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APRESENTAÇÃO 

 

Prezado(a) professor (a), 

 

Este manual de apoio tem por intuito, apresentar as possibilidades de mediação 

do jogo didático “Trilha da Óptica Geométrica”, na apropriação dos conceitos de óptica 

geométrica. Para tal, utilizamos a teoria de Vygotsky, que trata a mediação, aliada a 

instrumentos e signos, como elemento fundamental para a aprendizagem.  

A motivação para a elaboração deste jogo didático, veio dos anos de 

experiência como professor de Física da educação básica. Em que relatos de que a 

física é uma matéria difícil, o pouco interesse dos alunos em aprenderem física, são 

comuns e até frequentes. Entendemos que os alunos não são mais os mesmos de 

décadas atrás, eles estão repletos de informações e tecnologias a um clique (ROCHA; 

EVANGELISTA; MACHADO; MELLO, 2015). Os smatphones (celulares inteligentes), 

basicamente, já substituíram computadores, videogames, reprodutores de áudio e 

vídeo. Neles há tudo que os jovens “precisam”. Assim, é preciso buscar meios 

alternativos que auxiliem o processo de ensino e aprendizagem, que o aluno possa 

aprender de forma dinâmica e diversificada. Nesse sentido, o uso de jogos didáticos 

tem se tornado cada vez mais frequentes em sala de aula e se mostrando um 

excelente recurso didático. 

  



4 

 

LISTA DE FIGURAS 

 

Figura 1 – Figura 1 – Modelo do jogo: Trilha da óptica geométrica................11 

Figura 2 – Modelo de cartas, frente e verso....................................................11 

Figura 3 – Jogo didático, “Trilha da Óptica Geométrica” após a finalização...12 

 

 

 

 

 

  



5 

 

LISTA DE QUADROS 

 

Quadro 1 – Regras do jogo “Trilha Da Óptica Geométrica................................13 

Quadro 2 – Esboço dos encontros formativos/aulas e suas ações, datas e carga 

horária..............................................................................................................15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 

 

SUMÁRIO 
 

 
1 INTRODUÇÃO ...................................................................................................... 07 

2 A Teoria Histórico-Cultural e suas possibilidades para o ensino ................... 07 

3 Jogo didáticos e suas potencialidades para o ensino de Física .................... 08 

4 O jogo didático “Trilha da óptica geométrica” ................................................. 09 

4.1 As regras do jogo..............................................................................................12 

4.2 Dinâmica de aplicação do jogo didático em sala de aula.............................14 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS .................................................................................17 

REFERÊNCIAS .......................................................................................................18 

APÊNDICE A – Tabuleiro para impressão ..............................................................20 

APÊNDICE B – Cartas para impressão ..................................................................21 

APÊNDICE C – Gabarito das cartas .......................................................................30 

APÊNDICE D – Regras do jogo “Trilha da Óptica Geométrica” ..............................31 

APÊNDICE E – Esboço dos encontros formativos/aulas e suas ações, datas e carga 

horária .....................................................................................................................32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



7 

 

1 INTRODUÇÃO 

 

Através do lúdico é possível despertar no aluno o interesse pela aprendizagem 

de forma intensificada e envolvente (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005). Desta 

forma, através de atividades lúdicas é possível diversificar o ensino, dando ao 

estudante a possiblidade de aprender por meio de outra abordagem, e possibilitando 

ao professor se desvencilhar do tradicionalismo a partir do uso de metodologias 

lúdicas, envolvendo o aluno e o cativando para aprender física. 

 

O lúdico pode trazer à aula um momento de felicidade, seja qual for a etapa 

de nossas vidas, acrescentando leveza à rotina escolar e fazendo com que o 

aluno registre melhor os ensinamentos que lhe chegam, de forma mais 

significativa (ROLOFF, 2010). 

 

 O jogo didático por conter um caráter lúdico, é capaz de trazer a aula, um “ar 

de leveza” e descontração, sem fugir ao seu objetivo de possibilitar a aprendizagem 

da Óptica Geométrica. Percebeu-se durante a aplicação um clima agradável, que os 

alunos estavam de fato se divertindo. 

