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Resumao:

Os jogos educacionais contribuem para o processo de ensino e aprendizagem, pois eles sdo capazes de estimular
os estudantes a desenvolver habilidades como o raciocinio l6gico e o pensamento critico. Diante desse contexto,
0 objetivo desse estudo é apresentar e descrever o Jogo Corrida Numérica. Ele € um jogo de tabuleiro
desenvolvido como parte de uma dissertacdo de mestrado, visando revisar conteidos matematicos dos anos
finais do Ensino Fundamental e ser uma ferramenta de diagndstico das dificuldades dos estudantes. E composto
por um tabuleiro, 1 dado, 52 cartas de perguntas, 70 cartas de sorte-revés e 30 cartas de desafio. Dentre o0s
resultados alcangados, identificou-se que a utilizagdo de jogos no ensino de Matematica é um recurso didatico
que pode contribui para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Além disso, observou-se que o Jogo
Corrida Numérica possui potencial para utilizagdo como ferramenta didatica no Ensino de Matematica possuindo
duas funcdes: revisar os conteidos matematicos abordados no jogo e diagnosticar as dificuldades dos estudantes.
Palavras-chave: Jogos educacionais. Ensino ludico. Jogos matematicos. Jogo de tabuleiro.

1 Introdugéo

O jogo pode ser definido como uma atividade voluntaria praticada dentro de
determinados limites de tempo e de espaco, conforme regras livremente consentidas, porém
obrigatdrias, com um fim em si mesmo; vem, acompanhado de um sentimento de tenséo e de
alegria, que possui uma intensidade e um poder de fascinagdo e, tem uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2019; KISHIMOTO, 2005).

Para Boller e Kapp, (2018), esse tipo de recreacdo € uma atividade que possui as
seguintes caracteristicas: um objetivo, um conjunto de regras (que define como atingir o
objetivo), desafios, interacdo entre os jogadores e/ou com o ambiente do jogo, mecanismo de
feedback e uma quantidade mensuravel de resultados, que normalmente causam uma reagdo

emocional nos jogadores.

Além disso, esse tipo de entretenimento antecede a cultura, pois o conceito de cultura
sempre presume a sociedade humana, no entanto os animais jogam tal como os homens.
Pode-se afirmar que os homens ndo acrescentaram nenhuma caracteristica essencial a
definicdo desse passatempo. Esse divertimento ndo é apenas um fenémeno fisiologico ou um
reflexo psicoldgico, ele é uma funcéo significante, que se encerra em um determinado sentido.
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Sempre no jogo hé alguma coisa “em jogo” que ultrapassa as necessidades imediatas da vida e

atribui um sentido a acdo (HUIZINGA, 2019).

Boller e Kapp (2018) diferenciam jogos educacionais dos jogos de entretenimento. Para
0s autores, 0s que sdo de entretenimento possuem como objetivo principal o entretenimento,
podendo até proporcionar aprendizagem — mas esse ndo é objetivo principal. Por sua vez, 0s
educacionais tém como objetivo desenvolver nos jogadores novos conhecimentos ou reforcar

0s existentes, a diversdo deve estar presente - mas esse nao € o foco exclusivo.

Assim, como recursos didaticos sdo capazes de estimular diversas habilidades nos
estudantes, tais como observacdo, levantamento de hipéteses, analise, reflexdo, tomada de
decisbes (ANDRADE e HAERTEL, 2018).

Segundo Barreto e Gava (2019), os jogos vém sendo reconhecidos como um recurso
didatico importante no ensino da Matematica. Eles podem facilitar o aprendizado,
principalmente quando os estudantes apresentam dificuldades de aprendizagem. Tais
recreacOes despertam o interesse dos estudantes, o raciocinio ldgico, a autonomia, 0

pensamento critico, além de desenvolver suas capacidades intelectuais.

