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APRESENTAGAO

Prezado(a) professor(a),

Em nossas vivéncias escolares, sejam como docente ou como estudante de
Matematica, percebemos que a cada ano letivo o processo de Ensino e aprendizagem de
Matemadatica se distancia de situagdes prazerosas que poderiam instigar a participagdo nas
atividades educativas e, como consequéncia, colaborar com o aprendizado. Em fungdo dessa
problematica e, em atendimento a demanda dos estudantes, surgiu a ideia de produzir um
recurso didético-pedagégico ladico e interativo, foi entdo que elaboramos um jogo para o
ensino de divisdo, um contetGdo apontado pelos participantes da pesquisa, como de dificil
compreensdo.

O jogo de tabuleiro intitulado “Divisdo em Trilha” & um instrumento que foi
desenvolvido na pesquisa de mestrado nomeada: “Utilizagéio do Jogo DivisGo em Trilha na
aprendizagem de conceitos de divisdo - Um Estudo” no Programa de Pés-Graduagdo em
Ensino de Matematica, da Universidade Tecnolégica Federal do Parand, sob a orientagdio
da professora Dra. Zenaide de Fatima Dante Correia Rocha.

O objetivo deste instrumento é contribuir para aprendizagem da operagdo
aritmética de divisdo, bem como destacar as contribui¢des possiveis devido ao seu aspecto
ladico, provedor de interagdes entre professor e alunos, alunos e seus pares. Caracteristicas
que podem auxiliar no processo de aprendizagem e ensino.

A elaboragdo desse jogo foi norteada na perspectiva dos alunos, quando em
resposta a um questiondrio sobre qual maneira consideravam ser boa para aprender
matemadatica, eles apontaram a utilizagéio de jogos. Os dados da pesquisa podem ser lidos na
dissertacdo desta autora.

Com o jogo Diviscio em Trilha, o jogador pode desenvolver seus conhecimentos do
conceito de divisdo: algoritmo e ideias associadas. Suas cartas contém questdes que
possibilitam ao aluno o cdlculo mental e situagdes problemas podendo, ou ndo, recorrer ao
algoritmo, explora termos associados & operagdo de divisdo como metade e ter¢a parte,
entre outros; instiga a identificagéio de divisores de niimeros e a definigdo se um ndmero é

divisivel ou mdaltiplo de outro.

Os dados analisados contaram com a participagdo de 47 alunos de turmas de sexto
ano de um colégio publico, da regidio noroeste do estado do Parand, local de exercicio

docente da professora e pesquisadora deste trabalho.



A andlise dos dados teve por finalidade verificar se o jogo “Divisdo em trilha”
oportunizou aos alunos a aprendizagem da resolugdo da operagdo de divisGo e conceitos a
ela relacionados.

Para validar o jogo, comparamos o resultado individual dos alunos nas tarefas pré-
jogo e pds-jogo. Em seguida, analisamos as respostas dadas no questiondrio final que tinha
como meta coletar as impressées que os alunos tiveram a respeito da utilizagéio deste
instrumento.

Diante do fato de ter havido o aumento do niimero de acertos e as impressdes
positivas relatadas pelos alunos em relagdo a essa pratica, podemos presumir que, o jogo
“Divisdo em Trilha” da maneira como foi organizado e aplicado, colaborou com a
aprendizagem da operagdo de divisdo e conceitos a ela relacionados, proporcionando um
ambiente agradavel, dinGimico e acolhedor para a aprendizagem matemadatica.

Vale ressaltar que o Produto Educacional aqui apresentado foi validado por uma
banca composta pelos professores da drea de Ensino de Matemaética: Professor Dr. Leonardo
Sturion e Professor Dr. Fernando Temporini Frederico.

Almejamos que o jogo “Divisdo em Trilha” possa contribuir com a pratica
pedagégica dos professores para desenvolver, sistematizar e consolidar os conhecimentos
matemdticos em foco, a operagdio aritmética de divisdo, considerando seu significado,
algoritmo e ideias associadas. Esperamos que esse produto educacional seja uma
oportunidade de aprendizagem ao estudante em sala de aula, por meio da troca de
conhecimentos, ajuda mdatua na resolugdo das atividades propostas no jogo e que os permita
desfrutar de momentos lGdicos e perceber que é possivel aprender divisdo se divertindo, se
envolvendo e participando de forma interativa nas aulas de Matematica.

