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Resumo:

Esse artigo tem por objetivo descrever o uso do jogo CATAN Universe como
instrumento de ensino sobre probabilidade. Além disso, baseado em metodologias da
Educacdo Matematica sobre a utilizagdo de Jogos para o ensino de Matematica, essa
composi¢ao descreve elementos do jogo que podem ser trabalhados em uma aula sobre
probabilidade. Desse modo, analisando partidas da versdo online do jogo, ¢ feito uma
catalogacao de assuntos pertinentes a uma aula de probabilidade. Por fim, ¢ descrito
questionarios e discussdes do jogo para o desenvolvimento de uma aula que possa
utilizar o jogo CATAN Universe.

Palavras-chave: Educacdo Matematica;, Jogos Digitais; Probabilidade; CATAN
Universe.

1. Introducio

O presente artigo propde descrever o jogo CATAN Universe como ferramenta
pedagogica para o ensino de probabilidade e buscar as possiveis potencialidades de
estimular o raciocinio logico e a tomada de decisdes estratégicas em um ambiente
ludico. Assim, para isso, pretende-se analisar os elementos probabilisticos presentes na
mecanica do jogo — tais como a rolagem dos dados, a distribuigdo de recursos e a
dinamica das cartas de desenvolvimento — e na forma como esses elementos podem ser
abordados no processo de ensino aprendizagem de probabilidade para promover a troca
de saberes entre os estudantes por meio do didlogo e experimentagdes, alinhada as
tendéncias atuais da Educa¢do Matematica por meio dos jogos.

Este estudo foi realizado no contexto de um projeto desenvolvido na disciplina
Topicos de Educagao Matematica II, ofertada no terceiro ano do curso de Licenciatura

em Matematica da Universidade Estadual de Londrina (UEL). Nesse cenario, a escolha
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do CATAN Universe se justifica em seu reconhecimento como jogo de estratégia e por
oferecer uma interface que possibilita a visualizacdo e analise dos conceitos de
probabilidade de forma diferenciada. Ao relacionar teoria e pratica, busca-se promover
uma compreensdo mais aprofundada dos contetidos matemadticos, evidenciando as

possibilidades de integragdo entre o ludico e o formal.

2. Objetivos

O uso de jogos no contexto do ensino de Matematica tem se mostrado uma
estratégia pedagdgica eficaz, tanto para a construgdo do conhecimento quanto para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos. Como

destaca Silveira (1998)

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes € a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
motivagdo. [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia (Silveira, 1998, p. 2).

Como neste artigo tem como objetivo principal utilizar do jogo como
ferramenta pedagdgica, nota-se a necessidade de compreender como a probabilidade se
manifesta no jogo CATAN Universe e investigar sua utilidade como um recurso didatico
para o ensino desse conceito no contexto da Educagdo Matematica. Além disso,
busca-se analisar de que maneira a mecanica do jogo, baseada na rolagem de dados, na
distribuicdo de recursos e no uso de cartas de desenvolvimento, pode ser explorada para
desenvolver a compreensao dos estudantes sobre experimentos aleatorios, calculo de
probabilidades e interpreta¢do de frequéncias.

Além disso, para alcancar o objetivo, também ¢ preciso avaliar as conexdes
entre a probabilidade teodrica e a probabilidade empirica a partir das partidas jogadas
pelos alunos, permitindo uma analise comparativa entre os resultados esperados e os
observados. Como afirma Grando (1995), os jogos devem transcender a simples acao
ludica, tornando-se um meio para a constru¢do e/ou aplicacdo de conceitos
matematicos, levando os alunos a refletirem sobre o conteiido de forma contextualizada.
A escolha também deve considerar a dinamica de participacdo do grupo,

proporcionando um ambiente que estimule a cooperacao e a reflexao critica.
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Por fim, busca-se refletir sobre os desafios e potencialidades do uso de jogos
digitais no ensino da probabilidade, investigando como essa abordagem pode favorecer
o desenvolvimento do pensamento probabilistico e contribuir para a aprendizagem dos

alunos por meio da experimentacdo e da ludicidade.

