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Abstract. This study aimed to evaluate the application of the educational product
card game “Vegan+", developed for teaching numerical expressions based on
Gardner’s Theory of Multiple Intelligences and Game-Based Learning (GBL).
The research adopted a qualitative and interpretive approach, structured
around a teacher training workshop with 52 participants. The results indicate
that the “Vegan+" card game fosters student engagement, places the calcula-
tion of basic operations in a playful and meaningful context, and demonstrates
high pedagogical feasibility. It is concluded that the product is a viable possibil-
ity for teaching practice, promoting the acquisition of mathematical concepts in
a collaborative and dynamic manner.

Keywords— Mathematics Education, Active Game-Based Learning Methodol-
ogy, Teacher Training

Resumo. Este estudo objetivou avaliar a aplicacdo do produto educacional jogo
de cartas “Vegan+", desenvolvido para o ensino de expressoes numéricas, fun-
damentado na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner e na Aprendiza-
gem Baseada em Jogos (GBL). A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e
interpretativa, estruturada em uma oficina de formacgdo docente com 52 partici-
pantes. Os resultados indicam que o jogo de cartas “Vegan+" favorece o enga-
Jjamento estudantil, insere o calculo de operagoes basicas em um contexto ludico
e significativo, e apresenta alta viabilidade pedagogica. Conclui-se que o pro-
duto é uma possibilidade para a prdtica docente, promovendo a apropriagdo de
conceitos matematicos de forma colaborativa e dindmica.
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1. Introducao

A proficiéncia matematica atua como um pilar fundamental para o letramento matematico
e a capacidade de interpretacdo de fenomenos do cotidiano. No entanto, os resultados do
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) evidenciam um distanciamento
preocupante entre o desempenho académico e as expectativas de competéncia basica na
disciplina, tanto em escala global quanto brasileira [Brasil, 2023].

Dados da edicao de 2022 revelam que o Brasil obteve uma média de 379 pontos em
matematica, situando-se significativamente abaixo da média da OCDE, que atingiu 472
pontos. A andlise do INEP (2023] aponta que 73% dos estudantes brasileiros ndo alcancam
a proficiéncia basica esperada, contrastando com os 31% observados nos paises membros
da OCDE |[Brasil, 2023].

Este cenario de avaliacdo em larga escala refor¢a a urgéncia de um redireciona-
mento nos processos de ensino e aprendizagem. Embora métodos tradicionais, como a re-
solucdo sistematica de exercicios, mantenham sua utilidade, a complexidade dos desafios
educacionais contemporaneos exige a integragao de estratégias diversificadas.

A literatura aponta que a predominancia de modelos passivos limita o engajamento
estudantil e a constru¢@o do raciocinio légico, evidenciando a necessidade de abordagens
que coloquem o estudante no centro do processo de constru¢ao do conhecimento [Salehi,
Diaz and Redondo, 2020].

Nesse contexto, as Metodologias Ativas emergem como um recurso pedagogico
complementar capaz de reduzir o hiato entre a teoria curricular e a realidade pratica [Mo-
ran, 2018]. A Metodologia Ativa de Aprendizagem Baseada em Jogos (MAABJ), em par-
ticular, oferece um potencial latente para fomentar a autonomia, a colaboracdo e a ludici-
dade, elementos essenciais para tornar o ambiente escolar dindmico e atrativo. Diante deste
panorama, o presente estudo introduz o jogo de cartas “Vegan+”, um produto educacional
desenvolvido para mediar o ensino de expressdes numéricas.

O objetivo desta pesquisa ¢ avaliar a viabilidade pedagogica desta ferramenta, ana-
lisando sua eficacia na promog¢ao do letramento matematico e no engajamento discente
durante uma oficina de formacao docente. A investigagdo se fundamenta na Teoria das In-
teligéncias Multiplas de Gardner e na premissa de que a diversificagdo metodologica €
indispensavel para garantir uma formagao integral, capaz de preparar os estudantes para
interpretar criticamente o mundo ao seu redor [Gardner, 1995].

