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O projeto tem como objetivo desenvolver e utilizar jogos de tabuleiros modernos através de oficinas em ambientes
maker voltados para o ensino e a aprendizagem num contexto de educacdo STEAM, que consiste em uma
abordagem com énfase na educagdo em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM) que tem se
mostrado importante devido a conexdo das habilidades dessas areas com o futuro sustentdvel, com o crescimento
econdmico e com novas competéncias necessarias a profissdo docente. Buscou-se compreender como utilizar os
ambientes maker na educacdo, utilizando-se dos jogos de tabuleiros modernos para desenvolver as habilidades dos
estudantes e capacitar futuros professores de matematica. Bem como desenvolver habilidades para criagado de jogos
e promover a implementacdo de projetos de ensino e a aprendizagem segundo a perspectiva de educacdao STEAM,
integrando o meio digital e fisico, e transformando alunos em sujeitos ativos no processo de aprendizagem e na
criacdo de jogos. Com o intuito de alcancar os objetivos do projeto, a equipe optou por criar um jogo préprio, para
tal julgou-se necessario a melhor compreensdo dos conhecimentos tecnoldgicos e narrativos envolvidos na
elaboracdo de um jogo. Apds esse estudo e discussao tedrica, bolsistas e professores orientadores tém-se reunido
uma vez por semana visando a composicdo e construcao desses conhecimentos. Nos primeiros encontros, analisou-
se de forma critica os principais fatores negativos e positivos de diversos jogos de tabuleiros modernos. Apds essa
etapa de analise, foi decidido o jogo a ser construido, um jogo légico com escolhas em que os jogadores trabalham
juntos para resolver diversos desafios e dilemas que encontrardo ao decorrer da partida. Juntamente destas
discussoes, foi necessario estudar o uso de diversos tipos diferentes de softwares e hardwares (impressoras 3D e
cortadora a laser CNC). Este conhecimento esta se mostrando especialmente valioso na formacgdo de licenciandos,
visto que os mesmos estdo se capacitando para utilizacdo destes espacos variados de ensino e aprendizagem.
Dentre as realizacGes do projeto até o momento foi feita a reinterpretacdo do jogo de cartas SET através de uma
representacao em 3D, desenvolvido a partir de softwares de modelagem e posteriormente impressas. Juntamente,
tem-se a criacdo de diversos objetos, confeccionados a partir de ideias dos bolsistas ou inspirados em jogos de
quebra-cabecas ja existentes. Como perspectiva futura, os bolsistas pretendem finalizar o desenvolvimento ja
iniciado de seu jogo e promover seu uso em oficinas com tematica STEAM para alunos do ensino fundamental ou
médio, além de desenvolver novos contelddos para pratica educativa em laboratério maker e fomentar o uso de
metodologias ativas de ensino.
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