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Abstract. Introduction: Mathematical learning is a fundamental skill that
benefits from engaging and interactive teaching approaches. Educational
games have shown potential to increase student motivation and facilitate
knowledge acquisition. Objective: This study presents the development and
initial evaluation of an educational game designed to promote mathematical
skills in a dynamic and immersive way. Methodology: The game design process
is described, including the selection of mathematical skills to be addressed and
the underlying pedagogical strategies. The game validation was conducted with
a group of academics and two Sth grade elementary school classes. Results:
The results indicated that the game stimulates student engagement and supports
learning objectives. Classroom trial observations are discussed, as well as
potential refinements to enhance the game’s effectiveness.

Keywords Educational Games, Mathematical Learning, Game-Based
Teaching, Pedagogical Strategies, Student Engagement.

Resumo. Introducdo: A aprendizagem matemdtica é uma habilidade
fundamental que se beneficia de abordagens de ensino envolventes e interativas.
Jogos educacionais tém demonstrado potencial para aumentar a motivagcdo
dos alunos e facilitar a aquisicdo de conhecimento. Objetivo: Este estudo
apresenta o desenvolvimento e a avaliagdo inicial de um jogo educacional
projetado para promover habilidades matemdticas de maneira dindmica e
imersiva. Metodologia: O processo de concep¢do do jogo é descrito, incluindo
a escolha das habilidades matemdticas a serem trabalhadas e as estratégias
pedagogicas subjacentes. A validagdo do jogo foi conduzida com um grupo de
académicos e duas turmas do 5° ano do ensino fundamental. Resultados: Os
resultados indicaram que o jogo estimula o engajamento dos alunos e apoia os
objetivos de aprendizagem. Sdo discutidas observagoes das experimentacoes
em sala de aula, bem como refinamentos potenciais para aumentar a eficdcia
do jogo.

Palavras-Chave Jogos Educacionais, Aprendizagem Matemdtica, Ensino
Baseado em Jogos, Estratégias Pedagogicas, Engajamento Estudantil.
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1. Introducao

A Matemdtica é frequentemente encarada com receio por muitos alunos devido a
sua complexidade e as dificuldades em sua aprendizagem [Souza e Fanizzi 2024],
[Silva e Darsie 2024]]. Esse fato evidencia a necessidade de abordagens pedagdgicas
diferenciadas, a fim de facilitar a compreensdo dos conteidos matematicos e promover
o desenvolvimento de habilidades essenciais, como o raciocinio 16gico e a criatividade.
Tradicionalmente, o ensino de Matematica na Educacdo Bdésica tem frequentemente
priorizado a memorizacdo e a aplicacdo mecénica de técnicas operatdrias através de
extensas listas de exercicios. Essa abordagem, em muitos casos, negligencia a constru¢cao
de uma compreensdo conceitual sélida e a exploracdo da relevancia e aplicabilidade da
Matematica em contextos reais. Dessa forma, os alunos nio se sentem motivados e/ou
desafiados para a producdo do conhecimento [Ieodosio e Vila Nova 2023]]. Além disso,
muitos estudantes apresentam ansiedade em relacdo a Matematica, o que compromete seu
desempenho académico e sua relacdo com a disciplina [[Ashcraft e Krause 2007].

Em contrapartida, a Aprendizagem Baseada em Jogos vem ganhando destaque
como uma abordagem eficaz para enfrentar os desafios no ensino de Matemdtica. Essa
metodologia utiliza o potencial dos jogos para criar um ambiente de aprendizagem
envolvente e interativo, tornando a compreensao de conceitos abstratos mais interessantes
[Fernandes 2021]. Para isso, torna-se imprescindivel que o conteido seja inerente
as mecanicas do jogo, a fim de otimizar sua funcdo como instrumento educacional
[Lima et al. 2024]]. Ademais, os estudos destacam a capacidade dos jogos de despertar
emocodes profundas e duradouras, especialmente quando os jogadores se envolvem
plenamente com a experiéncia [Jesus et al. 2024]]. Pesquisas recentes reforcam que os
jogos educativos proporcionam beneficios evidentes ao combinar desafios intelectuais
com diversdo, favorecendo significativamente a consolidacao dos conceitos matematicos
[Mayer et al. 2022].