A interação social, como afirma Vygotsky (2007), é uma relação histórico-

cultural, e um fator importante para a aprendizagem. Para Rosa (2004), a interação 

social é o que provoca a alteração e o desenvolvimento das funções psíquicas 

superiores inerentes ao ser humano e frutos de suas características biológicas e da 

sua interação histórico-cultural com o seu meio. Lucci (2006) reforça essa ideia, que 

segundo ele, para Vygotsky, as funções superiores são determinadas histórica e 

culturalmente.  

Nas seções seguintes abordaremos os principais aspectos da teoria histórico-

cultural, bem como o processo de desenvolvimento e as sugestões para a aplicação 

e utilização do jogo “Trilha da Óptica Geométrica’. 

 

2 A Teoria Histórico-Cultural e suas possibilidades para o ensino 

 

Lev Semionovithc Vygotsky (1896-1934) nasceu na bielo-russa, dedicou-se a 

várias áreas do conhecimento, tais como história, literatura, medicina, psicologia e 

pedagogia. Dentre seus inúmeros trabalhos destacamos sua teoria da aprendizagem. 
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Para Vygotsky, a aprendizagem não é uma questão puramente biológica, mas sim, 

uma interação do indivíduo com o meio social, logo, o desenvolvimento cognitivo corre 

devido a uma interação sócio-histórico-cultural. 

 Oliveira (2010) acerca do estudo de Vygotsky menciona que a relação do 

homem com o mundo não é uma relação direta e, sim, mediada. Ainda segundo 

Oliveira (2010) pode-se entender a mediação como um processo intermediário numa 

relação. Desta forma, a apropriação do conhecimento dar-se por meio da interação 

sócio-histórico-cultural entre os indivíduos e o meio, mediado pelos instrumentos e 

signos.  

Neste trecho, percebemos a importância da interação social e do convívio 

escolar para a aquisição dos conhecimentos. Este convívio se dá entre alunos e 

alunos e com o professor. 

 

3 Jogo didáticos e suas potencialidades para o ensino de Física 

 

A rotina da sala de aula, tendo o aluno apenas como receptor do conteúdo e o 

professor como transmissor do conteúdo, torna o processo ensino-aprendizagem 

desgastante e desmotivador, sobre tudo para o aluno. Diante disto, propor o ensino a 

partir de jogos didáticos promoveria entretenimento, diversão e prazer aos estudantes, 

objetivando o aprendizado.  

Os jogos didáticos possuem uma dimensão lúdica, pois ela é envolvente, 

interessante e informativa, como afirma Macedo, Petty e Passos (2005). Jogar trata-

se de uma brincadeira organizada, com regras, visando um objetivo específico. Numa 

atividade lúdica, o objeto não é apenas a diversão dos alunos, e sim, que eles possam 

aprender de forma diferenciada e envolvente. 

Joucoski e col. (2011) afirmam que “[...] instrumentos e métodos diferentes 

quando aplicados junto aos conteúdos tornam-se significativos para os estudantes 

que com isso passam a se interessar pelos conteúdos dos jogos”. Proporcionar uma 

atividade lúdica com o intuito de apresentar um conteúdo ao estudante será uma 

atividade com grandes resultados, pois neles é despertado o interesse pelo conteúdo 

presente no jogo. Diferente do que ocorre, em muitos casos, quando os conteúdos 

são simplesmente expostos diretamente no quadro pelo professor ao aluno. 
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É importante ressaltar Kishimoto (1996), que afirma que o jogo não é o fim, mas 

aquilo que irá conduzir a um conteúdo didático específico por intermédio da ação 

lúdica resultando na compreensão da informação. 

Ainda segundo Joucoski e col. (2011), os jogos didáticos incentivam o trabalho 

em equipes e proporcionam a interação professor-aluno e auxiliam o desenvolvimento 

de raciocínio e habilidades. 

“Enquanto joga o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginação, o raciocínio, a 

memória, a atenção, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo 

tempo em uma atividade (FORTUNA, 2003).” 

 

“Por aliar os aspectos lúdicos aos cognitivos, entendemos que o jogo é uma 

importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos 

e complexos, favorecendo a motivação interna, o raciocínio, a argumentação, 

a interação entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, 

BORTOLOTO e FELICIO, 2003).” 

 

Segundo PEREIRA, FUSINATO e NEVES (2009), os jogos didáticos possuem 

grande potencial para despertar o interesse dos alunos pelos conteúdos de Física, por 

aborda-los de forma lúdica, diferentemente do que ocorre em sala de aula, em sua 

maioria aulas expositivas, impossibilitando a participação dos alunos. 