Para facilitar a utilizagdo do docente, apés introdugdo, apresentamos o jogo de
forma detalhada, orientagdes pertinentes para a utilizagéio e destacamos que essa é uma

proposta, logo, cabe ao professor a autonomia de acatd-la, modificd-la ou adapta-la.

As autoras



INTRODUCAO

O jogo “Divisdo em Trilha” é uma estratégia de ensino que colabora com a
aprendizagem do estudante ao propiciar um cendrio diferente da prdatica de resolugdo de
exercicio de forma isolada, sem interagdo durante a aula. Esse segue os preceitos de um jogo
pedagégico, como o proposto na classificacéio de Grando (1995) e também apresenta as
caracteristicas de treinamento, indicadas por Lara (2003), ao viabilizar a resolugdo de
atividades matem@aticas com objetivo de fixagdo de contedido, uma vez que cria um
ambiente ladico e colaborativo na resolugéio de atividades de divisdo e conceitos a ela
relacionados.

Na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017), o jogo é descrito como
uma possibilidade de meios para garantir a aprendizagem. Nesse documento, a utilizagéo
dos jogos “pode despertar o interesse e representar um contexto significativo para aprender
e ensinar Matematica” (BRASIL, 2017, p. 268). A BNCC considera a potencialidade dos
recursos didaticos desde que eles sejam introduzidos de forma a possibilitar reflexéo e ser um
contributo a sistematiza¢do e a formalizagdio de conceitos matematicos.

Os pesquisadores Smole, Diniz e Milani (2007) corroboram ao relatar que a
utilizagdo do jogo nas aulas de matematica permite o envolvimento do aluno em uma
atividade e isso propicia que ele construa nogdes e conceitos matemdaticos e desenvolva
outras habilidades importantes para a vida.

No que diz respeito a utilizagdio dos jogos em sala de aula, para Vygotsky (2001), a
ludicidade dos jogos apresenta uma fungdo notdvel para o progresso cognitivo, social e
afetivo da crianga, propiciando o enriquecimento da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP)', possibilitando a crianga concretizar habilidades e saberes que passam a ser
internalizados. Ainda, o autor destaca que a “socializagéo”, quer dizer, a interagdo
possibilitada na agdo do jogo, pode contribuir para a formagédo de conceitos sobre espagos e
tempo, aumentar a reflexdo nos momentos em que suas ideias sdo confrontadas com as dos
colegas e, consequentemente, formar novas opinides. Cabe a escola e & familia ofertar meios
para aumentar os desafios que por sua vez possibilitam novos conhecimentos e as auxiliam

no desenvolvimento de competéncias.

1 A zona de desenvolvimento proximal caracteriza-se pela distancia entre o nivel real (da crianga) de
desenvolvimento determinado pela resolugdo de problemas independentemente e o nivel de
desenvolvimento potencial determinado pela resolugdo de problemas sob a orientagdo de adultos ou
em colaboragao com companheiros mais capacitados (VYGOTSKY 1991, P.97).



No ambiente escolar, Messender (2014) afirma em sua tese de doutorado que é papel
do professor, nessa abordagem, possibilitar o contato com os sistemas organizados de
conhecimentos, fornecendo instrumentos para elabord-los e, principalmente, valorizar a
relagdo interpessoal.

Neste sentido, o professor, para trabalhar com jogos, assume uma fungéo diferente
da de ser apenas um transmissor de conhecimentos. Andrade (2017), em sua tese de
doutorado, destaca que se faz apropriado que o professor assuma uma postura de
investigador, inconformado diante das dificuldades existentes e, assim, sua prética pode
contribuir com o desenvolvimento do senso critico e a criatividade de seus alunos,
caracteristicas essas que séo objetivadas no ensino de Matematica.

Desta forma, devido a fun¢do pedagdgica presente no jogo, fizemos uso desse recurso
diddtico neste trabalho, visando o desenvolvimento dos alunos, na aprendizagem da

operagdo de divisdo.




DIVISAO EM TRILHA

Apresentagéo do jogo

Trata-se de um jogo de tabuleiro que contempla o contetdo operagdio aritmética de
divisdo. E uma possibilidade dindmica para retomada da operagdo de divisdo no sexto ano
do Ensino Fundamental, podendo ser utilizado em outros anos do Ensino Fundamental e

Médio, se assim o professor considerar vidvel ao trabalho com essa operagéo.

