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Resumo: O presente relato objetiva apresentar uma experiéncia com a utilizagdo do
livro-jogo como recurso didatico-pedagdgico no ensino de matematica com o viés da
Educacdo Matematica Critica (EMC). O livro-jogo foi elaborado a partir do programa
Twine 2, plataforma on-line para criagao de livros-jogos com a possibilidade de leitura
inclusive em smartfone. Intitulado “Uma aventura em Reai$”, o livro foi
disponibilizado a uma turma de 20 alunos do Ensino Fundamental de uma escola da
rede publica municipal no estado do Rio Grande do Sul. Tendo como objetivo
compreender a potencialidade do livro-jogo na construcdo de cenarios para a
investigacdo em Matematica. A aplicacdo em aula do livro-jogo permitiu coletar dados
a partir de observacdes, questionarios, debates e demais produ¢des dos alunos, como
calculos e questionamentos, esses Ultimos redigidos uma ficha de registro utilizada
pelos participantes durante a aplicagdo daatividade. Dados estes analisados de forma a
confrontar a potencialidade do livro-jogo com o desenvolvimento de conceitos da EMC
em cenarios de investigacdo propostos no decorrer da atividade. Nas anélises iniciais da
metodologia desenvolvida, observou-se que o livro-jogo foi estimulante aos alunos por
trazer, de uma forma diferente, a abordagem de conhecimentos matematicos
relacionados a vivéncias diérias, 0 que proporcionou uma visdo mais atenta e critica
sobre estes aspectos.

Palavras-chave: Livro-jogo; Educacdo Matematica Critica; Ensino de Matematica.

Abstract: The following article aims to present an experience with the use of the
gamebook as a didactic-pedagogical resource in the teaching of mathematics from the
perspective of Critical Mathematics Education (EMC). The gamebook was developed
using the Twine 2 application, an online platform for creating gamebooks with the
possibility of reading even on a smartphone. Entitled “An adventure in Reai$”, the book
was applied to a group of 20 elementary school students from a public school in the
state of Rio Grande do Sul. With the objective of verifying the potential of the
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gamebook in the construction of scenarios for research in mathematics. The application
in class of the gamebook allowed the collection of data from observations,
guestionnaires, debates and other productions of the students, such as calculations
and questions written in a diary used by the participants during the application of the
activity. These data were analyzed to confront the potential of the gamebook with the
development of EMC concepts in research scenarios proposed during the activity. In the
initial analyzes of the developed methodology, it was observed that the gamebook was
stimulating to the students for bringing, in a different way, the approach of
mathematical knowledge related to daily experiences, which provided a more attentive
and critical view on these aspects.

Keywords: Gamebook; Critical Mathematical Education; Mathematics teaching.

1. INTRODUCAO

De um modo geral, esperamos que os professores das mais diferentes areas
interajam com seus alunos com o objetivo de fornecer-lhes ferramentas que possam
ajuda-los a compreender, refletir e intervir no mundo em que vivem. Tornando-0s
agentes com poder de interpretar e agir sobre esse mundo, podendo, inclusive, interferir

na sua propria perspectiva de futuro.

Entendemos também que é necessario e urgente que os alunos sejam convidados
pelos seus professores a se envolverem em discussdes sobre os diversos “usos” da
matematica fora da esfera educacional, tomando certo distanciamento critico dos
contetidos. E para fazer esse convite, os professores podem se apoiar em diferentes
perspectivas e estratégias metodologias de ensino, e ainda fazer uso de diversos recursos
didatico-pedagdgicos (em meio fisico ou digital), acenando aos alunos para que

embarquem em um cenario propicio & investigacao e a aprendizagem.

Portanto, este relato tem como objetivo apresentar e avaliar o livro-jogo (uma
aventura solo ou historia interativa) como um recurso didatico-pedagdgico para o ensino
e aprendizagem de matematica com abordagem da Educacdo Matematica Critica
(EMC).

Através de um livro-jogo, foi apresentada uma histdria (interativa) que
problematizou questdes do cotidiano e da sociedade voltadas a matematica, propiciando
o desenvolvimento de contetdos curriculares que puderam partir dessa tematica,

compreendendo-o0 como um convite a um ou multiplos cenarios para investigacdo e
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assim verificar as contribui¢cdes do livro-jogo para a aprendizagem de matematica

através dos cendrios para investigacao.

