anteriores, contribuindo para a construgao da autonomia.

o favoreca a participagao ativa de todos os jogadores durante o jogo:
O professor deve estar alerta as respostas, reagdes, na participacao e a capacidade
de engajamento dos alunos, seja no campo da analise, agdo ou pensamento. Caso
seja conveniente, o professor pode fazer mudangas no grupo, ou até mesmo
sublimar ou incluir alguma regra, a fim de possibilitar essas relagdes.

Em relacdo a insergcao de jogos no ensino da matematica, os PCN 's apontam que

estes:
“constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboragdo de estratégias de resolugdo de problemas e busca de
solugdes. Propiciam a simulagdo de situagbes-problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes]...]
(BRASIL, 1998, p. 46).

Por mais que os jogos tenham suas vantagens, elas s6 serdo atingidas se o
professor tiver bem claro os objetivos dos quais pretende com a atividade proposta,
fazendo intervencgdes e propondo questionamentos oportunos.

Segundo (Grando, 2004), essas intervengdes podem ser feitas pelo professor em
sete ocasides distintas:

e Habituar-se com o material do jogo: os alunos interagem com o material,
construindo e/ou experimentando-o representando possiveis jogadas fazendo
analogias com jogos ja conhecidos por eles.
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Reconhecimento das regras: pode dar-se com a exposi¢ao apresentada pelo
professor, com a leitura pelos alunos ou pela assimilagao a partir de varias
jogadas entre o professor e um dos alunos.

e Jogar para garantir as regras: € a ocasiao do jogo, de fato, e da identificacao
das nogdes matematicas contidas no jogo.

e Intervencdo verbal: simultaneamente a exposi¢cdo das regras, o professor
pode intervir verbalmente nas jogadas por meio de questionamentos e
observacgoes, a fim de garantir que os alunos observem suas acdes. Trata-se
de chamar a atengdo para o processo usado para chegar ao resultado do
problema do jogo, relacionando-o a matematica formal.

e Registro do jogo: pode acontecer ou ndo, dependendo do carater do jogo e do
propoésito desse apontamento. A anotagdo dos pontos, dos calculos feitos,
etc., podem ser vistos como uma forma de organizagdo e conformacgao por
meio da linguagem matematica.

e Intervencao escrita: o educador e/ou os alunos compdem situagcdes-problema,
a partir do jogo, para que os proprios alunos encontrem a solugdo. Essa
interacao possibilita uma observacdo mais profunda, na qual pode-se referir a
diversos temas que talvez ndo tenham sido tratados até entao.

e Jogar com competéncia: Esse momento & o retorno a situag&o real do jogo. E

importante que o aluno volte a agao do jogo, para que execute as estratégias

definidas e analisadas durante a resolugéo dos problemas.

4.5 UTILIZANDO JOGOS MATEMATICOS EM SALA

Os jogos que sao utilizados no ambiente escolar, tem a fungdo de tornar a rotina de
aulas mais agradavel e atraente, fazendo com que a experiéncia do conhecimento
seja algo prazeroso. Além do que, determinadas atividades ludicas podem ser vistas
como uma estratégia que estimula o raciocinio.

Também é possivel desenvolver no aluno diversas virtudes e pontos positivos, como
a concentragao, curiosidade, consciéncia de grupo, companheirismo, confianga, e
sua auto-estima. Com isso, ao utilizarmos os jogos no ensino da matematica, além
de resgatar a vontade da crianga de aprender e conhecer mais sobre a disciplina,
eleva-se a sua auto-estima em relagdo a matéria e faz com que se perca o
preconceito existente sobre ela, de que € somente coisa para “nerds”.

Para o nosso bom crescimento humano e social, deve-se desenvolver algumas
competéncias que podem ser encontradas nos jogos como: capacidade de trabalhar
em equipe, disposicdo esportiva ao aceitar criticas e lidar com pensamentos
contrarios, saber comunicar-se, etc.

Muitos alunos, se nao a maioria, tem grande dificuldade na resolugdo dos
“‘probleminhas” que sao passados como exercicio em sala de aula. Isso também
pode ser trabalhado com os jogos, pois envolve processos de analise de
possibilidades e tomadas de deciséo, ja que o aluno é “forcado” a criar processos
pessoais para levar o jogo a frente e resolver os problemas que vao surgindo,
elaborando novas saidas. O educador, que € o orientador desse caminho, € capaz
de qualificar o progresso do raciocinio do aluno e de dinamizar o ensino por meio de
guestionamentos sobre as jogadas ou tomadas de decisado realizadas.
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O processo de ensino de matematica envolve o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, estimulo do pensamento independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas. Com isso, para uma boa recepcido desses aspectos entre os
alunos, é preciso que o professor procure alternativas que aumentem a motivagao
para a aprendizagem, o desenvolvimento da autoconfianga, a organizagao,
concentracdo, raciocinio légico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a
socializacdo e aumentando as interagdes dos alunos com o outro.

Se for utilizado de maneira correta e convenientemente planejado, o jogo pode ser
um recurso eficaz para a construcdo do conhecimento matematico. O objetivo de
seu uso é fazer com que os alunos gostem de aprender esta disciplina,
transformando a rotina da classe e despertando o interesse. Para isso, 0os jogos
devem ser utilizados ocasionalmente para preencher as possiveis falhas que
possam ter se produzido na atividade escolar diaria. Nesse sentido, ha trés aspectos
que por si justificam a incorporagdo do jogo nas aulas: o desenvolvimento de
processos intelectuais, o carater ludico e a formagao de relagdes sociais.

Os jogos sao educativos, por isso, se faz necessario um plano de agao que permita
a aprendizagem de conceitos matematicos. E importante que os educadores
ocupem tempo planejando esses momentos, de modo que se possa explorar todo o
potencial dos jogos, processos de solugédo, e pensar nas possiveis discussdes ou
casuisticas que poderao surgir.