3. Fundamentacio Teorica

Para que possamos construir essa trajetoria de ensino sobre probabilidade,
necessita-se da fundamentacao teodrica. Dessa forma, busca-se conhecimento amplo
sobre a discussdo de outras metodologias de ensino, como, por exemplo, a utiliza¢do de
jogos no ensino de matematica.

Nessa perspectiva, temos que a utilizagdo de jogos no ensino esta
fundamentada em diversas teorias que valorizam a interagdo, a experiéncia e a
constru¢do do conhecimento. O Construtivismo, defendido por Piaget e Vygotsky
(Dantas; Oliveira; La Taille, 1992), enfatiza que a aprendizagem ocorre de maneira ativa
e social. Jogos educativos promovem essa interacdo, permitindo que os alunos explorem
conceitos de forma ludica e contextualizada. Smole, Diniz e Milani (2007) afirmam que
0s jogos ndo sO promovem a interacdo e a participagdo ativa dos alunos, mas também “o
jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito
construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e abstrair ¢ a capacidade de
interagir socialmente” (Smole; Diniz; Milani, 2007, p. 10). Essa perspectiva
construtivista vé o jogo como uma ferramenta que estimula a constru¢do do
conhecimento, permitindo ao aluno explorar e manipular conceitos de forma concreta e
ludica.

Na Educacao Matematica, em particular, os jogos logicos tém se destacado
como instrumentos de ensino eficazes, principalmente pelo seu impacto direto no
desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de resolver problemas. Conforme
Giordani e Ribas (2016), “os jogos logicos de tabuleiro [...] se apresentam como um
instrumento pedagogico de grande potencial e valia pelos inimeros beneficios
associados ao raciocinio logico e a interacdo interpessoal” (Giordani; Ribas, 2016, p.
31).

Além disso, para Giordani e Ribas (2016, p. 36), os jogos incentivam o

exercicio mental através de atividades como brincadeiras, enigmas e desafios, que
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ajudam a solidificar o aprendizado em diversas areas, ndo sO nas exatas, como a
Matematica, mas também outros saberes nos quais hd uma rela¢do logica entre os
contetudos abordados.

O jogo CATAN Universe, por exemplo, representa uma ferramenta que pode ser
usada para o ensino de probabilidade ao utilizar o langamento de dados como forma de
determinar a producdo de recursos. Este mecanismo permite que os alunos explorem o
conceito de espago amostral e compreendam a diferenca entre eventos mais ou menos
provaveis. Fontanella (2023) aponta que esse tipo de visualizacdo da aleatoriedade
contribui para que os jogadores desenvolvam estratégias baseadas em probabilidade e,
assim, auxiliam no entendimento mais intuitivo dos conceitos discutidos. Ao posicionar
suas constru¢des em locais com maiores probabilidades de obter recursos, os alunos
podem aplicar o calculo de probabilidades em suas decisdes, planejando jogadas mais

eficazes e contextualizando o aprendizado.

4. CATAN Universe: Descricao e dinamica do jogo

CATAN Universe ¢ a versao digital do jogo de tabuleiro CATAN, que transporta
os jogadores para um arquipélago ficticio. O objetivo do jogo ¢ acumular 10 pontos de
vitoria, alcancados através da construgdo de assentamentos, estradas, cidades e outras
acoes estratégicas. O jogo se inicia com um tabuleiro hexagonal (Figura 1) gerado
aleatoriamente, onde cada hexagono representa um recurso especifico (madeira, tijolo,
trigo, minério ou ovelha), exceto pelo deserto, que ndo gera recursos. Cada hexagono
recebe uma numeragdo de 2 a 12, indicando os valores do dado que ativardo a producgdo
de recursos.

Figura 1: Mapa de uma partida
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Disponivel em:
4730/ss_d76¢21124431e006937a4346e89b79b52¢881b02.1920x1080.]
pg2t=1674123266. Acesso em: 21 fev. 2025.
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No inicio da partida, os jogadores posicionam seus primeiros assentamentos €
estradas no tabuleiro. Esses assentamentos iniciais concedem recursos aos jogadores
baseados nos numeros dos hexagonos adjacentes quando o dado ¢ lancado. Em cada
turno, o jogador da vez langa dois dados para determinar quais hexdgonos produzirdo
recursos. Caso o resultado seja 7, o ladrao ¢ ativado, bloqueando a producdo de um
hexagono especifico e permitindo ao jogador mover o ladrao e roubar recursos de outro
jogador. Além disso, o ladrdo também pode prejudicar o jogador que tenha o invocado:
caso tenha mais de 8 cartas, o jogador é obrigado a descartar metade delas.