Para Prensky [Prensky 2012], ao se utilizar jogos educacionais, a aprendizagem
torna-se mais eficaz, pois, além de proporcionarem diversdo, ela motiva e facilita o
processo de aprendizado e estimula fun¢des mentais e intelectuais nos jogadores. Tais
jogos tém a capacidade de engajar os aprendizes por meio de um ambiente interativo
que incorpora diversos recursos complementares, possibilitando o desenvolvimento da
criatividade, da originalidade, da autonomia e de habilidades para lidar com atividades
cotidianas. Estudiosos da drea complementam essa visdo, ressaltando que jogos bem
projetados criam contextos interativos que potencializam o desenvolvimento cognitivo
dos estudantes de maneira distinta daquela proporcionada pelos métodos tradicionais
[Gee 2007].

A utilizacdo de jogos no ensino da matematica configura-se como uma estratégia
pedagdgica capaz de favorecer o desenvolvimento de atitudes essenciais a aprendizagem
dessa disciplina, como a capacidade de lidar com desafios, buscar alternativas para a
resolucdo de problemas, organizar o pensamento, argumentar, exercitar a criticidade,
estimular a intuicdo e formular estratégias. Ha tempos, os jogos educativos vém sendo
incorporados ao contexto escolar como ferramentas relevantes para o processo de ensino-
aprendizagem. Ao aliarem o conceito de aprender de forma lidica com o despertar
do interesse e da motivacdo, essas praticas também impulsionam o desenvolvimento
cognitivo dos alunos [Eris 2024].
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Neste artigo, apresentamos o processo de constru¢do do jogo educacional
Aventura no Supermercado, desenvolvido com o objetivo de promover habilidades
relacionadas a disciplina de Matematica. Analisamos como seus elementos influenciam o
engajamento e o aprendizado dos alunos de duas turmas do 5° ano do Ensino Fundamental
em duas escolas publicas.

Além disto, o artigo apresenta uma fundamentagdo tedrica sobre os temas
abordados, o percurso metodolégico adotado e as discussdes acerca dos resultados
alcancados. Espera-se que os resultados possam contribuir para as praticas educativas
e para a inovagdo no ensino da Educacdo Matematica.

2. Fundamentacao Teérica

A utilizacdo de jogos como ferramenta educacional tem sido amplamente estudada
e aplicada no ensino de diversas disciplinas, incluindo a Matemadtica. Diante das
dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de conceitos matematicos,
diferentes estratégias pedagdgicas tém sido propostas para tornar o ensino mais acessivel,
interativo e motivador. Nesse contexto, os jogos educativos surgem como uma alternativa
eficiente para facilitar a aprendizagem, promovendo maior engajamento e favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Esta secdo apresenta os principais conceitos tedéricos que fundamentam esta
pesquisa. Inicialmente, discute-se a aplicacdo dos jogos na Educacdo Matematica e
suas contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem. Em seguida, explora-se
a abordagem da Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning — GBL) e sua
aplicabilidade no contexto educacional. Por fim, discute-se a importancia da Educagao
Financeira, considerando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

2.1. Jogos na Educacao Matematica

Autores classicos como [Piaget 1975] e [Vygotsky 1984]] ressaltam a importancia dos
jogos no desenvolvimento cognitivo e social dos individuos, corroborando o potencial da
abordagem lidica adotada neste trabalho para o ensino e a aprendizagem da Matematica.

Nesse sentido, diversos estudos destacam a eficdcia dos jogos educativos no
engajamento e na motivagdo ativa dos estudantes em sala de aula, facilitando a
aprendizagem significativa dos conteidos abordados [Freitas 2018]], o que se mostra
particularmente relevante no ensino da Matemadtica, frequentemente percebido como
abstrato e distante. = Também € importante destacar que jogos bem projetados
proporcionam contextos interativos ideais para o desenvolvimento de importantes
habilidades cognitivas, como a resolucio de problemas e o raciocinio ldgico,
fundamentais para o ensino da Matemitica [Gee 2007].