Trazemos também para esse didlogo as ideias de Freire (1996) assim como
tedricos que ajudaram a desenhar o pano de fundo temaético especifico do ensino de
matematica ao qual a proposta esta inserida trazemos, em especial, Milani (2020) e
Skovsmose (2000, 2001, 2014).

O Livro-jogo apresenta-se como uma variante do Role-Playing Game (RPG),
atraves de Saldanha e Batista (2009) e por Fernandes (2017). E para problematizar a

importancia dos jogos na Educacdo Matemaética nos embasamos em Muniz (2010).

Os resultados relatados, através da coleta e anélise de dados a partir da aplicacédo
do livro-jogo, demonstrou que a proposta, também conhecido como aventura solo,
trouxe elementos que podem instigar de forma din&mica e interessante a busca de
conhecimentos e informacdes importantes de uma determinada area ou contedo e ainda
ser um bom recurso didatico-pedagdgico na apresentacdo e desenvolvimento de

cenarios para investigacao, possibilitando ir muito além da historia apresentada.

2 CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADE

Para estimular a predisposic¢ao dosalunosao aprendizado, fazendo com que essa
aprendizagem seja significativa, foi criado um livro-jogo e aplicadoem uma turma do
sétimo ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica municipal no
municipio de Igrejinha no Estado do Rio Grande do Sul.

A turma com a qual foi aplicada a leitura do livro-jogo era composta por vinte
(20) alunos, sendo oito (8) meninase doze (12) meninos, com idades entreonzee treze
anos. A escola fica num bairro um tanto afastado do centro da cidade e atende também
alunos da zonarural.

Para a criacédo do livro-jogo referido no presente trabalho, foi usadaa plataforma
on-line Twine 2 (Figura 1). Esta plataforma € de uso gratuito e possibilita a criacdo da
histéria de forma dindmica, onde se pode visualizar, como num mapa, todos 0s
possiveis caminhos que vao sendo apresentados, havendo a possibilidade de serem
feitas alteracBes a qualquer momento da criagdo. Além disso ha a possibilidade de
serem inseridas figuras e videos dentro da histéria com comandos especificos
disponiveis e com orientacdes fornecidas napropria plataforma.

Recebido em: 30 /04/ 2020

Aceitoem: 19/11/2020
223

Revista Insignare Scientia




Edicdo Especial: XVI Encontro sobre Investigac¢do na Escola — EIE

ISSN: 2595- 4520

Vol. 4, n. 2.

E importante destacar que o leitor-jogador ndo tem acesso a essa parte da
plataforma, conseguindo acessar, ler e jogar somente a histdria criada.

W UmsaventuaemReai$§ 2ok x4

< C 0 & twinery.org/2/#!/stories/6c2e6cd4-2fde-4ab6-89d4-67e2alf6bde2
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Figural - Visdo geralda criacdodo livro-jogo na plataforma Twine 2.
Fonte - Elaborado pelo autor na plataforma Twine 2.

A seguir, tem-se uma parte da historia criada na plataforma (Figura 2) onde pode -
se perceber a existéncia de duas op¢des de caminho que o leitor-jogador pode escolher

de acordo com suas convicgdes e entendimentos.

B Umaaventuraem Reais§ 2ok X B Umzavenuraem ResisS2ck X 4

C Y @ twinery.org/2/#)/stories/6c2ebcdd-2f4e-4ab6-89d4-67e2a0f6bde2/play

Muito bem! Vamos
comecar entao.

Vocé estuda em uma escola piblica. Essa escola precisa de muitas coisas: luz, agua, livros,
professores, bolas para o recreio, etc. Tudo isso custa dinheiro. De onde vem esse dinheiro para
manter a escola funcionado?

1-Dos impostos que 0 municipio recolhe de todos os cidadaos.

2-Vem dos pais que ajudam a escola contribuindo todos os meses.

Figura 2 - Parte da Historia do livro-jogo na plataforma Twine 2.
Fonte - Elaboradopelo autor na plataforma Twine 2.
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A historia do livro-jogo teve como titulo “Uma aventuraem Reai$” em alusao a
tematica abordada, envolvendo as problematicas enfrentadas no dia a dia da escola. No
enredo, o personagem principal (aluno leitor-jogador) supostamente teria sido escolhido
pela direcdo da escola para auxiliar a gerir um recurso oriundo da contribuicdo das
familias com a Associacdo de Pais e Mestres (essa contribuicdo espontanea existe
realmente na escola em questdo e os alunos tém ciéncia da finalidade destes recursos).
No decorrer da historia o leitor-jogador vai se deparando com situagdes onde, como por
exemplo, precisa decidir a compra ou ndo de materiais, fazer escolha entre prioridades,
tomar decisdo em relacdo a um fato, além de perceber situacdes reais que ocorrem na
escola que normalmente os alunos ndo tem acesso.