Os jogos podem ser utilizados para iniciar ou dar um novo matiz aos conteudos e
preparar os alunos para aprofundar nos conceitos que ja trabalhados; é
imprescindivel que sejam escolhidos e planejados com esmero, para que o aluno, de
fato, possa ser capaz de assimilar o conteudo envolvido. Devem ser encarados
como atenuantes que colaboram para a transposicao dos bloqueios que os alunos
possam apresentar na disciplina, ndo meramente como instrumentos recreativos.

Malba Tahan, matematico e escritor do livro “O Homem que Calculava” (1938),
afirma que “para que os jogos produzam os efeitos desejados € preciso que sejam,
de certa forma, dirigidos pelos educadores”, como, obviamente, as criangas pensam
de maneira diferente dos adultos é interessante que o educador esteja presente nos
momentos de jogo, para acompanhar como os alunos jogam, sendo observadores
atentos, interferindo com colocagbes oportunas e interessantes, mas que néao
atrapalhem a dinamica e fluidez dos grupos, para a partir disso, ajude-as a construir
regras e a pensar de modo que elas entendam.

E ideal que se escolham jogos que estimulem a resolucdo de problemas, e as
atividades ndo devem ser muito arduas, de forma que tragam mais dificuldade para
os alunos sintam-se estimulados.

Segundo Brenelli (1996), os jogos matematicos trabalhados em sala de aula
necessariamente devem conter regras, e eles podem ser classificados em:
e Jogos estratégicos: sdo trabalhadas as habilidades que compdem o raciocinio
l6gico. A partir de suas regras, os alunos tragcam meios e estratégias para que
0 objetivo seja alcangado; o fator sorte nao interfere no resultado.
e Jogos de treinamento: quando o professor nota que seus alunos tém
dificuldade em alguma parte da matéria e precisam de um reforco e quer
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substituir a bateria de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce
um papel preponderante e por isso, interfere no resultado final.

e Jogos Geométricos: tem como objetivo desenvolver a habilidade de
observacao e pensamento légico. Neles sao trabalhados figuras geométricas,
semelhancga entre figuras, angulos e poligonos.

As regras nos jogos sdo importantes pois favorecem o desenvolvimento do
pensamento logico, com a aplicagdo das mesmas, pouco a pouco tem-se raciocinios
dedutivos mais rapidos.

Tais regras devem ser apresentadas aos jogadores antes do inicio da partida, para
que assim, eles ja possam estabelecer sua estratégia, preestabelecer os limites e
possibilidades de agao.

A responsabilidade de cumprir normas fomenta o desenvolvimento da iniciativa, da
mente alerta, autoconfianga e seguranca para dizer o que pensa.

Os jogos tém uma estreita relagdo com as operagdes, problemas e o pensamento
matematico, de forma geral. Tanto um quanto o outro possuem regras, operagoes,
definicbes, deducgdes, desenvolvimento, utilizagdo de normas e novos
conhecimentos.

Fazendo um resumo do que é apresentado do livro “O Jogo como espago para
pensar: A construgdo de nogdes logicas e aritméticas” (1996) de Rosely Palermo
Brenelli, podemos elencar alguns beneficios e vantagens da utilizagao dos jogos em
sala de aula:

e Consegue-se perceber os alunos que possuem mais facilidade e dificuldade
na matéria;
Com sua postura, os alunos demonstram se o conteudo foi bem assimilado;
Na busca por vencer, os alunos aprendem a nogao de que para conquistar
algo é preciso tracar um caminho para o éxito;

e Durante a partida, nota-se que os alunos se tornam mais criticos, alertas e
confiantes e se sentem a vontade para expressar o que pensam;

e Com um ambiente de aprendizagem diferente, os alunos se entusiasmam
com 0 jogo e aprendem sem nem mesmo perceber.

Para que se aprenda, € necessario que o aluno seja capaz de se desenvolver. O
jogo, caso tenha a proposta de educar, pode ser considerado parte desse processo,
ja que, pode ser considerado como um elemento estimulador do desenvolvimento. O
tipo de raciocinio que se apreende dos jogos pode ser levado para a sala de aula,
contribuindo no processo de aprendizagem.

Utilizar os jogos como recurso didatico é uma jung&o da pratica a teoria; podem ser
usados como um seguimento da aula habitual, sdo recursos eficientes e
interessantes, que auxiliam o aluno na compreensao de conteudos ja vistos.
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5 A CRIANCA E O APRENDIZADO

Conforme a crianga vai crescendo e se desenvolvendo, ela adquire habilidades que
sdo cruciais em seu crescimento. Por isso, a infancia é considerada uma fase de
descobertas e aprendizados.

E importante conhecer o processo de desenvolvimento infantil, e suas fases
determinadas, pois a crianga apresenta algumas aptiddes psiquicas e possibilidades
que depois desaparecem. E preciso tirar o maximo de proveito dessas fases, para
que a crianga se desenvolva tanto quanto seja capaz.

Qualquer pessoa que se proponha a delinear algum produto ou informagao para o
publico infantil, deve considerar cada fase do desenvolvimento, o que deve
comunicar, o que esperar de uma crianga daquela idade, até onde ela é capaz. Para
que assim, a mensagem seja transmitida da melhor forma.

5.1 ESTAGIOS DO DESENVOLVIMENTO

Jean Piaget (PIAGET,1978), apresenta em seus estudos o desenvolvimento infantil
em quatro periodos de compreensdo: o sensorio-motor (do nascimento até os dois
anos); o pré-operatoério (dois a sete anos); o operatério-concreto (sete a doze anos)
e o0 operatorio-formal (dos doze em diante). Cada estagio é definido por mudangas
gue acontecem e se desenvolvem a partir do que foi construido na fase anterior.

O periodo pré-operatério caracteriza-se pelo desenvolvimento da capacidade
simbdlica, no qual é capaz de distinguir um significante (aquilo que designa um
significado ou conceito; seja palavra, simbolo ou imagem) daquilo que significa
(significado). Assim, a crianga passa a nao depender dos estimulos de suas
sensacgoes e de seus movimentos.

Ainda assim, ha um modo de olhar o entorno um tanto quanto egocéntrico, pois a
crianga somente contempla o mundo a partir de sua perspectiva, sem imaginar que
existam outros pontos de vista. Por isso é importante e, um desafio para essa fase,
fazer com que a crianga saia desse universo do “eu” como a unica referéncia.

