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Durante a pesquisa e aplicacao do
projeto Matemagica, foi possivel
desenvolver este produto educacional
para a presente Dissertacao de
Mestrado em Projetos Educacionais de
Ciéncias sendo ele, o site Aviao de papel
e este guia de instrucoes, reunindo
explicacoes dos objetos interativos para

auxiliar professores e alunos.
A ferramenta traz como objetivo

complementar o ensino tradicional da
matematica e, principalmente, servir de
inspiracao para professores, alunos e
interessados a desenvolver seus
proprios jogos, a fim de promover
sempre a inovacao no ambiente
educacional.



Na Figura 1, apresentamos a
pagina inicial do website, onde os
jogos estao disponiveis.
Para visita o nosso site, clique no
aviaozinho e divirta-se.

Figura 1 - Website do projeto

Fonte: Autoria prépria
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https://aviaodepapel.xyz/
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ESTRUTURA DO PRODUTO
EDUCACIONAL

No site Aviao de Papel estao
disponiveis os jogos digitais
interativos criados no software
PowerPoint durante a realizacao da
pesquisa.

Os desafios permitem que professores
e alunos possam explorar e aprender
de maneira ludica com essa ferramenta
de ensino.
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TUTORIAIS: COMO CRIAR OS JOGOS
Foram criados trés videos, com os
tutoriais a fim de demonstrar como é o
processo de criacao dos jogos, de
maneira que professores, alunos e
interessados possam replicar o jogo ou
criarem seus proprios jogos e objetos
educacionais.

Nas Figuras 2, 3 e 4, apresentamos a
imagem da pagina inicial de cada um

dos jogos.

Figura 2 - Pop it

Matem@co
PLACAR DO JOGO

| JOGADOR 1

Fonte: Autoria propria
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Figura 3 - Show do Milhdo

Fonte: Autoria propria

Figura 4 - Jogo da memoéria

. | PLACAR DO JOGO
JOGO DA MEMORIA ‘ 3
EIR Jocaoor 2 |

Fonte: Autoria propria "




a4

RELATO DE EXPERIENCIA COM
APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS

Nesta pesquisa, também
entrevistamos duas profissionais
da educacao sobre a aplicacao
do projeto. No site esta
disponibilizado dois videos com
os relatos de experiéncia da
Professora Maria Marlete Ligabo
Sales e a Professora Eunice de
Paula.
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A Professora Maria Marlete
Ligabo Sales relata que:
Relata acerca da criacao de uma
escola que adotou a
metodologia da Aprendizagem
Baseada em Projetos nos anos
2000.

E a Professora Eunice de Paula,
disse que explica as etapas do
projeto aplicado na unidade
escolar e os resultados
alcancados.

Figura 5 - Relatos de Experiéncia
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
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PODCASTS EDUCACIONAIS
Por fim, também foram

produzidos dois podcasts:
Podcast 1: Professora Katia
Cristina Bettini Dias destaca os
beneficios das metodologias
ativas no processo de
aprendizagem.

Podcast 2: Professor e
coordenador do Colegio Plank,
Douglas Vilela, apontando a
versatilidade do PowerPoint na
criacao de jogos e sua
experiéncia na implementacao
dessa ferramenta num curso de
pOs graduacao para a formacao
de professores.
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https://youtu.be/lta¥YoMa7DuM

Aprofunde-se em nossc podaast. onde a orientadora Pedagoaica
K&tia Bettini Dias fala da importancia das Metodolegias Ativas no
ensino e como elas transformam a forma de ensinar e aprender.
K&tia & formada em Letras e Pedagogia e se dedica héd mais de

20 anos ao ensino pdblico.




