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RESUMO

Este produto educacional foi desenvolvido baseado no Tema Contemporaneo Transversal
Multiculturalismo. Foi criado um jogo de tabuleiro com o objetivo de trabalhar o assunto,
relacionando-o aos conhecimentos das disciplinas de Historia, Matematica e Educacdo Fisica.
Abrange uma proposta articulada de conceitos e teorias, uma vez que demonstra a interligagao
de diferentes disciplinas de forma divertida, que proporcionara aos alunos do 6° ano do ensino
fundamental II uma forma ludica de verificar os seus conhecimentos, além de adquirir novos

conhecimentos.
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1. INTRODUCAO

O jogo intitulado “As Olimpiadas do Saber” foi criado com o objetivo de desenvolver e
avaliar o aprendizado dos alunos, de uma forma divertida e prazerosa. O objetivo do jogo € que
os alunos, por meio de brincadeira, testem os seus conhecimentos em diversas areas do ensino,
pois se trata de um jogo educativo e interdisciplinar.

Para o desenvolvimento do produto educacional em questdo foi escolhido o Tema
Transversal Contemporaneo “Multiculturalismo”, da Base Nacional Comum Curricular, que
engloba a diversidade cultural e busca a valorizacdo do multiculturalismo presente na sociedade
brasileira.

Para a escolha da abordagem do tema, foi utilizada uma analise geral das 4reas e cursos
dos alunos do grupo em questdo, e a apuracao de um tema que agradasse a todos os membros e
que ao mesmo tempo englobasse a todos os cursos, o que levou a escolha dos Jogos Olimpicos,
pois o grupo contém alunos dos cursos de Histéria, Matematica e Educacdo Fisica. Apos a
escolha da abordagem, o grupo passou para a proxima decisdo, que seria o modelo de produto
a ser desenvolvido, o que nos trouxe a criagdo de um jogo, nos padrdes de um jogo cléssico
entre os jovens e adolescentes, que é o famoso “Banco Imobilidrio”, sendo que todos os
membros do grupo concordaram com a ideia.

Com o tema e o modelo do produto escolhido, o grupo se direcionou para o
desenvolvimento da metodologia do jogo. Ficou decidido que o jogo possuiria um tabuleiro
interativo, onde as casas comuns que os jogadores andariam possuiriam charadas matematicas
que as levariam a seguir ou ndo em frente no jogo, apds os alunos resolverem-nas, dependendo
do seu resultado. J4 as casas olimpicas conteriam esportes olimpicos das mais variadas
modalidades, onde ao conquistd-las os alunos possuiriam uma ficha técnica e historica do
esporte que retirou, e se tornaria um medalhista da modalidade. Ap6s uma volta completa ao
tabuleiro olimpico, o aluno que conquistou mais medalhas olimpicas ganha o podium. Desta
forma, o aluno estara treinando seus conhecimentos matematicos, adquirindo novos
conhecimentos nas areas de Historia e Educagdo Fisica, além do fato de se divertirem em uma
atividade prazerosa e educativa.

No proximo tdpico sera detalhada a forma de desenvolvimento do nosso produto
educacional, contendo uma ficha técnica e as instru¢des gerais, que trazem desde as regras do

jogo, até a montagem do tabuleiro, além de possiveis adaptagdes para outras areas de

1

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/implementacao/contextualizacao_temas_contemporaneos.pdf
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conhecimento. Posteriormente, serdo apresentadas as consideragdes finais e as referéncias para

a elaboragao deste trabalho.

2. INFORMACOES SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL

Tipo de produto: Jogo Educativo.

Objetivo: Desenvolver os conhecimentos matematicos dos alunos, associados a aprendizagem

de conhecimento de novas culturas, via esportes olimpicos.

Disciplinas envolvidas: Educagao Fisica, a partir do conteudo de modalidades Olimpicas;

Historia e a abordagem da Grécia Antiga; Matematica e suas operacgoes basicas.

Publico-alvo: estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

Metodologia: Sugere-se que o professor de uma das disciplinas que integram o jogo (Historia,
Matematica, Educacdo Fisica) possua um tabuleiro e dados virtuais, onde serd possivel
controlar o avancar dos alunos durante as casas. J4 as fichas contendo as charadas e os esportes
olimpicos ficara a critério do professor desenvolver este material virtual ou impresso, sendo
que a versdao impressa pode despertar interesse dos alunos de jogé-lo, para além do contexto
escolar.

Dentro da dimensao da Historia, o professor podera utilizar o jogo para abordar os
assuntos relativos ao conteudo da Grécia Antiga, destacando o surgimento dos jogos olimpicos
como aspecto cultural grego, mundialmente absorvido e adaptado por outras culturas. No que
tange a Matematica, o jogo utiliza-se das operagdes basicas, o que possibilita que seja abordado
em diversos momentos como atividade complementar ou como forma de verificar o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. No que se refere a Educacdo Fisica, o jogo
trabalha a parte de modalidades olimpicas, o que permite auxiliar na absor¢@o de conhecimentos
relativos ao esporte, de maneira ludica.

Apos arealiza¢ao do jogo, cabera ao professor promover um debate em sala para discutir
com os alunos os esportes que chamaram mais atencao; a Historia de origem mais interessante,

bem como propor reflexdes sobre a diversidade, o multiculturalismo, o respeito as
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caracteristicas e particularidades dos povos. Para isto, o professor pode propor uma pesquisa

acerca de curiosidades dos costumes e tradicdes dos paises referenciados nas cartas.