2. Metodologias Ativas e Aprendizagem Baseada em Jogos

O processo educativo contemporaneo exige o reequilibrio entre estratégias tradicionais e
metodologias ativas [Moran, 2018]. Enquanto o ensino tradicional, centrado na figura do-
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cente e na resolugdo repetitiva de exercicios, mantém relevancia na automatizacao de con-
ceitos basicos, sua aplicagao exclusiva pode resultar em passividade discente, limitando o
desenvolvimento do senso critico ¢ a capacidade de reflexao [Andrade, 2022].

Em contrapartida, as metodologias ativas deslocam o eixo do processo de aprendi-
zagem para o estudante. Conforme preconiza Moran [2018], esta abordagem exige o en-
volvimento direto, participativo e reflexivo do aluno, transformando-o em sujeito protago-
nista da constru¢ao do proprio conhecimento. Nao se trata de uma substitui¢do arbitraria
de métodos, mas de uma orquestracao pedagdgica em que o docente atua como mediador,
identificando o momento oportuno para transitar entre a instrugao direta e as praticas ativas
de investigagao, criatividade e colaboragao.

2.1. O Potencial Pedagodgico dos Jogos

Dentro do espectro das metodologias ativas, MAABJ se destaca como ferramenta para
transpor a abstracao de conceitos disciplinares para um cenario lidico [Junior and Piccolo,
2022]. Esta pratica encontra respaldo na Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner
[1995], que sustenta a necessidade de diversificar os estimulos educacionais para contem-
plar as distintas formas de aprendizagem dos individuos.

Entretanto, o uso de jogos no ambiente escolar ndo ¢ isento de riscos metodologi-
cos. A literatura adverte contra a "falacia do ludico", na qual a mera presenga de uma ati-
vidade recreativa ¢ confundida com aprendizagem efetiva [Vitiello, 2022].

Para que um jogo cumpra seu papel pedagbgico, € imperativo que exista intencio-
nalidade no design da atividade [Offor, 2022]. Elementos como mecanicas, regras e dina-
micas de pontuag¢do devem ser intrinsecamente vinculados aos objetivos de aprendizagem,
sob a mediacdo constante do professor, que garante que a experiéncia de jogo seja traduzida
em apropriagdo conceitual [Junior and Piccolo, 2022].

Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos ndo se configura como uma solu-
¢do universal, mas como uma estratégia que, quando integrada a um planejamento didatico
coerente, potencializa o engajamento e a autonomia. A eficicia da ferramenta, portanto,
reside na capacidade do educador de articular a experiéncia ladica com a formalizacao do
conhecimento, assegurando que o dinamismo da sala de aula seja acompanhado pela soli-
dez da aprendizagem [ Andrade, 2022].

2.2. Jogos de Tabuleiro na Educaciao Matematica

A utilizagao de jogos de tabuleiro no ensino de matematica representa uma mudanga para-
digmatica no design instrucional, transpondo a abstracdo inerente a disciplina para um ce-
nario ludico e concreto. Ao contrario das abordagens tradicionais, centradas na resolugao
repetitiva de listas de exercicios, os jogos de tabuleiro modernos introduzem o estudante a
um ambiente de aprendizagem baseado em regras, estratégias e tomada de decisdo. No
contexto da MAABJ, o jogo ndo ¢ apenas um entretenimento, mas um simulador em que
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0s conceitos matematicos se materializam em mecanicas de pontuagdo, gestao de recursos
e interagdes entre os jogadores.

A eficacia pedagogica dessa estratégia reside na capacidade de criar uma "intenci-
onalidade pedagogica" que evita a mera socializagdo recreativa. Como argumentam Car-
valho [2022] e Junior and Piccolo [2022], a simples aplicacdo de um jogo sem mediagao
correta pode limitar o aprendizado a uma camada superficial.