A atividade cognitiva durante esse estagio baseia-se na experiéncia imediata que
tem através dos sentidos devido a auséncia da linguagem para dar nome as
experiéncias, sentimentos ou ideias. Assim, elas percebem o que acontece, mas nao
sdo capazes de categorizar essa experiéncia.

A busca visual € um comportamento sensério motor e é fundamental para o
desenvolvimento mental; pois a medida que a crianga vai crescendo, se torna capaz
de compreender que quando um objeto desaparece de vista, ele ndo deixa de existir,
ainda que ela ndo consiga ver. Por isso, a experiéncia de ver aparecer e
desaparecer objetos € muito importante para o desenvolvimento das estruturas
mentais nesse periodo.
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O estagio pré-operatorio é também chamado de pensamento intuitivo, e é
fundamental para o desenvolvimento da crianca. Ainda que nao consiga efetuar
operagoes, ja se usa o pensamento e a inteligéncia.

Nesse estagio a crianca € capaz de representar suas experiéncias e realidade
através de diferentes significantes:

1. O jogo: De acordo com Piaget, o jogo mais importante é o simbdlico (sé
acontece nesse periodo), e neste predomina a assimilacdo. E o jogo do “faz de
conta”, as criancas brincam de “pais”, tem seus “filhos”, sdo “professores”, etc. O
jogo de construgdes transforma-se em jogo simbdlico com o predominio da
assimilagdo. Nos jogos de blocos, como o Lego, por exemplo, a crianga pensa ter
feito uma casa, e para os adultos essa construgcao pode ser tudo, menos uma casa.
Aos dois anos, mais ou menos, a crianca fala sozinha, pois seu pensamento ainda
nao esta organizado, ele vai se organizando no decorrer desse periodo,
associando os acontecimentos com a linguagem na sua agao.

Ao jogar a crianga organiza o mundo e o conhece, também através dele podemos
perceber a sua relagdo familiar. Por exemplo, quando alguma briga com suas
bonecas, pode ser um indicio de falta de amor por parte de sua mae.

2. O desenho: Até os dois anos a crianga so faz riscos, sem nenhum sentido,
pois para ela o desenho n&do tem qualquer significado.
A partir dos trés, ela ja atribui significado ao desenho, fazendo riscos horizontais,
circulos, mas, no entanto, ndo nomeia o que desenha e tem uma imagem mental do
que desenha depois de cria-lo. Aos quatro anos, a crianga ja € mais criativa e
comeca a perceber e projetar seus desenhos.
Nesse estagio, o desenho representa a fase mais criativa da crianca. Ela representa,
no desenho, a realidade em que vive, mesmo nao havendo realidade na cor e
proporgao.

3. Linguagem: A partir dos dois anos a linguagem apresenta grande evolugéo.
Uma crianga de dois anos compreende, em meédia, 200 a 300 palavras, enquanto
uma de cinco, mais de 2000. Isso se da pelo estimulo dos pais ou responsaveis,
através de cangdes, jogos ou historias; quanto mais recebem estimulo, melhor
desenvolvem sua linguagem.

Neste estagio, a crianga aprende de forma intuitiva, faz livre associacédo. Piaget
ilustra isso com um exemplo muito conhecido: se fosse apresentado dois copos com
igual quantidade de liquido, para uma crianga, e um fosse alto e estreito e o outro
baixo e largo, a crianga escolheria intuitivamente o copo mais alto, por este parecer
estar mais cheio.

O estagio operatoério-concreto € para Piaget o momento da verdadeira organizagao
do pensamento. E aqui que se passa a ver o mundo com mais realismo e deixam de
confundir o real com a fantasia.

Se no estagio anterior a crianga nao consegue perceber que o volume era 0 mesmo
apesar do formato do copo, neste estadio elas ja percebem que a quantidade do
liquido € a mesma, pois ja compreendem a nog¢ao de volume, bem como peso,
espaco, tempo, classificagao e operacdes numericas.
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Nesse periodo a crianca passa a empenhar-se a entender com o outro e busca
transmitir o que pensa, abandonando o egocentrismo, evoluindo na socializagdo do
pensamento. Uma outra caracteristica dessa fase € o abandono do pensamento
fantasioso e a necessidade de comprovagao do conhecimento.

Agora, a crianga ja é capaz de interiorizar algumas regras sociais € morais, e as
cumpre deliberadamente para se proteger. Nessa fase a crianga comecga a se
interessar pelos outros, gosta de estar com os amigos, tem a amizade como um
valor, assim como companheirismo e partilha.

Pouco a pouco a crianga vai se desenvolvendo e se tornando capaz de se colocar
no lugar do outro. Seu pensamento esta cada vez mais estruturado, devido ao
desenvolvimento da linguagem e é capaz de se concentrar por mais tempo e dar
atencdo a uma so atividade.

A transicao para o periodo operatério-formal denota mudangas bem evidentes, é o
ultimo periodo de desenvolvimento mental. E nesse estagio em que a crianga ja &
capaz de fazer raciocinios e relagdes abstratas sem o auxilio da realidade.

Nesse momento a crianga desenvolve a sua identidade, por isso podem aparecer
duvidas morais e existenciais. O adolescente é capaz de formular hipéteses, o que
lhe permite estudar e assimilar determinados conceitos de diferentes disciplinas,
como a matematica que requer certo nivel de abstracao.

5.3 DEFININDO O USUARIO

A partir da pesquisa sobre as fases de desenvolvimento das criancas, pbéde-se
compreender melhor o assunto e fazer uma definicdo mais completa sobre o
usuario.

O jogo desenvolvido neste trabalho, destina-se a criangcas que estdo no periodo
operatério-concreto. Onde a crianga tem maior interesse em estabelecer relagbes
sociais, coordenando e integrando pontos de vista diferentes. O pensamento ja esta
estruturado de forma aprimorada, assim como a linguagem.