SOUZA (2017), afirma em seu trabalho, que o jogo didático de tabuleiro, fo 

capaz de proporcionar aprendizagem, de forma lúdica, de novos conteúdos de Física 

para alunos do ensino médio. Corroborando com os autores já citados nas seções 

anteriores, no qual, afirmam que os jogos didáticos possibilitam o ensino e a 

aprendizagem. 

As atividades lúdicas em sala de aula devem ser direcionadas a aprendizagem, 

neste produto educacional, objetivamos a aprendizagem da óptica geométrica, sendo 

assim possível apresentar conceitos abstratos e complexos, mantendo a motivação 

interna na busca de solucionar os problemas propostos.  

 

4 O jogo didático “Trilha da óptica geométrica” 

 

O Produto Educacional (PE) consiste em um jogo didático de trilha, no qual 

foram elaboradas regras para sua aplicação, visando mediar o ensino da óptica 

geométrica através do lúdico, proporcionando a aprendizagem de forma interativa, 
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dinâmica e diversificada. Quando a fala e a atividade prática convergem, dão origem 

às formas puramente humanas de inteligência (VIGOTISK, 2007).  

 

“O momento de maior significado do curso do desenvolvimento intelectual, 

que dá origem às formas puramente humanas de inteligência prática e 

abstrata, acontece quando a fala e a atividade prática, então duas linhas 

completamente independentes de desenvolvimento, convergem (VIGOTISK, 

2007).”  

 

 Através do Microsoft Word – 2019, foram elaborados três tabuleiros e 32 cartas 

para cada jogo, respectivamente, contendo perguntas de óptica geométrica. 

Sugerimos que a impressão deste material seja feita em papel fotográfico, que possui 

maior durabilidade e realça a qualidade e as cores das imagens. 

 

Os  recursos  visuais,  que  não  só  abrangem,  mas  também  conferem  
grande importância aos aspectos gráficos, como o negrito,  o  sublinhado, o 
itálico, os tamanhos e tipos diferentes de fontes, assim como a inclusão de 
outros aspectos visuais a uma página impressa, como uma fotografia, 
diagramas, gráficos, barras, linhas, caixas, ilustrações, tabelas, elementos 
gráficos e cores, passam a ser cada vez  mais  utilizados  nos  meios  de  
comunicação, entretenimento e ensino, fruto de uma necessidade que  a  
sociedade  moderna  tem  de  absorver  a informação  com  mais  agilidade  
e  rapidez (PROCÓPIO; SOUZA, 2009, p.139). 

 

Os recursos visuais, tais como fotografias, gráficos e cores possuem grande 

importância não somente para as comunicações, mas também para o ensino, vivemos 

em uma sociedade que cada vez mais absorvem informações com agilidade e rapidez. 

Isso não significa que objetivamos uma aprendizagem “rápida”, mas, sim, que os 

aspectos visuais contribuam para uma visão geral do jogo e de seu conteúdo de forma 

ágil, direta e simples. 

Nas figuras 1 e 2 temos o modelo do tabuleiro e das cartas. Os mesmos estão 

disponíveis para impressão nos apêndices A e B, respectivamente nos tamanhos que 

utilizamos na aplicação do PE. No entanto, fica a critério do professor que utilizar o 

jogo em sua sala de aula, a escolha do tipo de papel e o tamanho que serão 

impressos.  

 
´ 
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Figura 1 – Modelo do jogo: Trilha da óptica geométrica. 
 

 
Fonte: O próprio autor. 

 
 

Figura 2 – Modelo de cartas, frente e verso. 

 

 

Fonte: Dados do autor. 

Como o PE, trata-se de um jogo de trilha, é necessário de 3 a 5 dados¹ para 

serem distribuídos entre os grupos, pois a partir do número “tirado” nos dados, os 

jogadores ou grupos movimentarão suas peças ao longo da trilha.  

As peças que representam cada grupo ou jogador, ficam a critério de cada 

professor. Neste PE, optamos por pequenas peças coloridas (blocos de encaixe 

adquiridos em uma papelaria) 

_______________________ 

¹Os dados são pequenos poliedros gravados com determinadas instruções. O dado mais clássico é 

o cubo (seis faces), gravado com números de um a seis (Fonte: Wikipédia). 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Poliedro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cubo
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Na figura 3, temos o jogo didático completo após impressão, recorte e colagem 

das cartas juntamente com os dados e as peças que se moverão ao longo da trilha. 