Diante desse contexto, surge uma oportunidade para o desenvolvimento/ a criacdo de
um jogo como recurso didatico de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Assim, 0
objetivo desse trabalho é apresentar e descrever o Jogo Corrida Numeérica. Esse artigo faz
parte de um estudo mais amplo, de dissertacdo de mestrado, sobre a utilizacdo de um jogo de
tabuleiro como recurso didatico para diagnosticar as duvidas de estudantes do Ensino Médio

sobre a matematica do Ensino Fundamental.

Deste modo, Esse artigo esta estruturado em cinco se¢es, incluindo esta Introducdo. A
secdo 2 apresenta uma revisdo da literatura sobre os temas fundamentais desta pesquisa. Na
sequéncia, a secdo 3, descreve a metodologia utilizada para desenvolver o Jogo Corrida
Numeérica. J& a secdo 4, discorre sobre o jogo desenvolvido pelos autores e seu processo de

validacdo. Finalmente, na secdo 5, séo apresentadas as consideracdes finais desta pesquisa.

2 Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta uma revisdo da literatura sobre jogos educacionais e sua utilizacao
no ensino de Matematica, uma metodologia para o design destes tipos de jogos e os indices de

proficiéncia em Matematica dos estudantes.
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2.1 Jogos educacionais

Os jogos educacionais possuem as funcbes ludicas e educativas. A primeira é
responsavel pelo entretenimento enquanto que a segunda tem como objetivo que os jogadores
aprendam. Assim, o jogo educacional visa o equilibrio entre essas duas funcdes
(KISHIMOTO, 2016).

Para Boller e Kapp (2018), tais recursos didaticos sdo eficientes quando se pretender
imergir o jogador dentro de um determinado conteudo e de uma experiéncia, oferecendo uma
vivéncia abstrata para ensinar a ele conceitos e ideias. Os jogos podem ser ferramentas

eficientes e efetivas para o ensino.

Smole et al. (2008) complementam que, 0 uso de jogos educacionais nas aulas de
Matematica provoca uma mudanca nos processos de ensino e aprendizagem, transformando o
modelo tradicional de ensino, que frequentemente utiliza o livro e exercicios padronizados

como principal recurso didatico.

Desse modo, 0 uso de jogos educacionais € uma promissora metodologia de ensino para
a Matemaética, pois busca resgatar através do ludico, nocdes, principios e procedimentos
matematicos. Os jogos sdo capazes de motivar e desafiar criancas, jovens e adultos e envolvé-
los nas atividades, e assim os jogadores podem elaborar, investigar e adquirir contetdos.
(BARBOSA, 2014)

Por meio da utilizacdo dos jogos nas aulas, o professor possibilita um ambiente mais
descontraido, dindmico e ludico, despertando o interesse dos estudantes e favorecendo as
discuss0es e interacdes entre os estudantes e o0 docente (BARRETO e GAVA, 2019).

“Uma das principais caracteristicas da utilizacdo de jogos em sala de aula, para aprender
Matematica, € que 0 jogo € uma atividade para ser realizada em grupo e deve ter um
significado para quem joga, seja de entretenimento ou finalidade educativa” (STRAPASON e
BISOGNIN, 2013, p.586).

De acordo com Smole et al. (2008), durante a utilizacdo dos jogos, os estudantes
desenvolvem as habilidades porque tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
determinar a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecer relacdes entre os
elementos do entretenimento e os conceitos matematicos. Possibilitando uma aprendizagem

significativa.
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2.2 Metodologia para o design de jogos educacionais

O design de jogos educacionais sdo todas as atividades relacionadas ao projeto, a

concepgdo e a avaliagdo.