Normalmente € nessa fase que a crianca se interessa por jogos de regras e o prazer
€ alcangado no cumprimento das normas, atingindo o resultado final. Diferente das
primeiras fases da vida, nas quais o prazer do jogo & obtido no processo, durante o
brincar.

As regras do jogo permitem que a crianga se auto-avalie, ja que estdo estabelecidas
previamente. A crianga adequa o seu modo de jogar a essas regras, e delimita
planos de estratégia com base nelas. Isso tem um papel importante para o seu
desenvolvimento humano, pois com a regra aprendem que nem tudo € arbitrario e
que nossas acdes tém consequéncias. O que demonstra que pode-se desenvolver
valores morais a partir de atividades ludicas.

Com isso, a fase definida para o publico alvo do jogo foi a de 07 a 12 anos, que
corresponde ao periodo operatorio-concreto proposto por Piaget, em que ha um
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predominio de interesse sobre jogo de regras. Nesse tipo de jogo, a crianga
desenvolve-se em questdes como lideranga, competicdo, colaboragado e amizade.
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6 O JOGO

“‘Desbravadores de Reinos”, resultado deste trabalho, € um jogo de tabuleiro infantil,
para criangas de 07 a 12 anos, que tenham a necessidade de treinar ou despertar o
interesse na disciplina de matematica. Se encaixa na categoria de Jogos de estilo
Europeu conforme descrevemos na pagina 11, tendo o carater de um Jogo de
Treinamento, ver pagina 19.

O verbete “desbravar”, no dicionario, significa explorar lugares desconhecidos, abrir,
desimpedir, vencer desafios e obstaculos. O termo “desbravadores” esta diretamente
relacionado a dindmica do jogo propriamente dito, para vencer e alcangar o objetivo
final; ou em uma visdo mais ampla, os desafios a serem superados ou explorados
no universo da matematica e das operacoes.

O tabuleiro do jogo é dividido em quatro partes, que s&o os quatro reinos a serem
conquistados, representando as quatro operagbes basicas (adigdo, subtragéo,
multiplicacéo e adig¢ao).

Com isso o nome “Desbravadores de Reinos” traduz o que se quer ao final da
experiéncia do jogo: criangas destemidas, cheias de energia para aprender!

No entanto, para um educador ou qualquer um que desconhega o jogo, apenas O
nome “Desbravadores de Reinos” ndo remete a um jogo educativo e muito menos a
matematica. Com isso, faz-se necessario um tagline que explicite o carater do
jogo. Assim, temos: "Desbravadores de Reinos: um jogo educativo de matematica.”

6.1 JOGABILIDADE

O tabuleiro é dividido em quatro partes, os reinos da adi¢cao, subtracdo, multiplicacao
e divisdo e vence aquele grupo ou jogador que chegar primeiro até a ultima casa do
ultimo reino. O percurso se da a partir de casas que atravessam os quatro reinos.
Inicialmente, os usuarios sao divididos em grupos, duplas, etc.., ou jogam sozinhos.

Em cada rodada, ao parar em uma casa, 0 grupo da vez pega uma carta do bolo
respectivo daquele reino, que dara o desafio a ser cumprido para que avancem. Se
este for cumprido corretamente pode-se avangar uma casa € a vez é passada para o
proximo grupo, se ndo, permanece na casa em que estava.

Os grupos dispdem de um determinado espago de tempo para resolver os desafios,
que nao sao complexos, mas com o tempo mais curto, o que faz com que o
raciocinio rapido seja estimulado. No total sdo dois minutos, marcados por uma
ampulheta, para ler e resolver, e é interessante que o educador, que mediara a
partida, veja se todo o grupo esta inteirado e se o modo de resolugao esta correto.

Por ser um jogo que envolve conteudos educacionais e processos de raciocinio, é
conveniente que este seja mediado por um professor ou educador, que acompanhe
o desenvolvimento dos alunos com o desenrolar das partidas e que garanta que os
resultados estejam certos.
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Para fazer as contas devem ser usados papel e caneta, sendo proibido o uso de
calculadoras ou qualquer aparelho eletrénico. Isso favorece o desenvolvimento do
raciocinio, agilidade nas operagbes e também uma maior interagdo entre os
participantes.

6.2 TEMAS DE FUNDO: VIRTUDES

Basicamente, segundo Aristoteles (1991), virtudes s&o habitos bons que nos levam
a cada vez mais ter facilidade para fazer boas escolhas.

Como dito anteriormente, os jogos educativos sao 6timas oportunidades para que os
participantes se desenvolvam socialmente, crescendo em cooperacgao, atengcao ao
préoximo, espirito esportivo, etc.

Por isso, ainda que o foco do jogo seja a matematica, foram introduzidas algumas
mensagens que os fagam crescer em virtudes como responsabilidade, amizade e
ordem. Fazendo com que, de forma sutil, as criangas passem a considerar esses
valores.
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7 DESENVOLVIMENTO GRAFICO

7.1 TABULEIRO

No inicio deste trabalho, foi pensado em um enredo que pudesse ser atrativo para
as criangas e ao mesmo tempo, que o jogo tivesse uma preocupagao visual. Foram
pesquisados alguns jogos com conteudos parecidos € a maioria hao se preocupava
tanto com o design em si.

Ao "mergulhar" no universo infantil, tendo em vista os objetivos de aprendizado a
partir do jogo e da experiéncia enquanto ele acontece, foi pensado que um universo
que envolvesse castelos, reinos, conquistas e muita aventura, seria capaz de
traduzir o desejado.

Assim, foi iniciada uma procura por referéncias de mapas encantados e reais,
infograficos de cidades, até construir o meu proéprio.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo
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7.2 PADROES

O estudo da matematica ja existe desde a Babilénia do séc IX e VIII A.C., e é tida
como ciéncia no sentido moderno da palavra, a partir dos séculos VI e V A.C., na
Grécia, no entanto, desde o principio ja se desenvolvia o estudo das formas
geométricas.

Para reforgar o conceito do jogo, trazer proximidade com as diversas formas
poligonais, e criar uma identidade prépria para cada reino do jogo, foi pensado em
um padrdo geométrico como elemento do tabuleiro, construido a partir de uma
malha isométrica - cada uma das quatro partes tem um padrao diferente, criando
uma ambientacao propria para cada reino.