Objetivos:

- Exercitar o conceito de divisco, por meio do cdlculo mental, da realizagdo de
algoritmo e de situagdes problemas.

- Explorar termos associados & operagéo de divisdo como metade e terga parte, entre
outros;

- Identificar divisores de nimeros e definir se um ndmero é divisivel ou mdiltiplo de
outro.

- Possibilitar a interagéio entre os alunos e professor, colaborando, assim, com a

promogdo das relagdes sociais, afetivas e cognitivas dos alunos.

Estrutura
O jogo Diviséo em trilha & composto por:

- 1 tabuleiro (42 x 30 c¢cm), constituido por uma
trilha, organizada em “casas” da seguinte forma:

- de1atéa21na corazul;

- de 22 a 49 na cor amarela;

- de 50 a 66 na cor vermelha;




- e distribuidas em cada um dos trechos das cores citadas, tem-se as casas
verdes (vide imagem 1).

Assim, cada uma das cores presentes no tabuleiro corresponde,
respectivamente, a uma forma de explorar a operagdo de diviséo. @
|

-a
1 dado padronizado (imagem 2); '_g; .

4 marcadores em cores diferentes (vide imagem 3); -

®

folhas de rascunho (imagem 4);

1 manual de instrugodes;

170 envelopes contendo:
- 50 cartas na cor azul, (vide imagem 5); .
- 50 cartas na cor amarela (vide imagem 6);

- 45 cartas na cor magenta (vide imagem 7); 6 @ )
- 25 cartas na cor verde (vide imagem 8).

Em cada envelope hd uma carta com a operagdio ou questdo a ser respondida e outra com
a respectiva resposta, portanto hé:

170 cartas com atividades propostas;
170 cartas com as respostas das atividades propostas.

Cartas

As cartas-perguntas com situagdes-problema foram adaptadas ou reproduzidas de
livros didaticos e/ou sites educacionais, com o cuidado de escolher as questdes de acordo com
o objetivo proposto na pesquisa e em consondncia as classificacdes de Grando (1995) e Lara
(2003), ou seja, um jogo pedagdgico de treinamento. Foram produzidas em quatro cores:
azul, amarelo, magenta e verde e cada uma das cores presentes nas cartas e no tabuleiro
corresponde a uma maneira de explorar a operagdo de divisdo.

Nas CARTAS AZUIS, as questdes so operagdes de diviscio, onde o aluno pode fazer

uso do algoritmo ou cdlculo mental para determinar a resposta correta. Abaixo, na figura 2,

tem-se como exemplo a questédo 9.



Figura 1 — Cartas azuis

As CARTAS AMARELAS sdo compostas de operagoes de diviscio exatas em que é

conhecido o valor do dividendo e o resultado, desta forma cabe ao aluno determinar qual é

o divisor. Por exemplo:

Figura 2 - Cartas amarelas

RESPOSTA
QUESTAO QUESTAO
01 01
Frente Frente
21:?27=7 R=3
Verso Verso

As CARTAS na cor MAGENTA possuem questdes diversas a respeito de conceitos

como: elementos da divisdo (dividendo, divisor, quociente e resto), partes de um namero
(metade, terca parte, quarta parte...), mdltiplos de um ndmero, divisores de um namero.
Exemplo:

Figura 3 - Cartas magentas

11



As questoes das CARTAS VERDES sdo situagdes problemas simples em que a operagdo

de divisGo é a ferramenta utilizada para determinar a resposta da questdo. Exemplo:

Figura 4 - Cartas verdes

Hei!!
As cartas do jogo estdo
disponiveis, a partir do
apéndice C!

[ 12




Como jogar?
A proposta do jogo é proporcionar a resolugdo de atividades de diviscio e conceitos a
ela relacionados de maneira colaborativa e ladica. Para tanto, sugere-se duas possibilidades

de aplicagdo: Jogo com tabuleiro em sala de aula e Jogo com tabuleiro gigante.

Jogo com tabuleiro — Na sala de aula

Imagem 1 — Organizagdo do jogo em duplas

Fonte: dados da pesquisa

Esta é a forma convencional de aplicagéo de jogos de tabuleiro, onde os jogadores
formam duplas e uma dupla joga contra a outra. Cada dupla deveré ter um marcador na
cor escolhida ou sorteada.