Portanto, o design de um jogo para o ensino de matematica — tal como o produto
educacional “Vegant” desenvolvido nesta pesquisa — exige que as regras de pontuagio
funcionem como uma transposic¢ao didatica das operagdes matematicas. Ao converter com-
binagdes de cartas em expressoes numeéricas na “Ficha de Pontuagdo”, o aluno ndo apenas
executa o calculo, mas compreende a logica da hierarquia das operagdes e o papel dos
sinais de associagdo (parénteses, colchetes e chaves) como ferramentas de organizacao es-
tratégica.

Além disso, a adogdo desses artefatos dialoga diretamente com a Teoria das Inteli-
géncias Multiplas de Gardner [1995], pois exige que o estudante mobilize competéncias
cognitivas diversas: a inteligéncia 16gico-matematica para calcular, a espacial para visua-
lizar o tabuleiro, e a interpessoal para colaborar ou competir com os pares.

O docente, neste cenario, ndo ¢ um mero transmissor, mas um mediador que or-
questra a transicao do ludico para o formal. E este mediador quem garante que a experiéncia
vivida durante a partida seja posteriormente sistematizada em conceitos académicos, trans-
formando a vivéncia pratica em apropriagao tedrica, assegurando que o dinamismo da sala
de aula seja acompanhado pela solidez do conhecimento matematico.

2.3. Abordagens didaticas sobre Alimentacio Vegana

A inser¢ao da tematica “gastronomia”, em especial, da alimentacdo vegana no planeja-
mento curricular transcende a mera abordagem nutricional, configurando-se como um eixo
estruturante para a transdisciplinaridade e a educagdo para a sustentabilidade [Patricio,
2018].

Ao integrar temas contemporaneos — como a conscientizacao alimentar, o impacto
ambiental do consumo e o desenvolvimento de habitos sustentaveis [Carfi and Donato,
2018] — ao ensino de matematica, o processo educativo ganha significancia e relevancia
social. Esta estratégia didatica rompe com a dicotomia tradicional que isola o contetido
matematico da realidade cotidiana, permitindo que o estudante compreenda a disciplina
como uma ferramenta de analise critica do mundo.

No ambito do desenvolvimento do produto educacional “Vegan+”, a escolha desta
tematica ndo foi fortuita; ela atua como um vetor para a modelagem matematica. A logica
do jogo utiliza o veganismo para transformar conceitos abstratos de expressdes numéricas
em decisdes estratégicas concretas. Por exemplo, ao converter a pontuacao de ingredientes



XXI Latin-American Conference on Learning Technologies (LACLO 2026) 118

e pratos em expressdes matematicas, o aluno ndo apenas realiza calculos aritméticos, mas
interage com um sistema que penaliza o desperdicio e a alimentagdo desregrada, reforgando
valores de responsabilidade e consumo consciente durante a dindmica. A mecanica do jogo,
ao punir escolhas que ignoram o equilibrio nutricional, promove uma reflexdo €tica sobre
a forma como consumimos recursos, convertendo a regra do jogo em uma li¢do sobre sus-
tentabilidade.

Dessa forma, a abordagem didatica da alimentacdo vegana, quando mediada por
jogos sérios (serious games), coloca o estudante como protagonista de um cendrio em que
a escolha matematica tem consequéncias praticas. O aluno ¢ convidado a exercitar ndo
apenas o raciocinio légico-matematico, mas também a empatia e a responsabilidade social,
competéncias que Gardner [1995] e outros tedricos do desenvolvimento humano classifi-
cam como essenciais na formagao integral. A tematica, portanto, atua como um mediador
eficaz entre o contetido disciplinar e a formagao de um cidadao critico, capaz de reconhecer
que as decisdes cotidianas, sejam elas alimentares ou quantitativas, reverberam coletiva-
mente no desenvolvimento de um futuro mais sustentavel.