Figura 2 - Padrées dos Reinos da Adi¢ao e Subtragao

Reino da Adi¢éao Reino da Subtragao
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Figura 3 - Padrdes dos Reinos da Multiplicacao e Diviséo

v

AN,

. -

Reino da Multiplicagao

7.3 VEGETACAO

Na maioria, se ndo em todos os mapas e infograficos que eram consultados,
chamava a atengdo a maneira interessante como dispunham a vegetacao entre os
locais. Utilizando esse recurso como referéncia, foi feito algo parecido no jogo.

Como a inspiragdo do jogo era um projeto social localizado na cidade de Niteroi, era
um desejo homenagear de alguma forma a regido. Com isso, a vegetacao utilizada
nos reinos € uma abstracdo das existentes na Mata Atlantica, caracteristica do local
e de maneira especial, arvores como Jambo e Ipé, muito comuns em Niteroi.
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Figura 4 - Imagens de arvores e ilustragbes utilizadas para o tabuleiro

Jequitiba

7.4 CASTELOS E HABITAGOES

Os castelos foram a primeira coisa pensada para a composigao do tabuleiro. Por ser
um elemento bastante representativo para o universo infantil, que circula pela
fantasia de contos e historias de aventura.

No jogo, cada reino tem o seu proprio castelo, com formas e caracteristicas proprias.
Além dos castelos, os reinos possuem constru¢dées que significam as habitagdes do
povoado de cada reino, que também tem caracteristicas proprias entre si.



Figura 5 - llustrac&o dos castelos e habitacbes que compdem o tabuleiro

J!_.

Reino da Adigéo Reino da Subtragéo

w

Reino da Multiplicagéo Reino da Diviséo

7.5 FONTES

Foram precisos varios testes para chegar a escolha final. Como o tabuleiro do jogo
tem bastante elementos, uma fonte com mais presenca, em termos de peso e forma,
poderia comprometer a harmonia do trabalho. Ao mesmo tempo, tinha a
necessidade de ser uma fonte que se aproximasse do publico infantil.

A fonte escolhida para o logo foi a Core Escher A Right, uma fonte divertida em que
se pode propor diversas disposi¢cdes a partir de sua familia tipografica.

Para textos longos, é importante uma fonte que permita boa legibilidade, sem cansar
ou fazer com que o leitor se perca ao realizar a leitura. Com isso, como tipografia
auxiliar, para textos, titulos, e outros elementos, foi escolhida a fonte Intro, que nao
possui serifa e de peso unico, que possui muitas variagdes e, que por ter um formato
mais simples, integrou perfeitamente com a Core Escher.
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Figura 6 - Fontes utilizadas no projeto

ore Escher

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWKYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
01 23@56?89

Intro Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789
& H@% *+=-"<>

7.6 PALETA DE CORES

Quando se trata de trabalhar com as cores, também estdo envolvidas as sensacdes
transmitidas por elas. As cores realizam um papel importante gerando estimulos
para que realizemos certas acdes e sintamos emocdes variadas. Por esse motivo,
elas tém tanta influéncia na nossa percepgao sobre a realidade.

Buscando algumas referéncias de cores utilizadas no mercado de jogos, e também
procurando significados na psicologia das cores, foi produzida uma paleta de cor
para cada reino do jogo, utilizada para colorir os castelos, casas e a vegetacéo. Ja, o
solo de cada reino foi colorido com outra cor que desse destaque e permitisse
pregnancia aos demais elementos. Dentro disso, a pesquisa se enveredou para a
psicologia das cores no processo educacional, onde pude escolher segundo o que
transmitiam, as cores que usaria para montar as paletas de cores utilizadas no jogo.

Segundo um artigo do site S6 Pedagogia (2016), as cores podem transmitir os
seguintes estimulos no processo educacional:

e \Vermelho: € conhecida como a mais quente e dindmica das cores primarias.
As atividades ludicas e educativas com essa cor despertam sentimentos de
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Tendo isso, segue abaixo as combinag¢des de cores escolhidas para os castelos,
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alerta, afirmacado, autonomia, atracdo, fazendo com que se sinta enérgico,
determinado, valente e corajoso.

Amarelo: como € a mais brilhante das cores quentes, desempenha uma
influéncia energizante, acolhedora e estimulante. Ajuda na concentragao e
estimula o intelecto, além de ter forte influéncia para uma boa comunicagao.
No aprendiz, estimula a sensacao de alerta, energia, e faz com que se sinta
comunicativo, expansivo, acolhido, otimista, satisfeito, esponténeo.

Azul: representa os sentimentos de calma, confianga e seguranca e estimula
a criatividade. No aluno, influencia o sentimento de equilibrio, protecao,
tranquilidade, prudéncia, confianca, lealdade, honestidade.

Laranja: essa cor pode ser vista como equilibrada, vibrante e cheia de
energia. Associada a educacgao, esta relacionada ao estimulo do trabalho em
grupo, confianga, cultura, profundidade, aceitagao, entusiasmo. Além disso, é
muito usada em atividades que envolvam a construcao logica.

Verde: Representa a estabilidade e normalmente é associado a saude e
tranquilidade. Na educacdo, exerce estimulo sobre o desenvolvimento da
inteligéncia linguistica, na aspiragdo de algo com aventura, equilibrio,
liberdade e crescimento.

Roxo: Em algumas culturas, € utilizado para representar a aristocracia, e
também é relacionada com a espiritualidade e intuicdo. A cor estimula a area
do cérebro responsavel pela resolucado de problemas e criatividade.

habitagbes e vegetagao de cada reino:

Figura 7 - Paleta de cores utilizadas em cada Reino

Reino da Adigao Reino da Subtragéo

Reino da Multiplicagéo Reino da Divisao
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7.7 CARTAS DO JOGO

Para as cartas jogo, foi pensado que para diferenciar cada qual de acordo com o
reino a que pertence, no verso estaria contido o sinal matematico da respectiva
operagao e estariam de acordo com a paleta de cores de cada um deles e também o
mesmo padrdo geométrico utilizado no tabuleiro.