As cartas ficom separadas por cores e, de acordo com a cor que a dupla estd no
tabuleiro, serd a cor da pergunta que pode ser selecionada para responder.

Para iniciar o jogo, um aluno representante de cada dupla joga o dado e aquele que
tiver maior pontuagdo comega jogando.

O representante da dupla langa o dado novamente e avanga com seu marcador a
quantidade de casas correspondente ao valor da face superior do dado. Em seguida, esse
representante pega um envelope da mesma cor da casa onde parou seu marcador, entrega
para a dupla adversdria que, por sua vez lhe entregard a carta com a pergunta e ficara
com a carta de resposta. O/A aluno/a, depois de receber de volta a pergunta que escolheu,
faz a leitura e, junto com o/a colega de dupla, discutem, resolvem e apresentam a resposta
considerada correta. A dupla deve apresentar esta resposta em até um minuto. Na

sequéncia, um aluno da dupla diz a resposta em voz alta e a dupla concorrente verifica se

13



a resposta estd correta ou incorreta. Se for correta, permanece em sua posicéio e se for
incorreta volta duas casas com seu marcador.

Os jogadores devem ficar atentos aos comandos especificos das casas na cor verde. O
jogo continua até que o marcador de uma das equipes atinja ou ultrapasse a Gltima casa
verde. Estando na casa verde final, a dupla precisa responder a uma questéo na cor verde,
se acertar serd a vencedora e se errar devera voltar 12 casas como estd indicado no tabuleiro.

Como o tempo para jogar é restrito, o vencedor é a dupla que concluir o percurso da
trilha ou estiver mais proxima da chegada. Se desejar continuar em uma outra aula, os
alunos podem anotar a posi¢do de cada dupla para posteriormente retomar o jogo de onde

parou.

Jogo “gigante”

Imagem 2 - Organizagdo do jogo em equipes

Fonte: dados da pesquisa

Esta é a forma alternativa de aplicagéio de jogos de tabuleiro. Neste formato, o
professor precisa reproduzir tabuleiro e demais pegas do jogo em tamanho que possibilite
aos alunos visualizarem o que estd acontecendo. Sugere-se que o tabuleiro seja montado em
um outro espago, que ndo seja a sala de aula dos alunos, em um local que comporte todos
os alunos ao seu redor. Outra sugestdo é a confecgdo do tabuleiro gigante em papel Kraft
dobrado ao meio, definindo a largura de cada casa sendo marcado o comprimento de, em
média, 30cm. Para separar cada etapa pode ser usado papel colado na cor da fase do jogo

na primeira e dltima casa e, da mesma forma, sinaliza-se as casas verdes.
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Para a montagem do tabuleiro em sala de aula, as carteiras e cadeiras devem ser
organizadas ao redor da sala, formando um circulo, e o jogo ocorre no centro do circulo de

forma a possibilitar a visualizagéo de todos os alunos.

Para jogar, os participantes devem formar equipes
A formagao das equipes pode ser

por afinidade entre os

estudantes, ou o professor pode joga contra a outra. Cada equipe recebe um marcador de

definir um outro critério de
formagao.

com uma média de quatro alunos, em que uma equipe

cor diferente.

As cartas ficam separadas por cores e, de acordo
com a cor em gque a equipe estd no tabuleiro, serd a cor
da pergunta que deve ser selecionada.

Para iniciar o jogo, um aluno representante de
cada equipe joga o dado e aquele que tiver maior
pontuagdo comeg¢a jogando, assim, por ordem

decrescente, se define a sequéncia de cada equipe a jogar.

O representante da equipe langa o dado
novamente e avanga com seu marcador a quantidade de casas correspondente ao valor da
face superior do dado. Em seguida, esse representante pega um envelope da mesma cor da
casa onde parou seu marcador, entrega ao responsavel pelas questdes (professor, aluno do
ensino médio auxiliar, ou um representante de uma das equipes concorrentes), recebe a
pergunta e faz a leitura em voz alta para que sua equipe e as demais ougam, em seguida,
vai pra junto dos colegas de equipe para discutirem, resolverem e apresentarem a resposta
considerada correta. A equipe deve apresentar esta resposta em até um minuto. Na
sequéncia, um aluno da equipe diz a resposta em voz alta e o responsavel pelas questoes
verifica se a resposta estd correta ou incorreta. Se for correta, permanece em sua posigéio e
se for incorreta volta duas casas com seu marcador.

