REGRAS DO JOGO

7 - Quando um jogador chegar a uma casa com a fotografia de um ponto turistico, devera
ler a informac@o sobre o lugar visitado e resolver uma tarefa da cor correspondente. As
casas a verde comespondem a questdes de “NIVEL FACIL" e as casas a vermelho a
questdes de “NIVEL DIFICIL”.

* Se o jogador resolver a tarefa corretamente, avanca duas casas.
* Se ndao realizar corretamente, recua duas casas.

8 - Se um pedo “cair” num sinal de PROIBIDO, volta para a casa de PARTIDA.
9 - Se um pedo “cair” num sinal de STOP, o jogador segue a indicagdo presente na casa.

10 - Ganha o jogador que chegar primeiro a meta: a EBI de GINETES.

BOA SORTE « CURTE AMATEMATICA!
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IMPLEMENTACAO

* O professor organiza a sala de aula em grupos de
trabalho.

* O professor e o aluno responsavel pela mesa tém a
responsabilidade de'  verificar os calculos e a
aplicacao das regras do jogo e de sala de aula.



ASPETOS POSITIVOS

» Promocao da
responsabilidade dos
alunos, atraveés da
atribuicao do cargo de
responsavel de grupo;

» Aumento da motivag¢ao dos
alunos;

» Incremento do espirito
critico dos alunos;

» Promoc¢ao da curiosidade
sobre diversos locais da
ilha, quer a nivel geografico,
quer a nivel turistico;

> A folha de registo entregue
aos alunos permitiu uma
melhor orientacao e
organiza¢ao no jogo.




FEEDBACK DOS ALUNOS:

» “ A aula permitiu praticar Matematica de forma diferente”.

» “Os alunos estdao mais empenhados, (...), divertidos, e foi
melhor do que estar a resolver uma ficha de trabalho”.

> “...permitiu conhecer J
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locais de Sao Migue

» “Gostei muito do
convivio em grupo”.



PRINCIPAIS DIFICULDADES/
CONSTRANGIMENTOS

» Cumprimento de regras do jogo;

» Cumprimento de regras de postura na sala de
aula em contexto de grupo, por parte de um
pequeno numero de alunos;

» Definicao um limite de tempo para a obtencao
da resposta nas questoes, quer de nivel facil,
quer de nivel dificil;

» Desisténcia por parte de alguns alunos nas
questoes de nivel dificil.