CURRENT DIET IMPACT
2 Py A & 7 .
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a) Jogo Sushi GO! b) Jogo Las Vegan c) Planetarey Plate Puzzle
[Walker-Harding, 2014] ~ [Boardgamegeek, 2022]  [Mazac et.al, 2025]

Figura 1. Jogos comerciais da tematica “Gastronomia”

Os jogos apresentados na Figura 1 representam a tematica da “gastronomia”, na qual o
Sushi Go!: um delicioso jogo de cartas [Walker-Harding, 2014] foi o referencial inicial
para a construcao do jogo de cartas “Vegan+”. Os demais sao exemplos de jogos comerci-
ais que tratam da alimentag¢do vegana, tendo uma especificidade da gastronomia similar a
nossa proposta.

3. Metodologia

Esta investigagcdo se caracteriza como uma pesquisa aplicada de natureza qualitativa, es-
truturada sobre a metodologia Design Science Research (DSR), que preconiza a criagdo de
artefatos para a solucao de problemas praticos no contexto educacional.
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A escolha pela abordagem de DSR se justifica pela natureza aplicada desta investi-
gacdo, que nao se restringe apenas a analisar fenomenos educacionais ja existentes, mas
sim a projetar, desenvolver e avaliar um artefato pedagogico inovador capaz de solucionar
um problema pratico e consolidado no ensino de matematica: a dificuldade na compreensao
de expressdes numéricas ¢ a baixa proficiéncia discente evidenciada por avaliagdes em
larga escala como o PISA.

No contexto das ciéncias da educagdo, a DSR se configura como um paradigma
metodoldgico estruturado que alia rigor tedrico a intervencao pratica, buscando gerar tanto
produtos educacionais uteis quanto conhecimentos sistematicos sobre o processo de seu
desenvolvimento e aplicagao.

O percurso investigativo foi organizado em trés fases ciclicas e interligadas, carac-
teristicas da DSR: Diagnostico e Fundamentagao Teorica; Projeto e Construcao do Arte-
fato; e Avaliag@o e Refinamento, que correspondem as etapas apresentadas no texto origi-
nal.

Na primeira fase, foram levantados dados secundarios sobre o desempenho mate-
matico dos estudantes brasileiros, além de revisdo sistematica da literatura sobre metodo-
logias ativas, aprendizagem baseada em jogos e Teoria das Inteligéncias Multiplas, para
identificar lacunas e definir os requisitos pedagogicos do produto.

A etapa de desenvolvimento do jogo “Vegan+” envolveu trés ciclos de prototipa-
gem: no primeiro, definiram-se as regras gerais e a vinculacdo mecanica com os contetidos
matematicos; no segundo, ajustou-se a temdtica da alimenta¢do vegana de forma a integrar
transversalmente conceitos de sustentabilidade sem prejudicar o foco nos objetivos de
aprendizagem matematica; no terceiro, realizou-se teste piloto com 10 professores de ma-
tematica da rede basica de ensino, que contribuiram para a simplificacdo de regras, ade-
quacdo do tempo de duracdo da partida e desenvolvimento da versao digital na plataforma
Tabletopia.

A etapa final, objeto desta analise, consistiu na avaliagao sistematica do artefato em
contexto de formagdo docente, com posterior retorno para possiveis ajustes futuros, man-
tendo o ciclo continuo de aperfeicoamento inerente 8 DSR.

3.1 Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados

Para garantir a triangula¢do de dados e a confiabilidade das informag¢des, foram combina-
das duas estratégias complementares de coleta, aplicadas com 52 professores participantes
de formacao continuada.
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3.2 Observacao Participante

A observagao foi realizada por trés pesquisadores previamente capacitados, que atuaram
como mediadores durante a oficina. Utilizou-se um roteiro de observagao estruturado, ela-
borado com base em indicadores predefinidos: engajamento dos participantes, clareza na
compreensdo das regras, relagdo estabelecida entre a dindmica ludica e os conceitos mate-
maticos, interagdo entre pares, dificuldades encontradas e percepgao inicial sobre a aplica-
bilidade do jogo em sala de aula.