Boller e Kapp (2018) desenvolveram uma metodologia para o design de Jogos de
Aprendizagem dividida em nove etapas: (1) Jogue e avalie enquanto estd brincando — para
que identifigue o que torna um jogo divertido e obter ideias sobre elementos e regras
dindmicas; (2) Explore jogos de aprendizagem — identificando suas caracteristicas; (3)
Estabeleca as bases para a aprendizagem- definindo o que os jogadores devem aprender
durante as partidas; (4) Conecte a aprendizagem ao design de jogos - determinando como 0s
conteddos serdo abordados nesse tipo de recreacdo; (5) Considere escore e recompensas -
desenvolvendo o sistema de pontos do jogo, que permite aos que brincam saber se estdo perto
da vitoria; (6) Construa o prototipo inicial; (7) Play-teste e repita - testando o protétipo inicial,
realizando 0s ajustes necessarios e novos testes; (8) Desenvolva, repita - considerando 0s
resultados dos testes da etapa anterior, é desenvolvida a versdo final do jogo; (9) Aplique -

finalmente na Ultima etapa é aplicado o jogo educacional.

2.3 Painel Educacional: indices de proficiéncia em Matematica dos estudantes do estado
de Mato Grosso

A plataforma Painel Educacional tem o objetivo de apresentar informacGes agregadas
sobre o cenario educacional das unidades da federacdo e dos municipios brasileiros, de modo

a colaborar para 0 monitoramento do direito a educacgdo (INEP, 2018).

Por meio das informacgdes dispostas no Grafico 1, pode-se observar a distribuicdo
percentual dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, do estado de Mato Grosso por
nivel de proficiéncia em Matematica, no ano de 2019. Assim, observa-se que 71,00% dos
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental em Mato Grosso apresentaram proficiéncia em
Matematica nos quatro primeiros niveis da escala (Nivel 0, Nivel 1, Nivel 2 e Nivel 3), dentre
0s quais 18,92% ndo demonstraram qualquer habilidade Matematica. Ademais, 15,55% dos
estudantes apresentou proficiéncia no Nivel 4 e, 8,86%, no Nivel 5. J& nos Niveis 6,7 e 8, a
porcentagem de estudantes € ainda menor, sendo 3,36%, 0,97% e 0,26%, respectivamente.

Por fim, ndo hé estudantes com proficiéncia no Nivel 9.
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Gréfico 1. Distribuicdo percentual dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, do estado de Mato
Grosso por nivel de proficiéncia em Matematica, em 2019.

20,00%  18.92% 18,60% 18,67%

14,81% 15,55%

15,00%
10,00%

5,00% 3,36%

0,97%

0,26% 0,00%
0,00%

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9

Fonte: Elaborado pelos autores (2021), a partir dos dados disponiveis em Inep (2019).

Igualmente, ao se investigar a distribuicdo percentual dos estudantes do 3° ano, do
Ensino Médio, do estado de Mato Grosso, por nivel de proficiéncia em Matematica, no ano de
2019 (Grafico 2), nota-se que: 77,04% dos estudantes apresentam proficiéncia em Matematica
nos quatro primeiros niveis da escala (Nivel 0, Nivel 1, Nivel 2 e Nivel 3), dentre os quais
22,76% ndo demonstraram qualquer habilidade Matemética. Além disso, 13,14% dos
estudantes apresentaram proficiéncia no Nivel 4 e, 6,63%, no Nivel 5. Ja nos Niveis 6,7, 8 e 9,
a porcentagem de estudantes é ainda menor, sendo 2,42%, 0,67%, 0,08% e 0,02%,

respectivamente. Também ndo ha estudantes com proficiéncia no Nivel 10.

Gréfico 2. Distribuicao percentual dos estudantes do 3° ano do Ensino Médio, do estado de Mato Grosso
por nivel de proficiéncia em Mateméatica, em 2019.

25,00% |22,76%

20.00% 19,32% 19,17%

15,79%
15,00% 13,14%
10,00%

5,00% 2,42%

0,67% 0,08% 0,02% 0,00%

0,00%

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10

Fonte: Elaborado pelos autores (2021), a partir dos dados disponiveis em Inep (2019).
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Com base nos estudos citados, considerando a importancia dos jogos educacionais no
ensino de Matematica, foi desenvolvido o Jogo Corrida Numérica, objeto de estudo desta

pesquisa.