Os recursos coletados sdo utilizados para realizar diversas acoes estratégicas,
como construir estradas, fundar assentamentos, evoluir assentamentos para cidades ou
comprar cartas de desenvolvimento. As cartas de desenvolvimento (Figura 2) oferecem
vantagens estratégicas, como mover o ladrdo, construir estradas adicionais ou adquirir
pontos de vitoria diretos.

Figura 2: Cartas de A¢ao e de Recurso

Disponivel em:
https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/493620/catan_o_jogo_de_cartas_
devir 1987 2 a7acd9¢9cbd9f19b283665f9bd1625e8.jpg. Acesso em: 11
fev. 2025.

A negociacdo desempenha um papel central no jogo, permitindo que os
jogadores troquem recursos entre si para alcangar seus objetivos. Caso necessario,
também ¢ possivel negociar com o banco, com uma taxa de 4 unidades de um recurso
por 1 de outro, embora portos especiais reduzam essa taxa para 3:1 ou 2:1.

A medida que a partida avanca, os jogadores expandem suas coldnias
construindo novas estradas e assentamentos, sempre respeitando a regra de distancia
minima entre assentamentos. As cidades, que sdo melhorias dos assentamentos, dobram

a producao de recursos dos hexdgonos adjacentes e garantem mais pontos de vitdria.
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A vitoria € alcangada ao atingir 10 pontos de vitdria, que podem ser obtidos de
varias maneiras: construcao de assentamentos (1 ponto cada), construcao de cidades (2
pontos cada), conquista dos bonus de Maior Estrada Continua (2 pontos) ou Maior
Exército (2 pontos), e aquisi¢ao de cartas de pontos de vitdria.

O CATAN Universe combina planejamento estratégico, negociagdo e
competi¢do. A versao online preserva essas caracteristicas, adicionando recursos como
partidas em tempo real ou assincronas e a possibilidade de enfrentar adversarios do
mundo todo, podendo ser um instrumento de entretenimento e desenvolvimento de

habilidades como estratégia, resolugdo de problemas e colaboragdo

5. CATAN Universe: Desenvolvendo a sua Matematica

No que se diz respeito ao ensino de matematica por meio da utilizacdo de
jogos, 0 CATAN Universe pode ser utilizado como ferramenta de ensino de Tratamento
da Informacao com foco nas Nog¢des de Probabilidade, pois, de acordo com o Curriculo

da Rede Estadual Paranaense (CREP), tém-se como objetivos:

Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagdes que envolvem
calculo de probabilidades ou estimativas por meio de frequéncia de
ocorréncias. Calcular e interpretar a probabilidade de ocorréncia de um
evento aleatorio. Descrever os resultados de um experimento aleatorio.
(PARANA, 2021, p. 31)

Nessa perspectiva, nota-se a possibilidade de trabalhar situagdes-problemas
que envolvam o calculo de probabilidade por meio do jogo. A soma do resultado de
rolagens dos dois dados simultaneamente ¢ o principal a ser estudado, assim como o
grafico probabilistico formado com as possiveis somas. Por exemplo, a situagdo do

ladrao no jogo ocorre quando a soma ¢ 7, ja que ha maior chance de ocorrer em todo o

. 6 1
jogo (nesse caso, == = — ).

Dessa forma, a soma da rolagem dos dados pode ser o ponto de partida do
calculo de probabilidades, uma vez que podera ser trabalhado com os estudantes quais
as estratégias que eles elaboram para conseguir a vitoria. Questionamentos sobre o
porqué dos hexagonos com a numeracgao 2 ¢ 12 ndo produzem tanto recursos, mas os
com 6 e 8 produzem mais que 0s outros.