As cartas tem o canto arredondado para que sejam melhor preservadas, evitando
ficarem com pontas gastas, ainda mais tratando-se de um jogo para criangas. A
dimensao de cada uma é 66 mm x 82 mm e feitas de papel couché 240g.

Figura 8 - Verso das cartas do jogo
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Figura 9 - Frente das cartas do jogo

Sabendo poderiam levar consigo
algumas prouisoes, foram-lhe
apresentados alguns vidros de
elixir que curam determinados

tipos de doengas. Um desses
vidros cura é tipos diferentes de
doenga, outro cura 4 tipos
diferentes, o outro vidro cura 5
doengas, no entanto, 4 sdo z
doencas repetidas. Sabendo que o
grupo teria que deixar um vidro
para tras e levou a opgao que
contemplaria o maximo nimero
de enfermidades, quantas
doengas diferentes os elixires
conseguiriam combater?

Sao trés da tarde, vocé
seu barco e vé pela le
um navio pirata es|
aproximando. Se o bar
avanga B8 metros cad
faltam 48 met
encostar no

piratas cheg

loresta encantada, ha
magicas. Cada arvore
-a produz 6 magas

»a cada ciclo lunar. O
rupo deve calcular

s magas magicas no
iruores produzirGo em

Para ir a Floresta Vermelha, que
esta fora do nosso dominio, &
preciso percorrer 785 mil leguas.

Se o grupo resoluer percorrer 157
mil leguas por dia, em quantos
dias terminara a jornada?

ciclos lunares.

7.7.1 EXERCICIOS DO JOGO

Como dito na pagina 26, além da tematica de reinos e fantasia, um tema de fundo
para o jogo sao as virtudes, e estas estdo sendo transmitidas através do texto e
expressoes contidas nas cartas dos exercicios.

Além disso, foi visto que seria interessante abrir panoramas com curiosidades e
dados de cultura geral, palavras que possivelmente gerardao duvidas sobre o
significado e provoquem amplitude de vocabulario e também, mais uma
oportunidade de homenagear as criangas de Jurujuba usando expressdes e dados
dessa regido pesqueira.

Abaixo estdo listados todos os exercicios do jogo:
REINO DA ADIGCAO

1 - O animal é um companheiro de jornada. Cachorro vale 2 moedas, gato
vale 3 moedas e passaro vale 5. Quantas moedas o grupo apds ter somado o
numero de cachorros, gatos e passaros que todos os componentes do grupo
tém em casa.

2 - A honestidade demonstra um carater honrado. Durante uma trilha, um
caminhante encontra 15 pérolas preciosas. Ele sabe que as pérolas
pertencem a comunidade local, entdo decide devolvé-las. Quando ele as
entrega ao anciao da aldeia, descobre que mais 8 pérolas foram encontradas
por outros caminhantes. Quantas pérolas preciosas foram devolvidas a aldeia
no total?
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3 - Ajudar o proximo nos faz mais felizes e seguros de que um dia também
poderemos contar com essa ajuda. Cada membro do seu grupo esta levando
a sua propria mochila, e durante uma caminhada por uma trilha, vocés
encontram 6 mochilas perdidas deixadas por outros trilheiros. Vocés decidem
levar as mochilas consigo para devolvé-las quando encontrarem os
proprietarios. Se, mais tarde, encontrarem outros 4 trilheiros com duas
mochilas cada um, quantas mochilas terdo todos juntos?

4 - Seu grupo parou em uma praia com muito lixo e decidiram resolver essa
situacdo. A cada dia par, vocés conseguem recolher 50 sacolas de plastico, e
a cada dia impar 40. Quantas sacolas plasticas o seu grupo conseguiu
recolher trabalhando do dia 07 ao 12?

5 - Vocé decide colocar uma fita vermelha em volta de todo o local onde o seu
grupo esta acampado. Sabendo que o terreno possui 30 metros de
comprimento e 24 metros de largura, quantos metros de fita serdo
necessarios para dar duas voltas nesse terreno?

6 - Vocé e seu grupo tem 5 chaves que abrem 10 portais diferentes. Andando
pelo deserto, vocés encontraram outras 7 chaves, no entanto 3 delas séo
capazes de abrir os mesmos portais que as antigas abriam, as outras
conseguem abrir 8 novos portais. Quantos portais novos, vocés conseguem
abrir com o total de chaves que possuem?

7 - Desbravando pela selva, o grupo avista um enxame de abelhas se
aproximando. O enxame se divide em dois: de um lado tem 20 abelhas e do
outro tem o triplo. De quantas abelhas o grupo precisa se safar?

8 - Mais preguiga ndo da... isso é coisa que precisamos subtrair! Vocé deixou
para hastear as velas outra hora, um vento forte acometeu o barco e levou
vocés para outra rota. Volte uma casal!

9 - Sabendo poderiam levar consigo algumas provisdes, foram-lhe
apresentados alguns vidros de elixir que curam determinados tipos de
doencas. Um desses vidros cura 6 tipos diferentes de doencga, outro cura 4
tipos diferentes, o outro vidro cura 5 doencgas, no entanto, 4 sdo doengas
repetidas. Sabendo que o grupo teria que deixar um vidro para tras e levou a
opgao que contemplaria 0 maximo numero de enfermidades, quantas doengas
diferentes os elixires conseguiriam combater?

10 - Para fazer uma canoa de 2 metros € preciso o corte de 3 arvores. Se a
cada dia sao cortadas 12 arvores, quantas canoas conseguem-se construir
apos 3 dias.

REINO DA SUBTRAGAO

1 - Ser preguigoso esta com nada, é preciso ser corajoso diante dos desafios
que aparecem! Se em cada ato corajoso ganho 27 pontos, e a cada ato de
preguica perco 8, com quantos pontos ficarei apos trés atos de coragem e ter
sido pregui¢coso apenas uma vez?
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2 - Para ir a Floresta Vermelha, que esta fora do nosso dominio, € preciso
percorrer 785 mil léguas. Se o grupo resolver percorrer 157 mil léguas por dia,
em quantos dias terminara a jornada?