3 Metodologia

Esta secdo tem por objetivo apresentar o percurso metodologico realizado nesta

pesquisa, que é de natureza aplicada e abordagem qualitativa.

3.1 Desenvolvimento do Jogo Corrida Numérica

Para desenvolver o jogo de tabuleiro, inicialmente foram pesquisados na literatura 0s

contetdos matematicos do Ensino Fundamental que os estudantes possuem dificuldades.

Além disso, foram consultados os indices de proficiéncia em Matematica dos
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental e do 3° ano do Ensino Médio do estado de Mato

Grosso na plataforma Painel Educacional (INEP, 2019).

Considerando os indices de proficiéncia de Matematica dos estudantes do estado e o
objetivo da pesquisa, foi definido que o jogo desenvolvido abordaria os conteddos
matematicos dos anos finais do Ensino Fundamental (do 6° a 9° ano). As questdes do jogo

foram elaboradas pelos autores visando abordar o maior nimero de contetidos possiveis.

O recurso didatico Corrida Numérica foi desenvolvido a partir das etapas da
metodologia de Boller e Kapp (2018). Com relacdo ao design do jogo, ele foi desenvolvido
utilizando o programa CorelDRAW (versdo 2020) e a plataforma de design grafico Canva
(versdo Pro). Foram construidos diversos prototipos, até chegar a versdo final apresentada

neste artigo.

3.2 Validacgéo do jogo Corrida Numérica

Para a validacdo do Jogo Corrida Numérica, inicialmente, foi planejado realizar a
aplicagdo em sala de aula com uma turma do 1° ano do Ensino Meédio. Devido & pandemia de

Covid-19, a metodologia da pesquisa teve que ser adaptada. Assim, o jogo foi aplicado com
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professores de Matemaética e de Fisica, por meio da plataforma Google Meet. J& a coleta de

dados, foi realizada a partir de um questionario, na plataforma Google Forms.

Os participantes indicaram seu grau de concordancia com as afirmacfes apresentadas,
utilizando uma Escala Likert, composta por 6 itens: 0 - Ndo quero responder sobre isso; 1-
Discordo totalmente; 2 - Discordo parcialmente; 3 - N& concordo e nem discordo; 4 -

Concordo parcialmente; e 5 - Concordo totalmente.

Uma vez que o percurso metodoldgico foi explicitado, faz-se necessario, a partir de
agora, apresentar o produto educacional gerado nesta pesquisa: 0 Jogo Corrida Numérica —

como descrito a seguir.

4 O Jogo Corrida Numérica

O Jogo Corrida Numérica é um produto educacional, que foi desenvolvido com o
objetivo de ser um recurso didatico para revisar conteudos matematicos dos quatro ultimos
anos do ensino fundamental, e para ser uma ferramenta de diagndstico das dificuldades dos
estudantes. E composto por 1 tabuleiro, 1 dado, 52 cartas de perguntas, 70 cartas de sorte-

revés e 30 cartas de desafio.

Para elaborar as questfes do jogo, foram utilizados os conteddos matematicos dos anos
finais do Ensino Fundamental (do 6° a 9° ano), com foco na unidade tematica “Numeros”, da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018). Além disso, também foram abordados
contetidos de outras unidades tematicas: “Grandezas e Medidas”, “Geometria”, “Algebra”,
“Probabilidade e Estatistica”.

Detalhes adicionais sobre o tabuleiro, as cartas, 0 modo de jogar e a validacdo deste

produto educacional séo descritos a seguir.

4.1 O tabuleiro

O tabuleiro do Jogo Corrida Numérica possui um total de 71 casas, sendo 56 casas do
percurso normal (percurso que correspondente ao trajeto da casa 1 a casa 56, passando pelas

casas de n® 21 a n® 42) e 15 casas do atalho (percurso da casa hl a casa h15).