Por meio das experiéncias dos proprios estudantes com o jogo, pode-se
trabalhar a quantidade de vezes que resultou cada uma das somas (de 2 a 12) para que

possam construir um grafico com essas informagdes. Além disso, apos o conteudo de
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probabilidade ser trabalhado, podemos comparar as informacdes obtidas através dos
calculos com as informagdes obtidas com as experiéncias dos alunos. Na versao online
de CATAN Universe, esse grafico ¢ disponibilizado durante a partida (Figura 3) e no
final (Figura 4 e 5) com destaques nas somas de maior ocorréncia.

Figura 3 - Rolagens durante a partida.
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Fonte: os autores

Figura 4 - Quantidade de rolagens ao final da partida.

Fonte: os autores

Figura 5 - Quantidade de rolagens ao final da partida.

Fonte: os autores
Além da soma das rolagens dos dados, outro aspecto do jogo que pode ser

explorado para o ensino de probabilidade sdo as cartas de desenvolvimento. Essas cartas
introduzem uma camada adicional de estratégia e incerteza, pois oferecem vantagens
variadas que impactam diretamente o progresso dos jogadores no jogo. O baralho de
cartas de desenvolvimento ¢ composto por diferentes tipos: as cartas de Exército, que
sdo as mais numerosas € permitem mover o ladrdo, contribuindo para o bonus de Maior

Exército, as cartas de Progresso, que fornecem beneficios especificos, como recursos
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adicionais ou estradas gratuitas e as cartas de Pontos de Vitoria, que aumentam
diretamente a pontuac¢do do jogador.

Durante as partidas, os estudantes tém a oportunidade de observar e registrar as
cartas compradas, refletindo sobre as possibilidades envolvidas. Por exemplo, se o
baralho contém um numero fixo de cartas, como 14 (quatorze) de Exército, 6 (seis) de
Progresso e 5 (cinco) de Pontos de Vitoria, ¢ possivel calcular a probabilidade teérica de
comprar uma carta especifica a qualquer momento. Essas probabilidades podem ser
comparadas as experiéncias praticas durante o jogo, analisando como as cartas
adquiridas se alinham ou divergem dos calculos tedricos.

Essa comparagdo pode potencializar o aprendizado ao introduzir discussoes
sobre probabilidade condicional, como o uso ou descarte de cartas modifica as chances
das proéximas compras, e sobre a aleatoriedade do jogo. Além disso, possibilita reflexdes
sobre como a andlise probabilistica pode influenciar as decisdes estratégicas dos
jogadores, como investir em cartas de desenvolvimento ou em outras agdes, por
exemplo, a constru¢do de cidades e estradas.

Ao longo das partidas, os estudantes podem construir graficos de frequéncia
das cartas compradas, identificando padrdes e comparando-os com as distribuicdes
esperadas. Esses graficos oferecem uma maneira visual de compreender as dindmicas do
jogo e reforcam a conexao entre teoria e pratica. A andlise dessas frequéncias também
destaca as diferencas entre a probabilidade tedrica e os resultados experimentais,
incentivando discussodes sobre os fatores que podem influenciar essas discrepancias.

Assim, as cartas de desenvolvimento ampliam as possibilidades de formalizagao
do contetdo de probabilidade, permitindo explorar conceitos como eventos
independentes, frequéncias relativas e probabilidades condicionais. Através dessa
abordagem, os estudantes vivenciam a teoria de forma aplicada, compreendendo a
matematica envolvida em situacoes reais e desenvolvendo suas habilidades de analise e

interpretagdao de dados de maneira ludica e envolvente.

6. Simulacgdes e Aplicacoes da Matematica
Em relacdo a como podem ser trabalhadas as questdes matemadticas ja citadas,
foi possivel construir alguns cenarios de como o conteido de probabilidade sera

trabalhado e reproduzido junto dos alunos durante ou depois das partidas de CATAN
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Universe. Assim, segue algumas simulagdes e aplicagdes sobre amostragem e calculo de
possibilidades que, a partir do jogo, serd construida.