Algumas das situacdes apresentadas ao leitor foram elaboradas de forma que se
tivesse mais de uma alternativa de solucgao satisfatoria, com o intuito de possibilitar ao
aluno o entendimento de que um mesmo problema pode ser resolvido de forma variada
ou até ndo ter resposta, objetivando criar um cendrio para investigacao, que visou levar
0 aluno ao milieu 4 ou 6 segundo Skovsmose (2014).

Para discutir os cenarios para investigacao, Skovsmose (2014) apresenta seis
ambientes de aprendizagem aos quais chama de “milieus” (formas de conduzir o estudo

da matematica), conforme a Tabela 1. Nota-se que quanto mais aproxima-se do milieu
6, mais distante se esta do paradigma do exercicio.

Tabela 1 - milieus

Paradigma doexercicio

Cenario para investigacao

Referénciasa matemética pura @ )
Referénciasa umasemirrealidade (3) 4
Referénciasa vida real (5) 6)

Fonte - Boito Filho apud Skovsmose (2014, p.63)

Como a escola dispunha de rede Wi-Fi para alunos e muitos deles possuiam
smartfone, foi organizado um grupo de WhatsApp pelo qual disponibilizou-se o link de
acesso ao livro-jogo. Os alunos reuniram-se em duplas para realizar a leitura visto que
nem todos os alunos tinham smartfone e para que pudessem trocar ideias nas decisdes
durante a leitura.

As questdes abordadas no livro-jogo faziam referénciaa Matematica e de como
melhor administrar certa renda destinada a escola. As questbes que exigiam
conhecimentos matematicos eram problemas em que aplicariam seus conhecimentos
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prévios para a resolucdo, ndo havendo a apresentacdo de novas aprendizagens
matematicas, bastando interpretar a situacdo e resolvé-la, isto é, as escolhas certas a
serem tomadas para prosseguir na aventura dependiam de suas habilidades de leitura e
de conhecimentos matematicos adquiridos até entdo (Figura 3). Por sua vez, as
questdes que abordariam mais especificamente umviés critico, comoem certa medida
problematiza a EMC, estavam intercaladas com as demais, fazendo-se necessario o
debate entre a dupla objetivando a melhor deciséo.

Isso mesmo!! Vocé economizou.

No final da aula vocé encontra a prof Rose com sua sacolas e caixas. Ela diz que precisa falar com
vocé mas que pode ser amanha. No caminho para casa vocé vai pensando:

- Seré o que a prof Rose quer?

Na terca-feira a prof Rose procura vocé logo cedo e pede:

- Fiquei sabendo que as compra sdo contigo essa semana. Ta importante hem!!

- Que nada sora. D4 trabalho pra dedéu. Mas o que a senhora precisa? - E a pistola de cola
quente que estragou. Preciso de outra para fazer os arranjos de Natal.

- T4 bem, vou dar o jeito.

Vocé entra num site e pesquisa valores. Encontra dois antincios da pistola de cola que esta

procurando. Qual deles vocé escolhe:
13- Pistola R$ 48,50. Ofertiao hoje com desconto de 10%. Frete de 8,00

14- Pistola RS 50,60 sem desconto. Frete gratis!!

Figura 3 - Questaosobre calculode porcentagem de desconto.
Fonte - Elaboradopelo autor na plataforma Twine 2.

Como instrumentos paracoleta de dados foram elaborados e aplicados uma ficha
de acompanhamento da leitura e um questionario. A ficha de acompanhamento da
leitura (Tabela 2) era numerada de 1(um) a 28 (vinte e oito), contemplando todas as
possiveis escolhas a serem feitas durante a leitura. Foram orientados a justificar na ficha
as motivacGes que a dupla usou para a escolha, com o objetivo de registrar 0s
entendimentos e aprendizagens que tiveram em relacdo as situacdes abordadas na
histdria para evidenciar os conhecimentos de Matematica e de EMC.

Tabela 2 - Cabecalhoda ficha deacompanhamento da leitura.

Marcar x Justificar porque escolheu esse caminho, mostrar calculos feitos se houver.
nassuas

escolhas
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28

Fonte - Elaborado pelo autor.