O design do tabuleiro foi elaborado utilizando elementos que remetem aos conteddos

abordados no jogo. Foi utilizado um sistema de cores para diferenciar os conjuntos numericos
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abordados no jogo. Os numeros inteiros sdo representados na cor amarela, 0s numeros
racionais na cor azul, 0os nimeros primos na cor roxa, 0s humeros fracionarios na cor verde e

os simbolos matematicos na cor rosa.

Os pesquisadores optaram por desenvolver um tabuleiro fisico devido as vantagens dos
jogos fisicos em relacdo aos jogos digitais. Um jogo de tabuleiro fisico ndo precisa de energia
elétrica para ser jogado; ndo € necessario possuir conhecimento em programagdo para
desenvolvé-lo; gera uma maior interacdo entre os jogadores, pois promove o convivio direto
entre os participantes; pode ser jogado em qualquer lugar e por pessoas de diferentes idades;

possibilita que as partidas sejam realizadas em grupos (LA CARRETTA, 2018).

O tabuleiro, aqui proposto, foi concebido para ser impresso em tamanho A4 visando
facilitar sua utilizacdo em sala de aula, pois sera disponibilizado em formato digital para

impressdo. Na Figura 1, pode ser observado o tabuleiro do Jogo Corrida Numérica.

Figura 1. Tabuleiro do Jogo Corrida Numérica

50 CORRIDA NUMERICA
9 0 [ 0

Sorte Sorte
Revés Revés

3 7

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

4.2 As cartas

O Jogo Corrida Numérica possui trés tipos de cartas: Pergunta, Desafio e Sorte-revés.

As cartas de Pergunta possuem questdes de multipla escolha sobre os conteldos matematicos
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dos anos finais do Ensino Fundamental. Na Figura 2, esta apresentada a frente desse tipo de
carta. E nas Figuras 3 e 4, observam-se trés exemplos desse tipo de carta.

Figura 2. Exemplo de uma carta de Pergunta — frente

CORRIDA NUMERICA
12

50
PERGUNTA

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

Figura 3. Exemplo de uma carta de Pergunta — verso (1)

CORRIDA NUMERICA

Tem-se um tridngulo equilatero de lado 10 cm.
Quanto mede a altura desse triangulo?

a)10cm

b) 103 em

c)10vV2 cm
d) 5v3 cm

e)5em

(p :eysodsay

PERGUNTA @

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).
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Figura 4. Exemplo de uma carta de Pergunta — verso (2)

CORRIDA NUMERICA

3
Calcule a poténcia 2 /2

sem o auxilio de calculadora.

a) 8 b)V8

c) 4 d) V4

(q :ejs0dsay

PERGUNTA @O

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

As cartas de Desafio sdo na cor vermelha e possuem desafios que os jogadores devem
realizar. Na Figura 5, pode ser observada a frente dessas cartas e, na Figura 6, sdo
apresentados trés exemplos de cartas de Desafios.

Figura 5. Exemplo de uma carta de Desafio — frente

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).
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Figura 6. Exemplos de cartas de Desafio — verso

Fale trés Um cubo tem 3 GDITIplE-‘tE-‘ a
ndmeros primos cm de aresta. sequéncia:

menores Qual € o seu 2.3,57
que 100 volume?

A ) 7 epEnidemy (sowned souswru) || sesodsey

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).

As cartas de Sorte-Reveés sdo na cor amarela e possuem acfes que 0s jogadores devem
fazer, tais como “avance duas casas”, “volte cinco casas”, entre outras. Na Figura 7, é
apresentada a frente desse tipo de carta. Na Figura 8, por sua vez, podem ser observados trés

exemplos de cartas de Sorte-Revés.