Especificamente no contexto do ensino publico, a matemdtica é frequentemente
percebida como uma disciplina desafiadora, onde métodos tradicionais, muitas vezes,
enfatizam a repeticdo de técnicas operatérias em detrimento da compreensdo dos
conceitos. Esse cendrio pode resultar na desmotivacdo dos alunos e em dificuldades na
aprendizagem [Grando 2008].

Nesse contexto, os jogos surgem como uma alternativa pedagégica promissora,
a qual podem funcionar como simulacdes matemdticas, pois consistem em situacdes
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ficticias criadas por docentes ou discentes, com o objetivo de ressignificar conceitos
matematicos [Grando 2008|]. Além disso, sua aplicacdo no ambiente escolar pode
fortalecer aspectos como o respeito mutuo entre os alunos e a construgao da autoestima
a medida em que errar e acertar sdo partes integrantes do jogo em um movimento de
constantes desafios. Dessa forma, propostas pedagdgicas que envolvem o uso de jogos no
ensino contribuem para a promocao de um processo educacional mais justo, inclusivo e
transformador. Isso dialoga com a visao de [Freire 2004], que defende a importancia de
professores e alunos atuarem como sujeitos ativos em sua trajetéria de aprendizagem.

Por sua vez, os jogos desplugados, aqueles que ndo utilizam equipamentos
eletronicos, como jogos de tabuleiro e dinamicas interativas, incentivam a colaboragdo e
a aprendizagem por meio da experimentagdo pratica. Esses jogos promovem a interacao
direta entre os estudantes e estimulam habilidades socioemocionais, como o trabalho em
equipe e a comunicagdo [Papert 1980].

2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos e Educacao Financeira

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning — GBL) tem sido reconhecida
como uma estratégia eficaz para envolver os estudantes no processo de ensino.
[Prensky 2012]] argumenta que essa abordagem € eficiente por se alinhar ao perfil dos
estudantes contemporaneos, tornando a aprendizagem mais dinamica.

Um dos autores proeminentes no campo da gamificacdo e sua aplicagdo na
educacdo e treinamento € [Kapp 2012]. Em sua obra seminal, "The Gamification
of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training and
Education”, [Kapp 2012] oferece uma andlise aprofundada de como os principios e
mecanicas de jogos podem ser estrategicamente integrados ao design instrucional para
aumentar o engajamento, a motivacao e, consequentemente, a eficicia da aprendizagem.
Ele argumenta que a Aprendizagem Baseada em Jogos, quando bem concebida, vai além
da simples adicdo de elementos ludicos, focando na criagdo de experiéncias imersivas
e desafiadoras que promovem a aquisicdo de conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades de forma mais eficaz.

No contexto desta pesquisa, a Educacdo Financeira é um dos temas centrais do
jogo "Aventura no Supermercado”. A BNCC estabelece que a Educacdo Financeira
deve ser trabalhada de forma transversal ao longo do Ensino Fundamental, promovendo
habilidades que capacitem os estudantes a lidar com situa¢gdes do cotidiano de maneira
consciente e responsdvel [Ministério da Educacao 2017]. Cabe as escolas e aos sistemas
de ensino, dentro de suas possibilidades, apresentar a Educagdo Financeira de forma
contextualizada, utilizando situagdes-problema que sejam relevantes ao desenvolvimento
dos alunos. Neste sentido, a incorporacdo desse tema por meio de um jogo educativo
tem por finalidade estimular a autonomia e o planejamento financeiro dos estudantes,
associando conceitos matemdticos a situagdes praticas.

3. Trabalhos Relacionados

Diversos estudos tém explorado o uso de jogos digitais no ensino de Matematica,
apresentando resultados promissores. [Damaceno Junior et al. 2023|] realiza uma revisao
da literatura sobre os beneficios e dificuldades que os pesquisadores enfrentam durante
o uso de jogos em aulas de Matemdtica no ensino bdsico brasileiro. A percep¢ao
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dos estudantes pesquisados foi positiva, destacando o engajamento proporcionado
pela contextualizagdo dos conceitos e a oportunidade de desenvolver uma visdo mais
abrangente da disciplina e das habilidades envolvidas.