Os registros foram feitos em diarios de campo, contendo anotagdes descritivas de
falas, agOes e interagoes, além de observacoes sobre o funcionamento das versdes fisica e
digital do material.

3.3 Questionario Estruturado
Ao final da oficina, foi aplicado um instrumento com 15 questdes, divididas em trés blocos:

e Bloco 1 (Caracterizagio): Dados sobre formacao académica, tempo de docéncia
e disciplina de atuagao;

e Bloco 2 (Avaliacdo do Artefato): Perguntas sobre clareza das regras, adequagao
ao tempo de aula, contribuicao para a aprendizagem de expressdes numéricas € po-
tencial de motivacao dos estudantes;

e Bloco 3 (Avaliagao da Metodologia): Questdes sobre a diferenga entre aprendiza-
gem baseada em jogos e gamificacdo, viabilidade de aplicacdo na realidade escolar
e possibilidade de adaptagdo para outras areas do conhecimento.

As respostas foram organizadas em escalas de concordancia (na escala Likert de 5 pontos)
e campos abertos para manifestagdes adicionais, garantindo a coleta tanto de dados descri-
tivos quanto de percepgdes qualitativas.

3.4. Procedimentos de Analise de Dados

A analise foi desenvolvida em duas etapas complementares, mantendo a natureza qualita-
tiva da pesquisa e utilizando dados quantitativos como suporte a interpretacdo. A técnica
principal adotada foi a Analise de Conteudo Tematica, com categorias definidas a priori
com base nos referenciais tedricos € nos objetivos da pesquisa: potencial ludico e engaja-
dor, eficacia pedagogica, potencial transdisciplinar, desafios de implementagado e papel da
media¢ao docente.

Posteriormente, foram incluidas categorias emergentes, como a importancia de ma-
teriais de apoio complementares ¢ a necessidade de capacitacdao tecnoldgica para uso de
versoes digitais. Os registros das observagoes e as respostas dos questiondrios foram orga-
nizados em planilhas de analise, com agrupamento de falas e informagdes por categoria
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tematica. Os dados quantitativos, provenientes das escalas de concordancia, foram sinteti-
zados em valores percentuais e distribuidos conforme as categorias de analise, servindo
como indicadores que reforcam ou complementam as interpretacdes qualitativas. Por
exemplo, o dado de que 98% dos participantes classificaram o jogo como excelente com-
plemento para o ensino tradicional foi articulado com relatos que destacaram a capacidade
do material de tornar conceitos abstratos em situa¢des concretas, demonstrando como a
combinagdo de diferentes tipos de dados fortalece a validade das conclusoes.

Essa estrutura metodolégica alinhada aos principios da DSR permitiu ndo apenas
avaliar o jogo “Vegan+”, mas também gerar conhecimentos sobre o processo de desenvol-
vimento de artefatos pedagogicos fundamentados em teorias da aprendizagem, contribu-
indo para o avango de pesquisas que unem educagdo matematica, tecnologias educacionais
e metodologias ativas.

3.5. O Artefato: Jogo de Cartas “Vegan+”

O jogo de cartas “Vegan+” foi desenvolvido como um Serious Game (jogo sério) focado
na aprendizagem de expressdes numéricas e hierarquia de operagdes matematicas. O de-
sign do artefato fundamentou-se em trés pilares principais: (i) Objetivos Pedagégicos: O
jogo visa reduzir a carga cognitiva associada a resolug¢ao de expressdes numéricas, conver-
tendo regras abstratas em mecanicas tangiveis; (i) Mecanicas de Jogo: O sistema utiliza
um deck de cartas com ntimeros e operadores. A dindmica exige que os jogadores cons-
truam expressoes que resultem em valores especificos definidos pelo desafio central. As
regras impdem o respeito a precedéncia de operacdes, em que parénteses e operagdes pri-
oritarias funcionam como facilitadores ou bloqueadores de jogadas adversarias, e, (ii1)
Fundamentacio Teérica: O artefato incorpora a Teoria das Inteligéncias Multiplas de
Gardner, permitindo que estudantes com diferentes perfis de aprendizagem (16gico-mate-
matica, interpessoal e espacial) encontrem formas distintas de solucionar os desafios pro-
postos pelo jogo.