Apos a leitura, receberiam um questionario avaliativo (Quadro 1), onde deveriam
responder com suas percepgdes sobre o livro-jogo e seus sentimentos em relacao as
situacdes abordadas na historia. O questionario era composto por 7 (sete) questdes,
destas, 5(cinco) eram de multipla escolhae contavam com espaco para comentarios e
2(duas) eram de resposta discursiva.

Quadro 1 - Questionério avaliativo sobre o livro-jogo.

Questionario

1)Vocé gostouda historiado Livro-jogo? () Sim, gostei. () Nao gostei. () Razoavel.

Comentario:
2)Vocé considerouas questdes faceis ou dificeis? () Dificeis. () Razoaveis. () Faceis.

Comentario:
3)Qualsituagdoenfrentada vocé achou mais desafiante? Por qué?
4)O decorrer da leitura do livro-jogo foi dindmico e de facil entendimento? ()Sim ()N&o (
)Razoavel
5)Vocé indicaria o livro-jogo paraum colega? () Talvez. () Ndo. () Sim

Comentario
6)Vocé gostaria de aprender ou estudar outros contetidos dessaforma? () Sim. () Ndo. Justifique
suaresposta.
7)Houve mais alguma coisa que vocé aprendeu, pensou ou fez de interessante além da
aprendizagem de Matematica? Conte o quefoi e por queisso chamou sua atencao.

Fonte - Elaboradopelo autor.

3 ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

Os resultados que seguem demonstram que o livro-jogo pode ser um excelente
material didatico-pedagogico para a apresentacdo de tematicas da EMC, podendo
estimular os alunos a aplicar conhecimentos prévios, possibilitando a busca por novos
conhecimentos, ndo s6 matematicos, além de estimular a leitura de forma mais
interessante e divertida. Portanto, a analise ndo tem como foco categorizar os erros dos
alunos nas questdes de matemética, mas verificar se o livro-jogo, como uma ferramenta
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pedagdgica envolve os alunos e pode de fato ser um objeto potencializador para criar
cenario para investigagao.

Portanto, iniciaremos a analise a partir da ficha de acompanhamento da leitura,
que foi apresentada juntamente com o livro-jogo. As duplas de alunos seguiram a
orientacdo de fazer os registros dos calculos apresentados durante o desenvolvimento da
histdria e de suas justificativas quanto as escolhas e decisdes que tomaram ao avancar
na aventura proposta, o que possibilitou obter material para evidenciar 0s
conhecimentos matematicos dos alunos assim como a capacidade de tomarem decisdes

acerca de escolhas envolvendo o uso do dinheiro da escola (Figura 4).

Margar p

X nas Justificar porque escolheu asse caminho mostrar calcul (57' s houver

suas %
escolhas.

~/
A

, [ VOR@RUE tiB0mas  vaMLIAS  MAS XEM osiicits

Figura 4 - ficha de acompanhamento preenchida por uma dupla.
Fonte - Elaboradopelo autor.

A primeira questdo da historia analisada na ficha se referia & origem dos recursos
para manter a escola funcionado. Como vimos, a questdo traz os elementos que sdo
entendidos por Skovsmose (2000) como cendrios de investigacdo, pois convida 0s
alunos a fazerem questionamentos e buscarem explicacGes do porqué algumas familias
contribuiam e outras ndo, envolvendo-se em um processo de exploracdo em buscade

respostas, constituindo um novo ambiente de aprendizagem (Quadro 2).

Quadro 2 - Justificativas para a ndo contribuicdo espontanea.

“As familias podem néo ter dinheiro todo més.”-dupla D7

“Porque muitas familias trabalham mas ndo tem um salario bom.”-dupla D10

“Por que como sabemos algumas pessoas ndo tém emprego entre outras coisas.” -dupla

D3
“ Por que alguns pais podem estar desempregados.”-dupla D5

Fonte - Elaborado pelo autor.
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A segunda questdo analisada tratava do namero de familias que tém seus filhos na

escola em relacdo aos recursos financeiros recolhidos de forma espontanea pela
Associagdo de Pais e Mestres. Todos as duplas acertaram o calculo para determinar esse
valor, demonstrando que os alunos estdo acostumados a resolver problemas onde o
professor fornece dados e espera umaresposta correta. Nenhumadupladeu-se conta de
que a contribuicdo sendo espontadnea poderia ocorrer que nem todos contribuissem, o
que ja havia sido comprovado anteriormente com a direcdo da escola. Ao terem a
informacdo de que nem todas as familias contribuiam, trouxeram as possiveis
justificativas.