Os jogadores devem ficar atentos aos comandos especificos das casas na cor verde. O
jogo continua até que o marcador de uma das equipes atinja ou ultrapasse a Gltima casa
verde. Estando na casa verde final, a equipe precisa responder a uma questéo na cor verde,

se acertar serd a vencedora e se errar devera voltar 12 casas como esté indicado no tabuleiro.



Como o tempo para jogar é restrito, vencerd a equipe que concluir o percurso da

trilha ou estiver mais préxima da chegada.

Independente da forma de
aplicagdo, é interessante
convidar alunos de outras
séries ou Ensino Médio para
auxiliar na aplicagdio do jogo.



Divisdo em Trilha: um caminho

Figura 5 — Jogo Divisdo em Trilha

| Resolva @ questdo e se
certar avance 5 casas. Se
10 casas. i

Fonte: Dados da pesquisa

Na sequéncia, apresentamos algumas sugestdes para otimizar a aplicagéio do jogo
Divisdo em Trilha. Ressalta-se que o professor tem a liberdade para realizar adaptagoes
necessarias de acordo com seus objetivos.

Para identificar como o jogo colaborou com o aprendizado da divisGo, pode-se
aplicar algumas atividades semelhantes aquelas presentes no jogo, antes e depois, podendo
assim comparar o desempenho individual dos alunos. Modelos dessas atividades estéo
disponiveis na dissertagdo, vide apéndices E e F paginas 85 e 87.

Na formagédo das duplas, o professor pode estabelecer estratégias de ensino, como
agrupar de maneira intencional um aluno que tenha maior facilidade na compreenséo do
contetido matematico com outro que tenha mais dificuldade neste, para que haja interagéo
entre eles frente aos conhecimentos matematicos, conforme perspectiva vygotskyana que
considera a ZDP nesse processo de ensino e aprendizagem.

Antes de iniciar o jogo, o professor pode apresentar os objetivos do recurso didatico-
pedagdgico aos alunos, ler e discutir as instrugdes, enfatizar as regras e o encaminhamento
da atividade de jogar. Orientar os alunos que, de acordo com a necessidade, utilizem a folha
de rascunho para resolverem as questdes, destacando a importancia do registro neste
processo de ensino e aprendizagem.

Desta forma, os registros servem como documentagéo do percurso desenvolvido pelos

estudantes, o raciocinio utilizado, as dificuldades e as destrezas apresentadas por eles,
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portanto, é interessante que as folhas de rascunho sejom recolhidas ao final do jogo para
verificagdo e discussdo com os alunos, pois a posteriori o professor pode promover uma
dindmica de plendria junto aos estudantes no sentido de mediar problematizagées a respeito
do raciocinio desenvolvido, acolhendo as argumentagdes apresentadas por eles, avaliando
de forma coletiva todo processo.

No decorrer do jogo, recomenda-se ao professor circular entre os alunos, observando
e anotando as dificuldades apresentadas por eles em relagdio ao conteddo proposto,
incentivando a participagdo deles, auxiliando em relagdo a qualquer dificuldade ou situagdo
que possa ocorrer.

Ao término do jogo, o professor com registro dos alunos e com os seus registros pode

realizar uma retomada dos pontos em que os alunos apresentaram dificuldade.

CONSIDERAGOES FINAIS

O produto educacional jogo de tabuleiro “Divisdo em Trilha” apresenta uma
contribui¢do para a aprendizagem da operagdo de divisdio e conceitos a ela relacionados
devido a possibilidade de interagdo entre os alunos e o professor, também pode colaborar
com a promogdo das relagdes sociais, afetivas e cognitivas dos alunos.

Constitui uma possibilidade dindmica para retomada da operagdo de divisGo no
sexto ano do Ensino Fundamental, podendo ser utilizado em outros anos do Ensino
Fundamental e Médio, se assim o professor considerar vidvel ao trabalho com essa operagdo.