Para iniciar o trabalhado o célculo de possibilidades, pode, inicialmente,
utilizar a notagdo S(x), onde x é a soma de cada resultado dos dados. Nesse contexto,

dle d2 sdo as possibilidades de cada dado, onde variam de 1 a 6. Assim, construimos

com os alunos uma tabela da frequéncia em que cada hexagono e do “ladrao” podera ser
sorteado, como o Quadro 1.

Quadro 1 - Frequéncia de Possibilidades.

S(x) ded, Frequéncia
S(2) 1+ 1) 1
S(3) (1+2;2+1) 2
S(4) 2+2;3+1);(1+3) 3
S(5) 4
S(6) 5
S(7) 6
S(8) 5
S(9) 4
S(10) (5 + 5); (4 + 6);(6 + 4) 3
S(11) (5 + 6); (6 + 5) 2
S(12) 6 + 6) 1

Fonte: os autores

A partir dessa construgdo, ¢ iniciado o processo de calculo de probabilidades
por meio de perguntas e tarefas que contribuam para os alunos compreenderem a
relagdo probabilistica entre o evento e a amostragem que esta sendo analisada. Dessa
forma, foi construido o Quadro 2 com perguntas que podem ser trabalhadas com os
estudantes de forma que possam relacionar o jogo com os conceitos matematicos. Além

disso, a tabela também contempla os objetivos que cada pergunta pode ter.
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Quadro 2 - Perguntas e Objetivos.

Categorias Perguntas Objetivos
Somas Qual a chance de ser sorteado S(7) duas vezes | Calculo de  Probabilidade
seguidas? Sequencial.
Cartas Qual a chance de, na primeira compra de cartas, ser | Calculo de  Probabilidade
sorteado uma Carta da Vitdria? Simples.

Qual a chance de, ao sortear S(7), a carta adquirida | Calculo de  Probabilidade
Cartas do adversario ser uma ovelha sendo que ele possui | especifico e estratégia de jogo.
apenas uma carta?

Qual a probabilidade de vocé receber cartas de | Calculo e soma de
Mapa pedra nessa rodada, sendo que vocé€ possui os | Probabilidades e estratégia de
hexagonos 3 e 6 que garantem esse recurso? jogo.

Vale mais a pena posicionar seus assentamentos em | Analise de campo e construcdo
hexagonos com ntmeros médios (5, 6, 8, 9) ou | de estratégias.

Mapa diversificar os niimeros para tentar garantir algum
recurso em qualquer rolagem?

Qual ¢ a probabilidade de, ao restar 2 Cartas da | Calculo de Probabilidade e
Vitoria Vitéria em uma pilha de 15 cartas, voc€ comprar a | estratégia de jogo.
ultima carta para sua Vitdria?

Fonte: o proprio autor

7. Consideracgodes Finais

O presente estudo explorou a aplicacdo do CATAN Universe como ferramenta
didatica para o ensino de probabilidade, analisando sua viabilidade dentro da tendéncia
da Educacdo Matemadtica baseada em jogos. Ao longo do estudo, foram identificadas
diversas situacdes dentro da mecanica do jogo que permitem trabalhar conceitos
probabilisticos, como a distribuicdo de recursos a partir da rolagem de dados, a
frequéncia de ocorréncia de eventos aleatdrios e a probabilidade associada a compra de
cartas de desenvolvimento.

Os resultados apontam que o jogo pode contribuir para uma abordagem
dindmica e interativa no ensino de probabilidade, incentivando os estudantes a serem os
atores principais na constru¢do de seus conhecimentos sobre probabilidade. Conforme
destacam Smole e Diniz (2007), os jogos desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento do pensamento criativo, da organizacgao logica e da abstracdo, além de
favorecerem a interacao social e a construcao coletiva do conhecimento. Dessa forma,

ao inserir 0 CATAN Universe como um recurso didatico, ndo sdo trabalhados apenas
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conteudos matematicos, mas também podem ser desenvolvidas habilidades cognitivas e
sociais essenciais para a formacao dos estudantes.