Proposta de avaliacdo: a avaliagcdo em Matematica serd feita a partir do acompanhamento e
observagao do desenvolvimento dos alunos nas charadas matematicas, que conterdo operagdes
basicas matematicas, aplicadas no ano escolar em questdo, o que pode demonstrar a
aprendizagem de cada aluno em relacdo ao conteudo e ajudar a identificar alunos com possiveis
dificuldades e que necessitam de intervengao docente para alcancar o conhecimento proposto.
Em Historia, a avaliacdo tera como foco os conhecimentos do aluno sobre a Grécia antiga,
principalmente, no aspecto cultural. Na Educacao Fisica, a avaliacdo envolverd as modalidades
olimpicas.

Como o jogo ¢ baseado no multiculturalismo, os professores podem abordar a pluralidade
cultural de seu proprio pais via jogo, por exemplo, o Brasil se destaca no futebol, porém nao ¢

o pais de origem do esporte.

2.1. AS OLIMPIADAS DO SABER

O jogo educativo “As Olimpiadas do Saber” pode ser jogado com niimero ilimitado de
participantes na forma remota, uma vez que o tabuleiro ¢ virtual, ou com o niimero de 06
participantes em forma fisica, pois em sala de aula presencial ¢ mais facil a criagdo de varios
tabuleiros para que os alunos interajam em grupos, assim como pode surgir o interesse do aluno
em desenvolver o jogo em sua casa para se divertir com seus familiares e amigos. Tanto o
tabuleiro quanto as cartas que compde o jogo estdo disponiveis no seguinte link:

https://drive.google.com/drive/folders/1nSduk4Wr2-xSauo00avXkQOxUGBL-

7WNB?usp=sharing. O jogo online pode ser acessado pelo endereco:

https://prezi.com/p/mc_lk8hozxvu/

O tabuleiro possui 30 casas livres, divididas entre 6 casas olimpicas e 24 casas de
charadas, uma largada e uma chegada, que denominados de podium. Além do tabuleiro, o jogo
ainda conta com 02 dados tradicionais de jogos, as denominadas cartas olimpicas, que contém
as informacdes do esporte que o aluno conquistou por chegar nas casas olimpicas e as cartas de
charadas matematicas que podem possuir um numero ilimitado e que podem ser constantemente
substituidas de forma que os alunos nio gravem as charadas com o decorrer do tempo. Ja as
cartas olimpicas sdo limitadas ao nimero de esportes olimpicos, porém, como o tabuleiro utiliza

apenas 06 por rodada, o jogo permite varias rodadas antes que os alunos decorem os esportes e
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percam o interesse no jogo. Para se marcar os jogadores, a versdo virtual do jogo possuira icones
para os alunos que estdo na brincadeira, enquanto a versao impressa tera pinos tradicionais de
jogos de tabuleiro.

As regras do jogo sdo baseadas no uso de dados, entdo, para iniciar, todos os jogadores
langam os dados e aquele que retirar o maior nimero sai na frente e assim vai se organizando a
ordem de jogadores. Apds a definicdo da ordem de jogadores, inicia-se a volta pelo tabuleiro,
onde os alunos jogam os dados e andam o nimero de casas no tabuleiro do jogo, conforme o
numero dos dados. Quando cair em uma casa comum, o jogador receberd uma charada
matematica que contara com uma das quatro operacdes bdasicas, adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo que devera ser resolvida. Em caso de acerto, o jogador em questdo
mantém a sua posicao no tabuleiro e aguarda a préxima rodada, e em caso de erro, havera nas
cartas de charadas punigdes que o jogador sofrera, resultando em perda de casas que o atrasarao
no jogo. Ja as casas olimpicas quando alcangadas, trardo aos jogadores o dominio de esportes
olimpicos, onde ele se tornard um medalhista do esporte que conquistou. Essas cartas olimpicas
possuem informacgdes basicas do esporte que ela contém, como pais de origem, pais em que se
destaca hoje e uma ficha técnica basica de como aquele esporte € praticado. No inicio do jogo,
os jogadores irdo determinar quantas voltas em torno do tabuleiro o jogo conterd, ou seja,
quantas rodadas o jogo ira possuir. Apds o primeiro jogador completar o nlimero de rodadas
pré-determinado, contam-se o nimero de medalhas que cada um adquiriu e ganha o jogo aquele
que conquistou 0 maior nimero de medalhas no tabuleiro, ou seja, aquele que dominou mais
cartas olimpicas.

Finalizado o jogo, pode-se definir novos jogadores e ordem e iniciar novamente quantas
vezes for da vontade dos alunos. Segue abaixo modelos das pecas que compde o jogo, tanto

para a versdo virtual, quanto para a possivel versao impressa.
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Imagem 1. Tabuleiro
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Fonte: Elaboragao Propria.

Imagem 2. Cartas Contendo as Charadas
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Fonte: Elaboragdo Propria.
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Imagem 3. Cartas Esportivas
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Pais de destaque na ditima olimpiadas: Argentina

Caracteristicas: & praticado de patins para gelo
©m um piso gelo, 0s atletas possuem um taco no
qual usam para bater e conduzir um disco
(também chamado de bola porem nao & uma
esfera) até o gol adversério, para uma partida
convencional cada equipe possui 6 jogadores.

Curiosidade: Milagre no Gelo & o nome popular
dado ao jogo de hquei no gelo nas Olimpiadas de
Inverno de 1980, no qual o time amador dos
Estados Unidos da América bateu o longo dominio
da forte favorita ao titulo, a Unido Soviética.

Fonte: Elaboragao Propria.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Projetar um produto educacional interdisciplinar pode ser um grande desafio para os
professores, mas o resultado pode ser de extrema eficacia. Nosso projeto abrange uma proposta
articulada de conceitos e teorias, uma vez que trouxemos diversas areas de conhecimento
interligadas de forma divertida, que proporcionara aos alunos uma forma ludica de verificar os

seus conhecimentos, além de adquirir novos conhecimentos.
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