Outro diferencial pedagogico do Vegan+ reside na traducdo das regras de pontua-
¢do de cada alimento em operagdes matematicas especificas, que servirdo de base para a
construcao das expressdes numéricas, conforme pode ser vista na Figura 2:
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Figura 2. Cartas do Jogo “Vegan+”

e Leguminhos e Por¢ao de Fritas: Trabalham a adi¢do e subtragcdo por meio de
agrupamentos (duplas e trios) e penalidades para unidades isoladas;

e Arrozinho e Farofinha: Introduzem a multiplicagdo, em que o valor base do
arroz ¢ multiplicado pelo “poder multiplicativo” da farofa escolhida;

e Saladinha: Atua como um multiplicador da pontuacao total da rodada, baseado
no percentual de cartas coletadas em relagdo ao total disponivel, introduzindo
conceitos de porcentagem e nogao do todo;

o Hamburguer: Adiciona ou subtrai pontos fixos ao final da partida, dependendo
do seu prazo de validade;

e Docinho: Representa a operagdo de divisdo, sendo o Gltimo item a ser contabi-
lizado ao final das trés rodadas.

A aplicacdo pedagogica do produto educacional foi proposta em dois momentos
distintos: o primeiro sendo focado na apropriagdo das regras e no engajamento intuitivo
com as quatro operacdes basicas; e o segundo destinado a aplica¢ao do jogo.

A opgao de hospedar o produto educacional: jogo de cartas “Vegan+”, em sua ver-
sdo digital na plataforma Tabletopia [Oliveira, 2024], teve o intuito de proporcionar que
seja utilizado por pessoas que nio estejam no mesmo ambiente, mas que se propdem a
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conhecer o jogo e explorar as suas potencialidades para aprendizagem de conhecimentos
matematicos, bem como outros contextos interdisciplinares que ele proporciona, tendo em
vista que envolve questdes alimentares na qual as pessoas poderao escolher para a sua vida
diaria, levando-os a se aprofundarem nesta particularidade.

De outro modo, a plataforma Tabletopia consiste em um ambiente virtual destinado
a criagdo e a execugdo de jogos de tabuleiro digitais. Por meio de uma interface que repro-
duz os elementos presentes em uma partida presencial, os jogadores podem manipular com-
ponentes, realizar lancamentos de dados, consultar manuais e interagir com os demais par-
ticipantes, proporcionando uma experiéncia imersiva semelhante a de um jogo de tabuleiro
tradicional.

 sopesof € Jopesof

Jogador 1 Jogador 2

o
®
o
o
]
v

Figura 3. Tabuleiro para verséo digital do produto educacional

Este fato pode ser confirmado na Figura 3 na qual se observa a interface da ferra-
menta e a adaptacao realizada do jogo de cartas “Vegan+” para o tabuleiro na versao digital.
O protoétipo foi testado e validado quanto a fluidez e clareza das regras antes da aplicagao
em campo, garantindo que o tempo de jogo fosse compativel com a duragdo de uma sessao
de aula padrao (aprox. 50 minutos).

4. Resultado e Discussao

A analise dos resultados ¢ apresentada em trés eixos principais: o potencial ludico-engaja-
dor, a eficacia pedagdgica e a transdisciplinaridade do produto.

A interveng¢do consistiu em uma Oficina de Formagao Docente estruturada em trés
momentos principais:

e Sensibilizacdo: Focada na fundamentagdo tedrica sobre metodologias ativas e
na distingdo entre a MAABJ e a gamificagao.
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o Apresentaciao do jogo: Detalhamento da mecanica e do processo de criagao do
jogo de cartas “Vegan+”.

o Aplicacao Pratica: Momento da partida realizado tanto na versao fisica quanto
na digital (via plataforma Tabletopia), seguido pela sistematizagao pedagdgica.