3 - Menos baixo astral e menos tristeza. Cada sorriso para alguém valem 8
pontos e perde-se 8 pontos apos ter-se negado a sorrir. Um dia tem 24 horas,
com quantos pontos vocé ficara se der um sorriso a cada 6 horas, sendo que
tenha se negado a sorrir as 6h da manha?

4- Um cavaleiro bravo precisa tirar os espinhos que se fixaram no casco de
seu cavalo. Ele sabe que a quantidade de espinhos € igual ao dobro da sua
idade menos 7. O cavaleiro tem 21 anos. Quantos espinhos ele tirou?

5 - A ponte Rio-Niteréi tem 13,29 quildbmetros. Um quildmetro tem 1000
metros e uma légua tem 4828,03 metros. A desbravadora Lita anda uma
légua por hora e a desbravadora Miriam anda 3 quildbmetros por hora. Quem
atravessaria a Ponte Rio-Niter6i mais rapido, Lita ou Miriam?

6- Um pirata jogou 24 garrafas com mensagens no mar. Se hoje eu encontrar
7 garrafas e amanha encontrar o dobro, quantas garrafas ainda faltardo
encontrar?

7- Vocé foi menos esperto e foi pego por um navio pirata. Andou na prancha,
caiu no mar e agora vai ter que ir nadando até a praia, volte uma casa.

8 - Os navegantes antigos, guiavam-se através dos angulos que se formavam
a partir das estrelas em relagdo ao mar, usando um objeto chamado
astrolabio. O Cruzeiro do Sul € uma constelagdo com 5 estrelas, a Andrbmeda
tem cerca de 20 estrelas. Sabendo disso, qual € a relacdo de subtragao que
ha entre Andrémeda e o Cruzeiro do Sul?

9 - A capitd do seu barco € muito generosa, ela possui 35 livros em sua
estante e decidiu doar alguns para a biblioteca da escola de marujos. Depois
de doar alguns livros, ela contou que restavam apenas 19, sendo que ela
tinha o triplo dessa sobra menos trés livros. Quantos livros ela tinha
inicialmente?

10 - A biruta € um instrumento que nos mostra para qual dire¢ao esta o vento.
No Reino da Subtragcdo ha 78 birutas. Durante uma tempestade 23 birutas
foram destruidas. Depois, algumas birutas novas foram construidas,
resultando em um total de 58 birutas. Quantas birutas extras, por fim, o Reino
da Subtragao passou a possuir.

REINO DA MULTIPLICAGAO

1- Menos € mais: quanto menos falar mal das pessoas, mais gente boa eu
vou me tornando. Em um didlogo com o capitdo da jornada, por volta das 9h
da manh&, um marujo deixou de falar 2 expressdes ruins, a cada vez que ele
faz isso, recebe 2 estrelas. Se o marujo, ja tinha trés estrelas quando acordou
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as 6h da manha, com quantas ele finalizou o dia apds ter deixado de falar
mais 5 expressodes ruins.

2 - A lealdade, quando somos fiéis e cumprimos nossas promessas, € um
poderoso valor quando se trata de amigos, e quanto mais pudermos ter
amigos ao nosso lado é melhor. Quantos amigos teriamos se multiplicarmos o
numero de jogadores de todos os grupos pela idade do componente mais
novo do seu grupo?

3 - Em uma floresta encantada, ha 5 arvores magicas. Cada arvore magica
produz 6 magas magicas a cada ciclo lunar. O seu grupo deve calcular
gquantas magas magicas no total as arvores produzirdo em 3 ciclos lunares.

4 - E preciso ser previdente, pensar e planejar, para passar bem pelos
desafios que poderemos enfrentar ao longo da vida. O seu grupo esta
escalando uma montanha alta. Vocés precisam levar 8 garrafas de agua para
cada dia da viagem, e a jornada durara 5 dias. Quantas garrafas de agua
precisarao levar ao todo?

5 - Uma coisa boa de se multiplicar sdo sorrisos, ninguém aguenta ver caras
fechadas por ai. Seu grupo entrou em um vale cheio de flores sorridentes
organizadas em fileiras, e cada membro do grupo ficou em frente a uma fileira
com 9 flores cada. Diante de quantas flores sorridentes no total, de acordo
com a quantidade de membros da sua equipe, o grupo esteve de frente?

6 - Vocés estdo navegando no mar, e ha monstros submarinos pelos quais
podem se deparar. Sdo avistados 10 dragbes a cada 4 quildbmetros, e a
jornada tem 30 quildbmetros de extensao, quantos dragdes vocés esperam
encontrar durante a viagem?

7 - Trés bravos cavaleiros estdo perseguindo um dragdo envolto em fogo
através de uma floresta encantada. Se o dragao voa a 1 quildbmetro por hora e
os cavaleiros cavalgam a 2 quildmetros por hora, quantos quildmetros os
cavaleiros terdo percorrido quando alcangarem o dragdo apos 2 horas de
perseguicao?

8 - Vocé teve muitos bons habitos multiplicados no dia de hoje! Ajudou um
membro do grupo que estava doente e se dispds a fazer a ronda da noite,
pois sabia que os outros tinham mais necessidade de descanso do que vocé.
Avance uma casa.

9 - O més de fevereiro tem 28 dias em um ano, e 29 dias quatro anos depois,
assim sucessivamente. No ano em que se tem 28 dias conseguimos pescar
camarao trés vezes, e no ano que tem 29 dias conseguimos pescar dourado
duas vezes. Comecando nossa pesca em um ano de 29 dias, e apos
passados trés anos, quantas vezes conseguimos pescar camarao e dourado?

10 - Seu grupo esta em uma corrida de bigas, e ha 5 equipes competindo, e
cada equipe tem 4 bigas. Se cada carro percorre 10 voltas na pista, quantas
voltas no total serdo percorridas por todos os carros?
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REINO DA DIVISAO

1 - A aventura esta quase no fim e o grupo somente tem 68 biscoitos para se
alimentarem até o fim da partida. Se a cada casa que falta até o final,
dividirem igualmente entre si a quantidade de biscoitos para fazerem uma
refeicdo, quantos biscoitos comerdo em cada uma delas?