 

Figura 3 – Jogo didático, “Trilha da Óptica Geométrica” após a finalização. 

 
Fonte: Dados do autor. 

  

 As cartas foram impressas separadamente, frente e verso, deste modo, 

fizeram-se necessário fazer o recorte individual de cada carta e a colagem de cada 

frente com um verso. 

  

4.1 As regras do jogo 

 

No quadro a seguir, detalhamos as 4 regras do jogo, a função do aluno 

mediador e do professor mediador para que possa ser feito a impressão e entregue 

aos alunos. As regras podem ser alteradas livremente a critério de cada professor. 
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QUADRO 1 – REGRAS DO JOGO “TRILHA DA ÓPTICA GEOMÉTRICA 

• REGRA 1- O mediador (aluno), definirá em sorteio a dupla que iniciará o jogo e 

a ordem das demais duplas (se houver 3 duplas). 

• REGRA 2- A primeira dupla retira uma carta do “monte”, responde a pergunta, 

se correta, joga o dado para cima e avança, com a peça representante do grupo, 

o número de casas correspondentes. Caso a resposta esteja errada, a dupla 

permanece na mesma posição. As demais duplas jogam em seguida. 

OBS! Se “cair” em alguma casa especial, deverá seguir a instrução da 

correspondente casa. Podendo avançar, retirar uma nova carta e jogar o dado 

novamente, retornar a casa anterior, ou ficar uma rodada sem jogar. 

• REGRA 3- Vencerá o jogo a dupla que alcançar, com sua peça, a casa 

“CHEDAGA”. As demais duplas continuam o jogo para definir as outras posições 

(caso haja 3 duplas). 

• REGRA 4- Participar do jogo, Trilha da óptica geométrica, para interagir com os 

colegas de turma e com o professor, objetivando a aprendizagem, sem 

desrespeitar os demais, prezando pelo bom convívio. 

O aluno mediador. 

• O mediador terá a função de organizar o jogo, observar a ordem de participação 

de cada dupla, conferir e anunciar o gabarito das cartas retiradas durante a 

partida. 

• Zelar pela ordem e respeito entre os participantes do jogo didático juntamente 

com o professor responsável pela turma. 

O professor mediador. 

Caberá ao professor mediador, organizar os grupos, escolher os alunos 

mediadores, observando aqueles que tenham interesse em mediar, proporcionar 

o ambiente adequado para aplicação do jogo didático e zelar pela organização 

e respeito entre todos os participantes. 

Fonte: Dados do autor. 

 

Recomenda-se que sejam formados grupos de 5 ou 7 alunos, e em cada grupo 

deve ser escolhido um aluno mediador, que juntamente ao professor, auxiliará o grupo 
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durante o jogo. Ressalta-se que a quantidade de grupos e de participantes para cada 

jogo didático fica a critério do professor, de acordo sua estratégia didática e com a 

realidade de cada sala de aula. 

 

4.2 Dinâmica de aplicação do jogo didático em sala de aula 

 

Nesta seção deixaremos algumas sugestões para os professores aplicarem o 

Produto Educacional (jogo didático) em suas aulas.  

O jogo didático aqui descrito, foi aplicado num contexto de pandemia da 

COVID-19, no ano de 2021, onde fez-se necessário obedecer aos protocolos de 

segurança determinados pela Secretaria de Educação do Piauí. Sendo assim, as 

aulas foram realizadas no formato híbrido, metade da turma online e a outra metade 

presencialmente na escola. Ao todo foram 7 encontros/formativos, totalizando 11 

aulas de 50 min, cada.  

Sugerimos que sejam ministradas aulas que permitam desenvolver todo o 

conteúdo de óptica geométrica aborado no jogo didático.  

 

Conteúdo programático: 

✓ Aspectos gerais da óptica geométrica 

✓ Princípios da óptica geométrica 

✓ Espelhos planos 

✓ Espelhos esféricos: côncavo e convexo. 

✓ Refração da luz: índice de refração e Lei de Snell 

 

Este produto educacional, não tem por finalidade desenvolver uma sequência 

didática para os conteúdos de óptica geométrica, mas sim, aplicar o jogo didático: 

Trilha da Óptica Geométrica, em momento oportuno decidido pelo professor, de 

acordo com os objetivos que cada docente pretende alcançar com seus alunos. 