Os resultados revelaram que a oficina possibilitou promover uma ruptura de para-
digmas, permitindo que os docentes visualizassem o jogo ndo como “perda de
tempo”. Entre os principais achados, destacam-se:

o Engajamento e Ludicidade: O jogo de cartas “Vegant+” demonstrou um alto
potencial de sociabilidade e ludicidade, permitindo que os alunos se tornem pro-
tagonistas e percam a no¢ao do tempo durante a atividade, conforme a Figura 4.

o Aprendizagem Matematica: Os dados validaram o viés pedagogico do pro-
duto, com 98% dos participantes concordando que o jogo € um excelente com-
plemento para aulas teodricas. Ele auxilia efetivamente na apropriagdo de con-
ceitos de expressoes numéricas e no desenvolvimento do célculo mental.

o Potencial de Adaptacdo: Um dado relevante foi que 81% dos participantes de
outras areas (como Historia, Enfermagem e Linguagens) afirmaram que adap-
tariam a mecanica do jogo para seus respectivos contetidos disciplinares.

o Desafios Identificados: As principais dificuldades relatadas ndo se referiram
ao jogo em si, mas a fatores externos, como o elevado tempo de planejamento
para metodologias ativas e as limitagdes técnicas da plataforma digital (cone-
xao de rede e complexidade de comandos no Tabletopia).

Este fato pode ser confirmado na Figura 3 na qual se observa a interface da ferra-
menta e a adaptacgao realizada do jogo de cartas “Vegan+” para o tabuleiro na versao digital.
O protétipo foi testado e validado quanto a fluidez e clareza das regras antes da aplicagao
em campo, garantindo que o tempo de jogo fosse compativel com a duragdo de uma sessao
de aula padrao (aprox. 50 minutos).

Os resultados indicam que a oficina foi exitosa em promover uma ruptura de para-
digmas sobre o uso de jogos no ensino. Entre os participantes, observou-se que o “Vegan+”
superou a resisténcia inicial que associa jogos a “perda de tempo”, posicionando a ferra-
menta como um recurso legitimo de aprendizagem.
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Figura 4. Andlise do engajamento, ludicidade e sociabilidade

Conforme evidenciado pelos dados, a ludicidade presente na mecénica do jogo pos-
sibilitou que os participantes perdessem a nog¢ao do tempo, fendmeno que, na literatura de
jogos, esta diretamente associado ao estado de flow e alta imersao cognitiva. O  engaja-
mento foi corroborado pelas respostas dos participantes, que destacaram o jogo de cartas
“Vegan+” como um forte promotor de sociabilidade e colaboracdo, elementos essenciais
para o aprendizado ativo.

4.1. Eficacia Pedagégica e Mediacdo Docente

O viés pedagogico do “Vegan+” foi validado por 98% dos participantes, estes classificaram
0 jogo como um complemento excelente para as aulas teoricas tradicionais. Contudo, a
analise qualitativa revela um ponto crucial: o sucesso do artefato ndo reside apenas nas
regras do jogo, mas na mediacgdo exercida pelo docente.

A pesquisa demonstrou que, ao utilizar a Ficha de Pontuacao para converter estra-
tégias ludicas em expressdes numéricas, o docente consegue transpor o aprendizado intui-
tivo para o rigor formal da matematica.

Esse resultado reforca a hipdtese de que o jogo, por si so, € insuficiente sem o pla-
nejamento docente, validando a premissa de que a metodologia atua como catalisador, e
nao como substituto do papel do professor.