Sabemos que muitas dessas observacdes sao baseadas nas experiéncias dos
proprios alunos, sendo a realidade damaioria dos estudantes da escola publica. Fazer
pensar sobre a sua realidade é papel da educagdo. Como vemos, na aula de matematica
também ha espaco paradesenvolver a criticidade nos alunos. Uma “simples” questdo
fez com os alunos pensassem e tentassem compreender o contexto social no qual estéo
inseridos onde, nesse contexto, parecesse justo que algumas familias, talvez por nédo
terem um salario bom, poderiam ndo contribuir sem que houvesse qualquer
consequéncia.

A anélise dos resultados obtidos pela ficha de acompanhamento da leitura
mostrou que o livro-jogo cumpriu com o papel de educativo, de modo que a maioria dos
alunos respondeu corretamente as questdes de cunho meramente matematico. Além
disso, foi possivel perceber através dos posicionamentos apresentados em relacao a
questbes sociais e econémicas, que € uma ferramenta que possibilita ultrapassar 0s
limites da sala de aula convidando o aluno a refletir e se informar sobre problemas do
seu dia-a-dia, de proporcionar um espago para questionar a realidade social, econdmica
e politica do meio em que vivem, o que sdo preceitos da EMC.

Quanto as questdes apresentadas (conforme Figura 05 do capitulo anterior), estas
foram propostas aos alunos para avaliar a utilizacdo do livro-jogo como instrumento
didatico-pedagdgico de ensino de matematica, de modo que os alunos pudessem apontar
suas percepcoes, gostos e possiveis dificuldades encontradas na leitura ou, ainda, relatar
se 0 meétodo era estimulante ao aprendizado. Assim, a informacdo quantitativa seré
descritiva e nos quadros serdo apresentados exemplos de relatos com o intuito de
ilustrar cada questéo.

Observou-se, entdo, para a primeira questdo que a maioria significativa,
aproximadamente 90% dos alunos, gostou da historia do livro-jogo (Quadro 3). Isso
representou o entusiasmo com que aceitaram e fizeram a leitura ainda mais estimulados
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pelo meio tecnoldgico, em que alguns alunos ficaram aproximadamente 1(uma) hora
realizando a leitura, indo e vindo no texto, chegando finais prévios indesejados e
retornado até alcancar o final desejado. Dado este que ndo surpreendeu pela
caracteristica da atividade, que por ser um jogo, trazendo elementos desafiadores e
envolventes, viria como uma possivel ferramenta de incentivo a leitura. Alguns
comentarios dos alunos demonstram seu gosto pela histéria do livro-jogo. Ndo houve
alunos que optaram por “nao gostei”.

Quadro 3 - Comentarios sobre a primeira questéo referente ao gosto pela histdria.

Sim, gostei.

N&o gostei.

Razoavel

“Adorei, pois acheidiferente
e interativo.”-aluno A2
“Muito legalporpensar em
coisas que acontecem de
verdade.”-aluno A12

“ Porque tem pegadinhas.”-
aluno A7

“Fiquei com duvida para
fazera escolha certa.”aluno
A10

Fonte - Elaborado pelo autor.

Em relacdo a segunda questdo (Quadro 04), referente as dificuldades nos

questionamentos da histdria, e um numero significativo, 65% dosalunos, considerou as
questdes como dificeis ou de razoavel dificuldade devido a serem questdes que fugiam
do paradigma do exercicio, que para Skovsmose (2014) servem para manter as
perguntas e também as respostas dos alunos num estado previsivel. As questdes
desafiadoras requerem respostas criativas com as quais 0s alunos néo estéo habituados,
na maioria das vezes, a lidarem em sala de aula.

Quadro 4 - Comentarios sobre a segundaquestio referentea dificuldade nos questionamentos

na leitura da historia.

Faceis.

Dificeis.

Razoaveis
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“Tinha que pensar muito.” -
aluno A5
“Algumas fiquei indeciso.” —
aluno Al

“Algumas mais dificeis que as
outras.”-alunoAll

“Tinha pegadinhas  nas
perguntas.”’-aluno A15

Fonte - Elaborado pelo autor.

Sobre a leitura do livro-jogo ser dindmica e de facil entendimento, 90% dos
alunos consideraram que sim, visto que o enredo era interessante e 0s personagenseram
conhecidos deles na escola. Ja 10% relataram alguma dificuldade na leitura, como
mostra o Quadro 5.