Contudo, no quadro 2, deixamos algumas sugestões das ações a serem 

desenvolvidas nos seis encontros formativos, tomando como base a aplicação deste 

PE pelo professor pesquisador. A coluna data está em branco, para que o próprio 

professor preencha e distribua suas aulas de acordo com seu planejamento. Este 

quadro está disponível, em branco, como apêndice no final do trabalho. 
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QUADRO 2: Esboço dos encontros formativos/aulas e suas ações, datas e carga 
horária. 

Encontros/ 
Aulas 

Data Carga 
horária 

Ações 

1º aula 
 

1 h/a 
Aplicar questionário de conhecimentos 

prévios de óptica geométrica. 

2º aula 
 

1 h/a 
Estudo sobre os fundamentos da Óptica 

Geométrica e seus princípios. 

3º aula 
 

2 h/a 
Estudo sobre espelhos planos, formação de 

imagens, curiosidades e aplicações. 

4º aula 
 

1 h/a 
Estudo sobre os espelhos esféricos e suas 

aplicações. 

5º aula 
 

2 h/a 
Estudo sobre a refração da luz e a Lei de 

Snell. 

6º aula 
 

2h/a 
Aplicação do Produto Educacional (Jogo 

didático: trilha da óptica geométrica).  

Fonte: O próprio autor, 2021. 

 

A seguir, como sugestão, descreveremos cinco momentos para a aula de 

aplicação do jogo didático. 

 

Primeiro momento: 

No primeiro momento da aula de aplicação do jogo didático, sugere-se que o 

professor explique o objetivo e as características gerais do jogo, e apresente 

visualmente as cartas e o tabuleiro, em seguida deve solicitar aos alunos que formem 

grupos com quantidades ímpares, se for possível. Desta forma, será possível formar 

duplas ou trios que competirão entre sim, sendo que em cada grupo deve se eleger o 

aluno medidor, que ajudará o professor na condução de cada partida do jogo didático. 

 

Segundo momento: 

Após a formação dos grupos, recomendamos que o professor distribua uma 

cópia das regras para cada aluno e faça a leitura da mesma juntamente com os 

alunos, se assim convir, pode-se alterar as regras para uma melhor adaptação do jogo 

didático ao contexto de cada sala de aula. 
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Terceiro momento: 

Neste momento, deve-se distribuir o jogo didático entre os grupos formados na 

sala de aula, entregar a folha com o gabarito das cartas (disponível nos apêndices) 

ao aluno mediador e selecionar a peça que representará cada equipe. Esta última 

parte pode ser realizada a critério de cada grupo. 

 

Quarto momento: 

No quarto momento, o professor mediador deve autorizar o início das partidas. 

Sugere-se que os grupos tenham autonomia para jogarem e que o professor fique 

atento a quaisquer intercorrências, sejam elas relacionados ao próprio jogo ou a 

conflitos entre os alunos. Vale ressaltar, que o docente que estiver aplicando este PE 

em suas aulas, tem total autonomia para desenvolver a atividade de acordo com seus 

objetivos pedagógicos. 

Durante a partida, caso as cartas do monte acabem, sugere-se que as mesmas 

sejam embaralhadas e feito um novo monte de cartas. Mantendo-se assim, a dinâmica 

e interação entre os alunos. 

Vencerá a partida a equipe que alcançar primeiro a linha de chegada com sua 

peça. As demais equipes podem continuar jogando até que sejam definidas todas as 

outras colocações.  

 

Quinto momento: 

Após o fim da partida, o professor pode propor atividade de recapitulação dos 

conteúdos estudados, retomada de perguntas das cartas, discussão geral da atividade 

e das perguntas.  

Em nossa aplicação do PE, que resultou na dissertação de mestrado entregue 

ao MNPEF, o momento final da aula foi destinado a aplicação do questionário 

avaliativo do jogo didático Trilha da Óptica Geométrica, afim de verificar suas 

possibilidades na mediação dos conceitos de física referentes ao tema. 
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5 Considerações finais 

 

O jogo trilha da óptica geométrica, tratou-se de um Produto Educacional (PE) 

aplicado em uma turma do segundo ano do ensino médio, de uma escola de tempo 

integral. No qual, foram ministradas aulas anteriores a aplicação do PE, visando a 

explanação e discussão do conteúdo. 