Figura 7. Carta de sorte-revés — frente

CORRIDA
NUMERICA

SORTE
REVES

Fonte: Elaborada pelos autores (2021).
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Figura 8. Cartas de sorte-revés — verso

CORRIDA CORRIDA CORRIDA
NUMERICA NUMERICA NUMERICA
Avance Volte JDQ:E;;’EEE’D
trés quatro o nimero de
casas casas casas sorteadas
SORTE SORTE SORTE
R ij_%ES R%%IES R%ES

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

4.3 Modo de jogar

Para jogar o Corrida Numérica, 0 nimero minimo de participantes sdo 2 e o numero
maximo sao 6, sendo que cada jogador tera seu pedo correspondente no tabuleiro. O jogador 1
deve fazer a pergunta para o jogador 2, o jogador 2 para o0 jogador 3, e assim sucessivamente

até todos responderem as perguntas.

Em cada rodada, os jogadores deverdo jogar um dado de seis faces (contendo nimeros
de 1 a 6); o resultado obtido corresponderd ao nimero de casas que 0 seu pedo devera
caminhar. Para permanecer na casa, 0 jogador devera acertar a resposta da pergunta realizada;

caso contrario devera retornar a casa que estava anteriormente.

Quando o pedo apds a movimentacdo parar em uma casa amarela do tabuleiro com o
simbolo “?”, 0 jogador deve retirar uma carta de Sorte-Revés do monte de cartas. Nesse caso,

ele ndo respondera a pergunta da rodada.

Em contrapartida, se o pedo parar em uma casa vermelha do tabuleiro, com o simbolo
“'”

, uma carta de Desafio deverd ser retirada pelo jogador, que, nesta rodada, respondera ao

desafio e, ndo, as cartas de Pergunta.

Para realizar o diagnostico das dificuldades dos estudantes, as cartas de Pergunta e de

Desafio, cujas respostas forem erradas ou ndo respondidas pelos jogadores deverdo ser
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separadas em um monte. E, as cartas que os jogadores acertarem as respostas serdo separadas

em outro monte.

Quando o jogador chegar a casa de n° 20 do tabuleiro, ele devera optar por qual
caminho quer percorrer, seguindo para a casa n° 21 ou para a casa hl. Para vencer o jogo, 0

participante deve concluir o tabuleiro antes dos demais jogadores.

4.4 Validacgéo do jogo (produto educacional)

Para validar este produto educacional foi utilizada uma amostra de 11 professores de
Matematica e Fisica. Foi realizada uma demonstracdo do jogo para os participantes da
pesquisa, por meio da plataforma Google Meet. Posteriormente, os professores responderam

um questionario, utilizando a plataforma Google Forms.

Sobre a utilizacdo do jogo Corrida Numérica como um recurso didatico para revisar 0s
contedos matemadticos, 90,91% dos professores “concordaram totalmente” que a

probabilidade de utilizar o jogo ¢ grande e, 9,09%, “concordaram parcialmente”.

Todos os professores participantes da pesquisa “concordaram totalmente” que este jogo
de tabuleiro pode ser utilizado no diagndstico dos conhecimentos matematicos prévios dos

estudantes.

Com relacdo a utilizacdo desse produto educacional, nas aulas do Ensino Médio,
72,73% dos participantes da pesquisa ‘“concordaram totalmente” que a probabilidade de

utilizar o jogo € grande e, 27,27%, “concordaram parcialmente”.

5 Consideracoes Finais

Neste trabalho, foi apresentado e descrito o Jogo Corrida Numérica. Por meio desta
pesquisa, pode-se concluir que este produto educacional tem potencial para ser utilizado como
recurso didatico de apoio no Ensino de Matemaética, possuindo duas fung¢Bes principais:

revisar os contetidos matematicos abordados no jogo e diagnosticar as duvidas dos estudantes.

Além disso, ressalta-se que a utilizacdo de jogos de tabuleiros no Ensino de Matematica
¢ uma importante estratégia para promover o ensino ladico. Os jogos educacionais sdo
capazes de motivar os estudantes e despertar o interesse pela Matematica, contribuindo para a

aprendizagem.
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Este estudo pode interessar a professores de Matematica e Fisica, licenciandos em
Matematica e estudantes da &rea de ensino de Ciéncias da Natureza.
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