Vale destacar o “potencial de adaptacao” para areas distintas no processo de cons-
tru¢do do conhecimento, j& mencionado anteriormente. Este achado ¢ um forte indicador
de que a estrutura légica do artefato possui carater transdisciplinar, permitindo que a me-
canica de “gestdo e sele¢do” seja aplicada além do escopo da matematica.
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4.2. Desafios e Limitacoes

Apesar dos resultados positivos, a pesquisa identificou desafios que devem ser considera-
dos em futuras implementagdes. As dificuldades relatadas ndo se concentraram na meca-
nica interna do jogo, mas em fatores extrinsecos, tais como: a) Complexidade de Plane-
jamento: O tempo necessario para preparar uma aula baseada em metodologia ativa foi
apontado como um entrave, sugerindo a necessidade de materiais de apoio (guias rapidos)
para o professor; e, b) Limitacdoes Técnicas: A versao digital (Tabletopia) apresentou bar-
reiras relacionadas a laténcia de rede e a curva de aprendizado da interface de comandos.

Em sintese, os resultados sugerem que o jogo de cartas “Vegan+” atende aos obje-
tivos desta pesquisa como instrumento pedagogico complementar, desta forma articula a
Teoria das Inteligéncias Multiplas ao oferecer caminhos de resolugdo (l6gicos, sociais e
espaciais), posicionando o aluno no centro da aprendizagem e ao mesmo tempo em que
convida o docente a assumir um papel mais dindmico e flexivel em sala de aula.

5. Consideracoes Finais

A presente pesquisa atingiu seu objetivo central ao validar o artefato educacional “Vegan+”
como uma estratégia pedagdgica viavel e eficaz para o ensino de expressdes numeéricas.

Os resultados obtidos confirmam que a integracdo da MAABJ ao planejamento do-
cente atua como um catalisador de engajamento, permitindo que a abstragdo matematica
seja traduzida em uma experiéncia concreta, ludica e, acima de tudo, significativa.

Ademais, este estudo refor¢ou a premissa de que a ludicidade nao se constitui como
um fim em si mesma, mas como um meio para o desenvolvimento humano e social. Con-
siderando que a aplicacao do “Vegan+” demonstrou, na pratica, a convergéncia com a Te-
oria das Inteligéncias Multiplas de Gardner, visto que a mecanica do jogo possibilitou ca-
minhos de resolu¢do que demandam diferentes competéncias cognitivas, para além da mera
memorizacdo algoritmica.

Assim, a discussao dos resultados permitiu evidenciar que o sucesso da metodolo-
gia ndo reside exclusivamente na ferramenta tecnoldgica, mas na orquestracdo do profes-
sor-mediador. Dado isso, enderecamos que o papel docente se revelou indispensavel para
converter a experiéncia de jogo em apropriacao formal do conteudo, reiterando que as me-
todologias ativas, quando bem empregadas, ndo substituem a instrugdo tradicional, mas a
complementam, criando um ambiente de aprendizagem equilibrado e dinamico.

Dentre as contribui¢des desta investigacdo, destaca-se a alta taxa de adaptabilidade
do jogo de cartas “Vegan+” para outras disciplinas, conforme relatado pelos participantes
(81%). Esse dado sugere que o design do artefato possui uma estrutura transdisciplinar
robusta, capaz de inspirar novas praticas em diferentes contextos escolares, transcendendo
o ensino da matematica.
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Permanece como um desafio, para a cultura escolar atual, a complexidade de im-
plementacdo de metodologias ativas que demandam maior tempo de planejamento e, por
vezes, superagdo de barreiras tecnologicas. Portanto, em trabalhos futuros sugere-se que
pesquisadores foquem no desenvolvimento de guias de apoio ao docente e na otimizagao
de interfaces digitais, visando reduzir a curva de aprendizado técnico-tecnolégico dos do-
centes.

Em suma, o desenvolvimento e a aplicacdo do “Vegan+” por docentes oferecem
uma possibilidade concreta para o cendrio de baixos indices de proficiéncia dos estudantes
em Matematica, como os apontados pelo PISA. Assim, o estudo deixa uma contribui¢do
para aplicacdo aos estudantes, demonstrando que € possivel por meio de produtos educaci-
onais desenhados com intencionalidade pedagdgica, formar cidaddos mais criticos, autd-
nomos e preparados para participar ativamente dos desafios do século XXI.
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