[Cruz et al. 2022], investigaram o uso do jogo de tabuleiro Banco Imobilidrio
no ensino de financas. A pesquisa destaca que, com algumas adaptagdes, € possivel
simular conceitos financeiros de maneira simples e eficaz, facilitando o aprendizado.
Seu resultado mostrou que jogos de tabuleiro sao uma metodologia ativa de baixo custo,
adequada para diferentes contextos de ensino, especialmente em cendrios com recursos
limitados, como na educagdo publica brasileira.

[Barroso et al. 2019] descreve o jogo “Loop — Tabuleiro Logico”, desenvolvido
como um recurso pedagdgico para o ensino de conteidos de Computacdo de forma
interdisciplinar com Matemadtica e Lingua Portuguesa, utilizando os principios da
Computacdo Desplugada. Criado para ser aplicado em metodologias ativas de ensino,
0 jogo visa estimular o raciocinio légico, a resolucdo de problemas e a integracdo
entre diferentes dreas do conhecimento, sem a necessidade do uso de computadores ou
equipamentos tecnolégicos.

Nos anais do SBGames de 2024, [Higa et al. 2024] publicaram um artigo que
explana sobre o jogo “Mar de Célculos”. Nele, o jogador controla um navio em uma
narrativa de aventura pirata ambientada no século X VIII. Durante a execugdo do jogo, que
¢ dividido em fases, o jogador enfrenta desafios envolvendo calculos basicos e situacdes
contextualizadas logicamente. Ao final de cada fase, € necessdrio responder a uma
questdo matematica relacionada ao conteddo abordado. A pontuacdo € oculta, o que
estimula a realizacdo dos célculos de forma mental, contribuindo para o desenvolvimento

do raciocinio 16gico e do pensamento rapido.

No jogo “Cadé minha Pizza?” [Honda et al. 2022], o jogador é responsavel por
uma pizzaria e tem a missao de entregar pizzas em diversos estabelecimentos da cidade,
controlando aspectos como o consumo de gasolina e a disponibilidade de entregadores.
Com uma visao superior do mapa da cidade, o jogador deve escolher os trajetos que
tragam o melhor custo beneficio. O jogo usa bastante o conceito de grafos, cdlculos de
caminho minimo e aloca¢do de recursos.

Esses estudos reforcam o potencial dos jogos como recursos didaticos capazes de
enriquecer o ensino de Matematica, evidenciando a eficdcia das abordagens interativas no
processo de ensino e aprendizagem. Estas propostas trouxeram melhoras no engajamento
e aumentaram o interesse pela disciplina pelos estudantes, além de melhorar sua
experiéncia de aprendizagem.

4. Metodologia para o Desenvolvimento do Jogo

Este jogo, "Aventura no Supermercado", foi desenvolvido com base na abordagem Game
Criativo (GC), um método que utiliza linguagem natural para facilitar o processo de
criacdo de jogos. Essa metodologia envolve um modelo e uma ontologia de game design,
materiais de apoio, templates e uma plataforma de ensino que auxilia na concepg¢do e no
desenvolvimento de jogos [Fernandes 2021]].

A primeira versao do jogo surgiu por estimulo dos docentes do curso de mestrado
profissional, enquanto ministravam uma disciplina na drea de design de jogos, na
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Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Em um segundo momento, o jogo foi
aplicado em uma escola publica, no ensino fundamental, no 5° ano, aqui classificada
como Escola A. Antes da apresentacdo do jogo, foram reforcados em sala os conceitos
matematicos envolvidos no jogo, essa abordagem possibilitou a validagdao dos elementos
pedagégicos e das mecénicas do jogo. Na etapa seguinte, o jogo foi testado em outra
escola, aqui classificada como Escola B, onde uma turma de alunos do 5° ano validou
as alteracoes realizadas pelo grupo anterior, ampliando suas possibilidades de aplicag¢ao
e acessibilidade. Nas duas escolas foram aplicados 0 mesmo questiondrio, com sete
perguntas objetivas.