Outro ponto relevante ¢ a flexibilidade do CATAN Universe como recurso
didatico. Sua versdo digital oferece ferramentas que auxiliam no registro e analise das
jogadas, permitindo a visualizacao de graficos e estatisticas que podem contribuir no
desencadeamento de discussdes matematicas. No entanto, sua implementacdo em sala
de aula exige um planejamento estruturado, garantindo que os alunos consigam
relacionar as dindmicas do jogo com os conceitos matematicos estudados.

Diante dessas consideragdes, conclui-se que a utilizagdo de jogos como o
CATAN Universe pode ser uma estratégia para o ensino de probabilidade, estimulando a
experimentacdo e o pensamento matematico de maneira intuitiva e mobilizadora. Como
proposta para futuros estudos, sugere-se a realizacdo de investigagdes empiricas com
turmas do Ensino Fundamental e Médio, analisando o impacto desse tipo de abordagem
no desempenho e na mobiliza¢do dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem

de probabilidade.

8. Referéncias

DANTAS, H.; OLIVEIRA, M. K. de; LA TAILLE, Y. de (orgs.). Piaget, Vygotsky e
Wallon: teorias psicogenéticas em discussao. 4. ed. Sao Paulo: Summus, 1992.

DEVIR. Catan: o jogo de cartas [imagem]. Disponivel em:
https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/493620/catan_o_jogo_de_cartas_devir 1987

2 27acd9c9cbd9f19b283665f9bd1625¢8.ipe. Acesso em: 11 fev. 2025.

FONTANELLA, R. E. F. Contribuicées do Jogo Catan para o Desenvolvimento de
Saberes Matematicos. 2023. TCC (Graduagao) — Curso de Licenciatura em
Matematica, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2023.

GIORDANI, L. F.; RIBAS, R. P. Jogos Logicos de Tabuleiro: imersao no territdrio
escolar. Revista Didatica Sistémica, Rio Grande, v. 17, n. 1, p. 29-42, 2015.

GRANDO, Regina Célia. O jogo [e] suas possibilidades metodolégicas no processo
ensino-aprendizagem da matematica. 1995. 175f. Disserta¢do (mestrado) -
Universidade Estadual de Campinas, Faculdade de Educagdo, Campinas, SP.

ID SOFTWARE. Screenshot promocional de DOOM Eternal [imagem]. Disponivel
em:
https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/544730/ss_d76c21{2
4431e006937a4346e89b79b52e88fb02.1920x1080.jpg?t=1674123266. Acesso em: 11
fev. 2025.



https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/493620/catan_o_jogo_de_cartas_devir_1987_2_a7acd9c9cbd9f19b283665f9bd1625e8.jpg
https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/493620/catan_o_jogo_de_cartas_devir_1987_2_a7acd9c9cbd9f19b283665f9bd1625e8.jpg
https://images.tcdn.com.br/img/img_prod/493620/catan_o_jogo_de_cartas_devir_1987_2_a7acd9c9cbd9f19b283665f9bd1625e8.jpg
https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/544730/ss_d76c21f24431e006937a4346e89b79b52e88fb02.1920x1080.jpg?t=1674123266
https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/544730/ss_d76c21f24431e006937a4346e89b79b52e88fb02.1920x1080.jpg?t=1674123266
https://shared.fastly.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/544730/ss_d76c21f24431e006937a4346e89b79b52e88fb02.1920x1080.jpg?t=1674123266

XXXVI
SEMANA DA Universidadi
MATEMATICA Estadual de Londrina

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA

2025

Referencial curricular para o ensino médio do Parana. Secretaria de Estado da
Educacao e do Esporte. Curitiba. SEED/PR., 2021.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C Jogos educativos computadorizados utilizando
a abordagem de algoritmos genéticos. Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Instituto de informética. Curso de Pés-Graduacdao em Ciéncias da Computagdo, 1998.

SMOLE, K.S.; DINIZ, M.1.; MILANI, E. Jogos de matematica do 6° ao 9° ano.
Cadernos do Mathema. Porto Alegre: Artmed, 2007.



	3. Fundamentação Teórica 
	4. CATAN Universe: Descrição e dinâmica do jogo 
	5. CATAN Universe: Desenvolvendo a sua Matemática 
	6. Simulações e Aplicações da Matemática 
	7. Considerações Finais 