Quadro 5 - Comentarios sobre a quarta questao referente a leitura do livro-jogo serdinamicae
de facilentendimento.

Sim. N&o. Razoavel.
“Achei legal, poderia ter mais nas = “Tive duvidas para entender algumas
aulas.”-aluno A8 partes.”’-aluno Al4
“Entendi bem facil porque era tudo “Acheia historia muitolonga.”-aluno
bem explicado.”-aluno A10 Al9

Fonte - Elaboradopelo autor.

Ao serem questionados se gostariam de aprender ou estudar outros contetidos
utilizando o livro-jogo (Quadro 6), todos os alunos responderam que sim, demonstrando
que o livro-jogo pode tornar atrativa e prazerosaa aprendizagem trazendo aos alunos o
desejo de conhecer. Também justificaram suas respostas conforme os exemplos citados
no quadro a seguir.

Quadro 6 - Comentarios sobre a sexta questao referente ao desejode usar o livro-jogo para
estudar outros conteudos.

“Euma forma divertida de aprender eu iria ficar mais inteligente.” -aluno A16

“Porque no livro temos que raciocinar.” -aluno A1l

“Claro, vocéacaba interagindo mais com a questdo.” -aluno A8

“Porque a aula foibem legale divertida.” -aluno Al

“Pois é mais divertido, o conteido de uma forma diferente, foibem mais interessante com o livro-jogo.”
-aluno A2

Fonte - Elaborado pelo autor.

A relacdo dos alunoscom o livro-jogo foi além da esperadaao relatarem outras
aprendizagens que foram possiveis na percepcdo deles, o que demonstra 0 quanto
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realmente esta ferramenta pedagogica pode ser levada em consideragdo e utilizada para
transpor a sala de aula, proporcionando o trabalho cooperativo, o compartilhamento de
ideias, poder de argumentacdo que sdo capacidades extremamente necessarias nos dias
atuais e em todas as atividades humanas. Ao serem questionados se aprenderam mais
alguma coisa além da aprendizagem de matematica, relataram o que segue no Quadro 7.

Quadro 7 - Comentarios sobre a sétima questdo referente a outras aprendizagens adquiridas na
leitura do livro-jogo.

“Alguma coisas em promogaonas lojasndo valema pena.”-aluno A16

“Aprendique as vezes uma coisa mais barata podenao sertio boa a qualidadee a gente acabagastando

mais.”-aluno A13

“Que pode termais de uma resposta, sem seraquela certinha.”-aluno A11

“Aprendia pensar mais para usar o dinheiro e ver qualidade e prego.”-aluno A10

“Com a leitura conseguivencer os desafios.”-aluno A4

Fonte - Elaboradopelo autor.

Em relacdo ao questionario, onde os alunos responderam sobre suas expectativas,
dificuldades e sentimentos, p6de-se identificar que o livro-jogo foi do agrado de todos
os alunos, por terem demonstrado satisfacdo ao realizar a leiturae vencer os desafios
propostos e, ainda, percebé-lo como um instrumento para abordagem de outros
assuntos.

4 CONSIDERACOESFINAIS

Ao final da analise dos resultados foi possivel apresentar um parecer favoravel ao
uso do livro-jogo como recurso didatico-pedagogico para abordar o ensino da
Matematica e da Educacao Matematica Critica. Os alunos sentiram-se estimulados pela
dindmica da historia quanto pela apresentacdo do livro-jogo na forma digital.

A proposta do livro-jogo levou os alunos a sentirem-se desafiados a ler e, lendo,
aprenderem mais sobre os temas abordados no decorrer da aventura. Conseguiram obter
informacdes que podem leva-losa compreender melhor a realidade que os cerca além
de promover a integracdo e o compartilhamento de conhecimentos enquanto é jogado. A
leitura serviu para reforcar contedos de Matematica ja trabalhados em sala de aula,
demonstrando que o livro-jogo pode agir como auxiliar ao estudo e como uma
possibilidade de avaliacdo de conhecimentos.

Recebido em: 30 /04/ 2020

Aceitoem: 19/11/2020
232

Revista Insignare Scientia




R l S Edicdo Especial: XVI Encontro sobre Investigac¢do na Escola — EIE
~ ISSN:2595- 4520 Vol. 4

Em concluséo, pelo material analisado e observacdes realizadas, é possivel dizer
que o livro-jogo contribuiu significativamente paraampliar nos alunos o desejo de saber

e construir uma “nova” forma de aprender, estimulando a criatividade e a criticidade.
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