4.1. Percurso Metodolégico

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-acao devido a relacdo estabelecida
entre investigacdo e pratica. Segundo [[Ander-Egg 1990], a pesquisa-acdo promove um
processo de investigacdo guiado pela teoria, mas realizado por meio de experiéncias e
situacOes praticas. Essa abordagem permite o envolvimento direto dos participantes no
contexto estudado. Além disso, [Severino 2017] destaca que a pesquisa-acao nao busca
apenas compreender fendmenos, mas também intervir ativamente para modifica-los.

A metodologia adotada envolve a criagdo, experimentacdo e avaliacdo do jogo
educativo "Aventura no Supermercado”. O jogo foi desenvolvido no formato desplugado,
sendo testado em contextos académicos e escolares. Posteriormente, foram realizadas
intervencoes pedagdgicas para coletar feedbacks e validar seu potencial como ferramenta
educacional. Os dados foram coletados por meio de observacdes diretas e questiondrios
aplicados aos participantes.

4.2. Criacao do jogo

A ideia do jogo "Aventura no Supermercado"surgiu durante uma disciplina do mestrado
profissional na UFRN, com énfase no design e producdo de jogos educacionais. A
concepcdo e prototipagem do jogo foram baseadas na abordagem Game Criativo
[Eernandes 2021], que oferece um modelo estruturado para o desenvolvimento de jogos
educativos.

A primeira etapa envolveu a idealizacdo, na qual foram definidos os objetivos
pedagégicos e a temadtica central do jogo. A proposta consiste em que os estudantes
simulem situag¢des de compra e venda de mercadorias, lidando com cédlculos matematicos
de adicao, subtracdo e porcentagem. O template de idealizagdo do GC foi utilizado para
estruturar a proposta do jogo.

A segunda etapa consistiu na producdo do documento de Game Design,
descrevendo claramente aspectos fundamentais, tais como a narrativa, a estética visual,
as mecanicas do jogo e as tecnologias previstas para uma possivel implementagcdo de uma
versao digital, incluindo plataformas e ferramentas que seriam utilizadas [Schell 2011]].

A materializacdo do jogo ocorreu por meio de um protétipo fisico composto pelos
seguintes elementos:

¢ | tabuleiro;
* 4 cartelas de listas de compras;
* 5 tabelas de precos;
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* 6 pecas de personagens;

2 dados personalizados;

256 cédulas de dinheiro ficticio;

189 cartas de compras e negociagao;
1 manual de regras.

Ap0s a construcdo do protétipo, foram realizadas sessdes de experimentagdo para
verificar a jogabilidade, a clareza das regras e a aderéncia pedagégica do jogo.

As etapas que compdem a dindmica geral do jogo estdo detalhadas na Tabela [I]
Suas regras determinam que a cada rodada o jogador langa dois dados para determinar o
valor recebido e o nimero de casas que avangard no tabuleiro. Dependendo da casa em
que cair, podera:
e Puxar uma carta de compra, que pode exigir um desafio matemadtico antes da
aquisicao do item;
» Realizar negociag¢des bancarias simuladas;
* Administrar seu orcamento para completar sua lista de compras.

Tabela 1. Etapas e descri¢ao das fases do jogo Aventura no Supermercado

Etapa Descricao

1. Preparacgdo Inicial

Os jogadores recebem as listas de compras e dinheiro
ficticio inicial, além de orientagcdes gerais sobre a partida.

2. Interacdo com o Tabuleiro

Jogadores langcam dois dados, determinando valores
recebidos e o ndimero de casas que avangam no tabuleiro.
Dependendo da casa em que param, deverdo realizar agoes
especificas (desafios matemadticos, aquisi¢do de itens ou
negociacoes).

3. Gestao do Or¢amento

Jogadores administram o or¢amento disponivel para
realizar as compras necessdrias para completar sua lista de
compras.

4. Finalizacao

A partida € encerrada quando um jogador completa sua lista
de compras ou ap6s um tempo pré-estabelecido. O jogador
que cumprir a lista gastando menos recursos financeiros é
declarado vencedor.

4.3. Intervencio pedagogica para experimentacio e validacao

Destaca-se que esta pesquisa seguiu procedimentos éticos adequados, incluindo o
esclarecimento prévio aos alunos responsdveis sobre a natureza educativa e voluntéria
das atividades.