Diante dos resultados positivos que obtivemos, deixamos este manual de apoio 

para que outros professores possam aplica-los em suas aulas. E que, possam serem 

feitas modificações de acordo com a necessidade de cada professor e seus objetivos 

para o ensino e aprendizagem. 

Quanto ao seu caráter mediador, o jogo trilha da óptica geométrica, se mostra 

uma excelente ferramenta didática neste processo. De já, sugerimos que os 

professores adicionem mais cartas com perguntas ou até mesmo cartas especiais, 

que permitam bonificações ou ajuda extra para que os alunos possam responder as 

perguntas.  

Outro aspecto que destacamos, é que, a partir deste jogo, possam serem 

elaborados outros jogos semelhantes com outras temáticas, conteúdos ou disciplinas.  

Por fim, podemos perceber que o presente PE, foi capaz de mediar os principais 

conceitos e aspectos da óptica geométrica, possibilitando a aprendizagem. Assim, fica 

a critério de cada professor fazer ou não, alterações metodológicas ou conceituais 

deste jogo didático. Como que diz Falkembach (2006), o uso do lúdico em sala de 

aula serve como estímulo para o desenvolvimento do estudante, e auxilia no processo 

de ensino e aprendizagem. 
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APÊNDICE A 

Tabuleiro para impressão.  
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APÊNDICE B 

Cartas para impressão. 
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APÊNDICE C 

GABARITO DAS CARTAS 
 

1- D 
2- A 
3- B 
4- B 
5- B 
6- D 
7- A 
8- C 
9- B 
10-C 
11-B 
12-C 
13-D 
14-C 
15-C 
16-B 
17-C 
18-A 
19-C 
20-A 
21-B 
22-B 
23-D 
24-B 
25-A 
26-C 
27-C 
28-B 
29-D 
30-A 
31-B 
32-A 
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APÊNDICE D 

Regras do jogo “Trilha da Óptica Geométrica” 

• REGRA 1- O mediador (aluno), definirá em sorteio a dupla que iniciará o jogo e 

a ordem das demais duplas (se houver 3 duplas). 

• REGRA 2- A primeira dupla retira uma carta do “monte”, responde a pergunta, 

se correta, joga o dado para cima e avança, com a peça representante do grupo, 

o número de casas correspondentes. Caso a resposta esteja errada, a dupla 

permanece na mesma posição. As demais duplas jogam em seguida. 

OBS! Se “cair” em alguma casa especial, deverá seguir a instrução da 

correspondente casa. Podendo avançar, retirar uma nova carta e jogar o dado 

novamente, retornar a casa anterior, ou ficar uma rodada sem jogar. 

• REGRA 3- Vencerá o jogo a dupla que alcançar, com sua peça, a casa 

“CHEDAGA”. As demais duplas continuam o jogo para definir as outras posições 

(caso haja 3 duplas). 

• REGRA 4- Participar do jogo, Trilha da óptica geométrica, para interagir com os 

colegas de turma e com o professor, objetivando a aprendizagem, sem 

desrespeitar os demais, prezando pelo bom convívio. 

O aluno mediador. 

• O mediador terá a função de organizar o jogo, observar a ordem de participação 

de cada dupla, conferir e anunciar o gabarito das cartas retiradas durante a 

partida. 

• Zelar pela ordem e respeito entre os participantes do jogo didático juntamente 

com o professor responsável pela turma. 

O professor mediador. 

Caberá ao professor mediador, organizar os grupos, escolher os alunos 

mediadores, observando aqueles que tenham interesse em mediar, proporcionar 

o ambiente adequado para aplicação do jogo didático e zelar pela organização 

e respeito entre todos os participantes. 

Fonte: Dados do autor. 
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APÊNDICE E 

 Esboço dos encontros formativos/aulas e suas ações, datas e carga horária. 

Encontros/ 
Aulas 

Data Carga 
horária 

Ações 

1º aula 

 

 

 

 

 

 

2º aula 

 

 

 

 

 

 

3º aula 

 

 

 

 

 

 

4º aula 

 

 

 

 

 

 

5º aula 

 

 

 

 

 

 

6º a6º aula 

ula 

 

 

 

 

 

 

7º aula 

 

 

 

 

 

 

Fonte: O próprio autor, 2021. 

 