2 - O Reino da Divisao € dono de 3 forjas que produziram 128 espadas. Como
sao de boa qualidade, apareceram 4 compradores, e 0 mercador vendeu
todas no mesmo dia. Sabendo que cada comprador ird receber a mesma
quantidade de espadas, quantas unidades eles receberao?

3 - Nosso marujo estava no mar de Jurujuba e usou 3 anzois para pescar 27
peixes. Se ele pescou a mesma quantidade de peixes usando cada um deles,
qguantos peixes foram pescados por cada anzol?

4 - Saber dividir € uma grande sabedoria para a vida, ser egoista sé causa
tristeza. O seu grupo estava explorando uma caverna misteriosa e encontrou
um tesouro! Vocés tém que dividir igualmente as moedas de ouro entre todos
os membros da equipe. Se ha 75 moedas de ouro e 5 aventureiros, quantas
moedas cada um recebera?

5 - Quatro exploradores somente possuem para o resto de sua jornada, mais
3 garrafas de agua com 5 litros cada. Se todos beberem a mesma quantidade
de agua durante 4 dias, quantos litros cada um bebeu por dia?

6 - Muitas vezes precisamos oferecer e contar com a ajuda do préximo,
necessitamos do outro para muitas coisas. H4 um grupo de 8 aventureiros
que precisam ultrapassar um rio pulando de pedra em pedra. O caminho que
O grupo precisa seguir contém 24 pedras e € preciso necessariamente que
duas pessoas pulem juntas em cada pedra, para serem o equilibrio uma da
outra. Quantos pulos foram dados para chegar ao fim do trajeto?

7 - Um grupo de pescadores aventureiros esta explorando as areias
submarinas da Baia de Guanabara em busca de tesouros perdidos. Eles
encontraram um cofre com 72 pérolas preciosas. Se quatro pescadores
quiserem dividir igualmente as pérolas, quantas pérolas cada um recebera?

8 - Sao trés da tarde, vocé esta em seu barco e vé pela lente que um navio
pirata esta se aproximando do seu. Se o barco pirata avanga 8 metros a cada
hora, e faltam 48 metros para encostar, a que horas os piratas chegarao?

9 - Uma barra de chocolate grande tem 12 quadradinhos, uma barra pequena
tem a metade do numero de quadrados da grande. O seu grupo ganhou 3
barras grandes e 4 pequenas, divida o numero total de quadradinhos entre os
participantes do grupo para saber quantos cada um recebera.
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10 - O capitdo disse que era melhor esperar o sol nascer para continuar a
jornada, o grupo desobedeceu a sua ordem e estdo no breu total sem saber
para onde ir. Vai ser necessario esperar até a préxima rodada para seguirem.

7.8 CAIXA

Foi usada parte da ilustragado - castelos, algumas casas e arvores - do tabuleiro para
compor a tampa da caixa, como uma forma do usuario conhecer a ambientacdo do
jogo. Ja a base, foi ilustrada com a padronagem usada para cada Reino.

Segundo a regulamentagcédo do INMETRO (2016), os jogos de tabuleiro precisam
necessariamente obter o selo de aprovagao segundo as normas estabelecidas para
serem comercializados, este deve vir contido nas embalagens. No verso est&o
presentes as especificagcbes necessarias, como a faixa etaria, numero de jogadores,
selo de aprovagao do INMETRO, uma representagéo de todo o jogo, e um texto que
passa o conceito e a atmosfera do mesmo.

A dimensé&o da caixa fechada é de 29,7 cm x 21 cm x 4,5 cm, o material escolhido é
o cartao duplex 420g. Além disso, foi pensado em uma estrutura interna para que
fossem acomodados, de maneira mais ordenada, as cartas e os demais
componentes do jogo.

Figura 10 - Caixa do jogo fechada




Figura 11 - Caixa do jogo aberta

Figura 12 - Verso da caixa
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210 mm

Figura 13 - Faca da parte inferior da caixa

Seguranga

297 mm

Figura 14 - Faca da tampa da caixa
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Figura 15 - Faca do Organizador de caixa

Organizador de caixa

Figura 16 - Organizador de caixa
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Figura 17 - Componentes da caixa acomodados no organizador

7.8.1 CONTEUDO DA CAIXA

1 Tabuleiro;

50 cartas de exercicios;
6 pedes;

1 ampulheta;

1 Manual de Instrugdes;

7.9 EXPANSAO

O publico do jogo séo criangas de 07 a 12 anos. No entanto, para que o jogo tenha
uma vida mais longa e para que criangas e adolescentes mais velhos possam
também ter acesso ao jogo, de forma adequada a sua fase de aprendizado, foi
pensado que seria interessante ter expansdes com mais € novos exercicios.

A embalagem destaca os castelos de cada Reino, como forma de fazer uma
referéncia direta e rapida ao jogo e a diferenciagdo de um tipo de baralho para o
outro se da através da mudanca de cores.



Figura 16 - Expansao: baralho de Aritmética

Figura 17 - Expansao: baralho de Geometria
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8 CONCLUSAO

E muito gratificante, através da profissdo, poder impactar positivamente na
sociedade, e é assim que me sinto ao fim da jornada que foi preparar este trabalho.
Através de cada processo, meu desejo de que o Design pudesse contribuir para
fazer a diferenca no aprendizado de criancas que podem encarar a matematica
como algo intransponivel s6 aumentou.

Este jogo, além do desenvolvimento das habilidades matematicas basicas, também
busca estimular o pensamento estratégico e a cooperagéo entre os participantes e
melhorar a experiéncia de formacao de criangas nas escolas.

Apds cada pesquisa feita, acredito que o jogo seja uma ferramenta promissora para
educadores e pais interessados em promover um aprendizado matematico mais
envolvente e eficaz.

Concluo este trabalho satisfeita e agradecida por todo o ensino que a UFRJ me
ofereceu ao longo desses anos, dando uma base segura para a minha carreira
profissional.
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