E uma sugestéo de recurso didético-pedagégico para o professor, que tem a
liberdade para utilizar e adaptar de acordo com seus objetivos em sala de aula. Enfim, tem-
se a expectativa de que esse jogo corrobore com a prdtica docente e favoreca a
aprendizagem da operagéo de diviso e conceitos a ela relacionados.

Outra possibilidade para a utilizagéio deste material didatico para o processo de
ensino e aprendizagem seria com relagdo a utilizagdo de recursos digitais. Em vista das
constantes mudangas advindas do mundo globalizado e das tecnologias da informagéo e
comunicagdo, observamos que o jogo “Diviséo em Trilha” possui potencial para ser adaptado
na forma digital, portanto fica a dica para aqueles que queiram realizar inovagdes a partir

do jogo de tabuleiro aqui apresentado.
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APENDICE A

Tabuleiro



.. o

i Tudo certo??? Avance B casas i
I

i' Errl:u.l'?'ﬂ‘ Volte 10 casas.

48 | 47

‘FAnDE

42

Duuﬂa o n-pm&nu: I'I'lﬁn i
m i distanle de voce na trilha
| S ele acertar a guestio

! rocardo de posigbes. Se

Trithar ==as"

IEIIiII'IﬁElIH’ITI So acertar :
I avangar 4 casas. Se errar !

ﬁm.l:nn mesmo lugar :
Pﬂﬂllrldnl.lﬂ'ﬂ.lmn _.j\\ 41

A.:Hlnu‘?l‘?'\m uu a '
i casa 44, Errou?!? Vol |
; Para casa nimers 26.

-

. ﬁ,l.lllu r||:|fl11 Fbu:pl:l'n:h i

! guestio e sera o

E vencedor]a). 3e errar terd
q.- rI‘bnrnnl 12 casas.

! nibmers 61. E g8 arrar
E wolle a casa de namers

3& acertar a qur.-ulin
| avance 3 casas. Se

Se acerlar essa S - i t errar, volte 1 casa.
: MMMEE ||||||||||||| T T

-cumauarm ; W
vﬂlupamninlﬁﬂ'

! do jogo.

Tmrrr s mmrEE EEE

I'"" ———— ———

[ Esta com [
-anrlr: & par i

- iasa foi |
i a avancar :

i gualro casas e |
29 | responder a
i | uma questao .

22 | 23 | 24

| Pronto para

| COMEGar o
| jogo? Entao, di | :
| & largada. ;

iﬂamlvu a guestao & se ' ‘ Falla de sorte. . Se errar essa |
; acerlar avance 5 casas. Se H ¢ guesido ficard uma rodada :
i errar volte 10 casas. ; H © B8 jogar, Mas se acerlar i
Ll L T T TTT T TP r T — ; pode a“n;u-z Casa. :

-\. B E S B o m———- e —————3

[ 23




APENDICE B

Manual de Instrugdes



DIVISAO EM TRILHA

Conceito abordades Divisdo.

Objetivoss Exercitar o conceito de diviscio, por meio do cdlculo mental, da

realizagdo de algoritmo e de situagdes problemas; explorar termos associados & operagéo
de divisdo como metade e terca parte, entre outros; identificar divisores de niimeros e
definir se um namero é divisivel ou mudiltiplo de outro.

Participantess 2 ou 4 quatro jogadores.

170 envelopes contendo: uma carta com a operagdo ou questdo a ser respondida e
outra com a respectiva resposta. Estéio subdivididos em: 50 na cor azul, 50
na cor amarela, 45 na cor magenta e 25 na cor verde. A sugestdo das
atividades esta apresentada apds o tépico vencedor;

1 dado padronizado;

4 marcadores em cores diferentes;

170 cartas com atividades propostas;

170 cartas com as respostas das atividades propostas;

1 tabuleiro, constituido por uma trilha, organizada em “casas” da seguinte forma:

de 1 até a 21 na cor azul, da 22 a 49 na cor amarela, da 50 a 66 na cor magenta e
distribuidas em cada um dos trechos das cores citadas tem-se as casas verdes. Cada
uma das cores presentes no tabuleiro corresponde, respectivamente, a uma
forma de explorar a operacdo de divisdo, tais caracteristicas seguem os
padrdes das cartas (ozul, amarela, magenta e wverde), explicitado
anteriormente no tépico Apresentagdo do jogo.

s

y
e

Como jogars

Coloca-se o tabuleiro sobre a mesa e, ao alcance dos jogadores, organiza-se os
envelopes, agrupados pela cor, em quatro pilhas.