Essa aplicacdo pratica seguiu as etapas da pesquisa-acdo, compreendendo
diagnéstico inicial, planejamento da intervengdo, aplicacdo da atividade e avaliagdo
reflexiva. Em cada etapa, os alunos foram envolvidos ativamente, participando de
discussdes junto ao pesquisador sobre estratégias e melhorias necesséarias, fortalecendo,
assim, o carater colaborativo do método escolhido.

A experimentac¢do do jogo ocorreu em trés etapas. Inicialmente, foi testado por
colegas da turma de mestrado, com o objetivo de validar o game design e seus aspectos
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pedagdgicos. A segunda e a terceira etapas ocorreram com alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental em duas escolas (A e B) da rede publica de ensino. A segunda etapa
foi realizada na Escola A, com 10 alunos. Nessa ocasido, trés rodadas do jogo foram
conduzidas, cada uma com duracdo de 30 minutos. A terceira etapa ocorreu na Escola B,
com 12 alunos. Nessa terceira aplicacdo, utilizou-se a proposta de jogo rapido descrita no
manual do jogo. Durante as fases dois e trés, foram observados aspectos como:

* Jogabilidade e fluidez do jogo;

* Clareza das regras e interpretacao das cartas;

* Tempo médio para a conclusdo das partidas;

* Engajamento dos alunos nas atividades propostas.

Ap6s cada rodada, os alunos forneceram um feedback oral sobre a experiéncia.
Com base nas observacdes, identificaram-se ajustes necessdrios para a segunda
intervencao:

* Redugdo do tempo de jogo por meio do ajuste na rolagem dos dados;
* Maior clareza na interpretagdo das cartas de compra;

* Reducdo da lista de compras para dinamizar as partidas;

* Ajuste nas regras de pagamento dos produtos adquiridos.

A Figura [T]ilustra um dos momentos da experimentac¢do do jogo com os alunos.
Para a coleta de dados, além da observagao direta, aplicou-se um questiondrio avaliativo
composto por oito questdes objetivas, permitindo registrar a percep¢do dos alunos sobre
0 j0go.

Figura 1. Aplica¢ao do jogo com alunos do 52 ano do Ensino Fundamental

4.4. Habilidades desenvolvidas e alinhamento com a BNCC

Embora o foco do jogo seja o desenvolvimento de habilidades matemadticas, ele
também promove competéncias em outras dreas do conhecimento. Entre as habilidades
previstas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Ministério da Educacao 2017]
contempladas pelo jogo, destacam-se:




XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Educagio

Matematica:

* EFOSMAO1: Ler e escrever nimeros naturais.

* EFOSMAO6: Realizar cdlculos mentais e estabelecer correspondéncias entre
representacdes numéricas, porcentagens e conceitos relacionados a Educacao
Financeira.

* EFOSMAOQ7: Resolver e elaborar situagdes-problema que envolvam operacdes
matematicas bésicas.

* EF02MAZ20: Aplicar o sistema monetdrio brasileiro em situagdes cotidianas.

Linguagens e Comunicacao:

* EFOSLP10: Exercitar a escuta ativa e solicitar esclarecimentos quando necessario.

* EF35LP09: Comunicar-se oralmente em situacdes de troca de informagdes.

* EF35LP03 e EF35LP04: Compreender a estrutura composicional e o sentido dos
textos utilizados no jogo.

Além das competéncias cognitivas, a dindmica proposta favorece o
desenvolvimento socioemocional, estimulando habilidades como planejamento, tomada
de decisdes e colaboracdo entre os jogadores.

5. Resultados

Os dados coletados foram analisados considerando aspectos qualitativos e quantitativos.
A partir das observacdes registradas e das respostas obtidas nos questiondrios aplicados,
foram identificados padrdes no engajamento dos alunos e na eficicia do jogo como
ferramenta educacional.

As respostas ao questiondrio aplicado aos alunos e as observagdes realizadas pelos
pesquisadores durante os encontros permitiram avaliar o jogo e verificar a experiéncia
vivenciada pelos estudantes.

A maioria das criangas ja havia jogado algum jogo de tabuleiro anteriormente,
enquanto algumas ndo tinham essa experiéncia prévia. Em relacdo a compreensao das
regras, mais da metade dos participantes conseguiu jogar apenas com a leitura do manual.
Os demais necessitaram de ajuda adicional para compreender as regras descritas.