Cada jogador escolhe um marcador.

Inicia o jogo o jogador que obtiver maior valor ao langar o dado.

Cada jogador, na sua vez, langa o dado e avanga com seu marcador a quantidade
de casas correspondente ao valor da face superior do dado. Em seguida, pega um
envelope da mesma cor da casa onde parou seu marcador, [é em voz alta sua
questdo e a resolve. Na sequéncia, diz em voz alta sua resposta e um dos jogadores
oponentes verifica na ficha contida no interior do envelope se a resposta esta correta
ou incorreta. Se for correta, permanece em sua posi¢do e se for incorreta volta duas
casas com seu marcador. Os jogadores devem ainda ficar atentos aos comandos
especificos das casas na cor verde.

O jogo continua até que o marcador de um dos jogadores atinja ou ultrapasse a
altima casa verde. Nesta casa, o jogador deve responder a uma questdo,
se acertar é o vencedor e se errar volta 12 casas como estd indicado no
tabuleiro.

Vencedors O jogador que concluir o percurso da trilha primeiro.




APENDICE C

Cartas-perguntas frente e verso

cor azul
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APENDICE D

Cartas-respostas frente e verso

cor azul
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APENDICE E

Cartas-perguntas frente e verso

cor amarela



QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
01 02 03 04
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
05 06 07 08




12:??7=2

12:77=4

21:?2?7=7

22:77=11

30:?77=10

28:77=4

63:77=9

72:?7?7=36




QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
09 10 11 12
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
13 14 15 16




150:??7=[| 100:?7?= || 200:??= || 124:?7?=
15 20 2 31

140:?7?7= |1 40:??7=4 || 40:?7= || 22:?7?7=2
7 40




QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
17 18 19 20
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
21 22 23 24




68:??7= || 240:??= || 90:?7?= 90:?7=
34 80 45 30
500:?7= (| 400:??= | 100:?7?= || 300:?7?=
5 100 1 150




QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
25 26 27 28
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
29 30 31 32




40:?7?7=8(243:??7= || 48:?7?7= | 70:?77?=
27 12 35
96:77?= 96:?77= |((49:?7?7=7| 168:?7?=
32 12 24




QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
33 34 35 36
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
37 38 39 40




900:??7=|| 66:?7?7= (|18:??7=1]| 99:?7=
9 11 11

279:?2?7= (| 14:?7=2 || 555:??=[12:??7=1
31 111




QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
41 42 43 44
QUESTAO QUESTAO QUESTAO QUESTAO
45 46 47 48




000:??7=[1000:??=| 82:?7?= | 240:?7?=
3 50 41 8
205:?7?= | 800:??= || 350:??=| 66:?7?=
41 100 5 22




QUESTAO QUESTAO
49 50
4000:?7=]1000:77?=
4 10




APENDICE F

Cartas-respostas frente e verso

cor amarela



RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
01 02 03 04
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA | RESPOSTA
05 06 07 08




R

6

R=

3

R

3

R

2

R

3

R

=/

R

7

R

2




RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA | RESPOSTA
09 10 11 12
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
13 14 15 16




R

10

R

5

R=100

R=4

R

20

R

10

R

11




RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
17 18 19 20
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
21 22 23 24




R=2

R=3

R=2

R

3

R=100

R

R=100

R

2




RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
25 26 27 28
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
29 30 31 32




R

5

R=9

R

R

2

R

3

R

R

7

R

8




RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA
33 34 35 36
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA | RESPOSTA
37 38 39 40




R=100 R=6 R=18 R=9

R=9 R=7 R=5 | R=12




RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA | RESPOSTA
41 42 43 44
RESPOSTA || RESPOSTA || RESPOSTA | RESPOSTA
45 46 47 48




R=300 R=20 R=2 R=30

R=5 R=8 | R=70 | R=3




RESPOSTA || RESPOSTA
49 50
R=1000 || R=100




APENDICE G

Cartas-perguntas frente e verso

cor magenta
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APENDICE H

Cartas-respostas frente e verso

cor magenta/vermelho
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APENDICE |

Cartas-perguntas frente e verso

cor verde
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APENDICE J

Cartas-respostas frente e verso cor verde
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