Os resultados quantitativos das respostas ao questiondrio estdo resumidos na
Tabela 2] ilustrando claramente a percepgao positiva dos estudantes em relagio a diversao
proporcionada, compreensao das regras e contribui¢do para o aprendizado matemadtico.

Quanto ao nivel de diversdo proporcionado pelo jogo, a maioria das criangas
considerou o jogo "muito divertido"ou "divertido", e nenhuma crianga o classificou como
"ndo divertido". Questionadas sobre a utilidade do jogo para a disciplina de Matemética,
a maior parte delas acredita que o jogo auxilia na aprendizagem matematica. Todos os
participantes indicariam o jogo para amigos ou familiares.

Os alunos demonstraram facilidade em entender as regras gerais; entretanto,
algumas cartas demandaram explicacdes adicionais. Esse ponto sugere a necessidade de
simplificagdo das instrugdes nas proximas versoes do jogo. Com base nessas observacoes,
foi realizada uma revisdo das regras e das instrucdes, com a inclusdo de exemplos
praticos ilustrativos para facilitar a compreensao das mecanicas do jogo, especialmente
nas situacOes identificadas como mais desafiadoras.
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Tabela 2. Respostas afirmativas dos alunos apos o uso do jogo

Perguntas Escola A | Escola B
Ja havia jogado algum jogo de tabuleiro anteriormente 67% 91%
Compreendeu as regras sozinho 56% 55%
Teve dificuldade em realizar operacdes matemaéticas 11% 27%
Acredita que o jogo ajuda na aprendizagem da matematica 67% 82%
Indicaria o jogo para amigos ou familiares 100% 100%
A linguagem utilizada nos desafios foi compreensivel 22% 73%
Considera o jogo muito divertido 56% 73%

Em relagdo a linguagem utilizada na descricao dos desafios do jogo, uma pequena
parte das criancas considerou-a de facil entendimento, enquanto a maioria entendeu
parcialmente as descricoes. Uma minoria relatou dificuldades na compreensdo dos
desafios, levando-nos a refletir sobre a habilidade de interpretacio textual exigida para
o entendimento do jogo.

Com base nas observacoes realizadas durante a aplicacdo do jogo, foi possivel
identificar e implementar melhorias relevantes para seu aperfeicoamento. As melhorias
realizadas abrangem desde ajustes no design até mudancas nas mecanicas do jogo,
destacando-se:

 Utilizacdo de uma unica cartela para compras e verificacdo dos pregos;
* Aquisicdo imediata da carta ao comprar o produto;

* Pagamento imediato ao adquirir o produto;

* Eliminac¢do da casa "caixa"do tabuleiro;

Possibilidade de langar os dois dados a0 mesmo tempo.

ApOs essas alteracOes, as criancas tiveram a oportunidade de experimentar
novamente o jogo, validando positivamente as mudangas implementadas. Em seguida,
organizou-se a disponibiliza¢do do manual e do jogo no formato print & playﬂ (disponivel
em: https://osf.io/9fwjc ?view_only=850443b80b5f4d93b5d69cb283c6a2b6).

6. Conclusao e trabalhos futuros

Como proximos passos da pesquisa, considera-se a inclusdo futura de diferentes niveis de
dificuldade, que seriam adaptadas nos desafios e na lista de compras. Além disto, visa-se
ampliar a aplicabilidade do jogo em diversos contextos educacionais e atender a variados
perfis de aprendizagem.

Também serd realizada a criacdo de tutoriais interativos, esclarecendo visual e
objetivamente as mecanicas essenciais do jogo, para facilitar ainda mais a compreensao
das regras e a dindmica das partidas. Paralelamente, serdao coletados novos dados
qualitativos por meio de comentdrios e feedbacks adicionais dos alunos. Esses dados
serdo fundamentais para uma andlise mais detalhada sobre aceitacdo e impacto do jogo
no processo de aprendizagem, fornecendo insumos importantes para futuros refinamentos.

10 jogo Aventura no Supermercado pode ser acessado em: Repositério OSF.io.
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