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Resumo

Este artigo apresenta a validagcdo de um prototipo de jogo de tabuleiro denominado “Caminho
das Operacgdes”, elaborado como recurso didatico para auxiliar no ensino da tabuada de adigao,
subtracdo, multiplicagdo e divisdo. O estudo foi idealizado como atividade da disciplina de
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo - TIC no ensino de Ciéncias e Matematica, do
PPGECM/IFG, e aplicado com estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola
municipal de Rio Verde — GO, tendo como objetivo verificar a pertinéncia e a eficacia do jogo
como estratégia pedagdgica. A metodologia utilizada foi de natureza qualitativa, com
abordagem descritiva, por meio da aplicagdo do jogo em sala de aula e da coleta de impressdes
dos alunos e do professor regente. Os resultados indicaram que o recurso possibilitou maior
engajamento, favoreceu a aprendizagem da tabuada e contribuiu para a socializagdo entre os
estudantes. Conclui-se que o jogo se apresenta como instrumento pedagogico viavel e
motivador, fortalecendo o processo de ensino e aprendizagem da tabuada.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro; Operagdes matematicas; Ensino fundamental; Validagao
pedagogica; Aprendizagem ludica.
Introducio

O ensino da tabuada nos anos iniciais, especialmente no 4° ano do Ensino Fundamental,
ainda ¢ frequentemente conduzido por meio de praticas centradas na memorizacao, o que pode
limitar a compreensao conceitual € a mobilizagdo de estratégias de calculo mental em situagdes
significativas. Nesse sentido, a literatura sobre jogos no ensino de Matematica indica que
atividades ludicas, planejadas com intencionalidade didatica e mediadas pelo professor,
favorecem o engajamento, a circulagdo de estratégias e a significagao conceitual dos contetidos.

Baumgartel e Possamai (2011) destaca que, produtos educacionais e sequéncias
didaticas que combinam versdes manuais € computacionais de jogos mostram ganhos
progressivos no desenvolvimento do calculo mental e das quatro operagdes, sobretudo quando
ha regras claras, desafios graduados e momentos de socializagdo/registro de estratégias.

Diante desse cendrio, este estudo traz o seguinte questionamento: em que medida o
prototipo do jogo de tabuleiro “Caminho das Operacdes” apresenta clareza de regras,
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pertinéncia didatica e alinhamento curricular para o ensino da tabuada no 4° ano, e como os
estudantes percebem sua contribuigdo para a aprendizagem? O objetivo geral foi validar
pedagogicamente o protdtipo em contexto escolar, € os objetivos especificos sdo: (I) descrever
a usabilidade e a clareza das regras; (II) analisar evidéncias de engajamento e de mobilizacao
de estratégias de calculo; (III) identificar ajustes necessarios ao prototipo a partir da aplicacao.

Para tanto, realizamos um estudo aplicado com abordagem qualitativa e componente
descritivo, em turma de 4° ano de uma escola municipal de Rio Verde/GO. A intervengao
compreendeu sessdes de utilizagdo do jogo em pequenos grupos, com apresentacao de regras,
realizacdo de partidas, registros de jogadas/estratégias e socializacdo de solucdes. A coleta
incluiu diario de campo, registros dos estudantes e questionarios breves ao professor e alunos;
a analise combinou estatistica descritiva para itens fechados e andlise tematica dos registros e

observacgoes.
Jogos pedagogicos e uma aprendizagem ludica no ensino de matematica nos anos iniciais

Os jogos pedagdgicos configuram-se como uma alternativa eficaz para estimular o
interesse € o gosto dos estudantes pela Matematica, pois proporcionam motivagdo, engajamento
e concentracdo. Nesse caminho, Andrade (2017) destaca que os jogos assumem um papel
importante no desenvolvimento de competéncias socioemocionais de maneira de que tais
praticas possibilitam ao estudante ndo apenas compreender a relevancia do respeito as regras e
da escuta ativa do outro, mas também, refletir sobre as consequéncias de suas escolhas, exercitar
o didlogo e desenvolver mecanismos de autocontrole das emogdes e do comportamento. Assim,
a autora enfatiza que “tais atitudes auxiliardo o desenvolvimento de novas fungdes psicoldgicas
essenciais tanto a sua vida escolar como em seu processo de formagdo como ser humano”
(Andrade, 2017, p. 52-53), ressaltando, assim, a amplitude e a profundidade dos beneficios
proporcionados pela utilizacao de jogos no processo educativo.

Nesse encadeamento de ideias, diversos autores convergem sobre a importancia dos
jogos na Educagdo Matematica. Costa e Lobo (2017) ressaltam que os jogos possibilitam aos
estudantes a construcdo de conceitos, o desenvolvimento de habilidades e o aprimoramento da
autonomia. De forma complementar, Massa ¢ Ribas (2016) argumentam que oS jogos
matematicos promovem um ensino mais interessante ¢ um aprendizado dinamico, fomentando
aulas ludicas e desafiadoras que estimulam o raciocinio l6gico. Essa perspectiva ¢ reforcada

por Chiummo e Oliveira (2016), que atribuem aos jogos um papel crucial com base em trés
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pilares: o ludico, as relagdes sociais e o desenvolvimento intelectual. Complementando,

Andrade (2017, p. 56) ressalta que:"

[...] devemos entender a ludicidade como elemento de uma agdo que esta além do
simples ato de brincar e/ou jogar e, se devidamente compreendida e praticada, pode
possibilitar o desenvolvimento de saberes para vida tanto pessoal quanto profissional,
objetivando que o sujeito interaja com seu meio social de maneira prazerosa e
dindmica.

Continuamente, Oliveira (2018) ressalta que a inser¢ao do jogo no contexto educacional
passou a ser reconhecida como um elemento de socializagdo, o que lhe confere grande
relevancia no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Além de possibilitar a
superagao de dificuldades especificas relacionadas a compreensao de determinados contetidos,
0s jogos promovem um ambiente de interacdo e cooperagdo, estimulando habilidades
socioemocionais como o respeito as regras, a escuta ativa e o trabalho em equipe. Nesse sentido,
atuam nao apenas como recursos didaticos facilitadores, mas também como instrumentos
motivacionais que despertam no estudante o prazer em aprender e fortalecem sua autonomia
intelectual e pessoal.

Ainda neste contexto, Baumgartel e Possamai (2017) afirma que o calculo mental esta
associado ao célculo espontaneo, que se apoia na contagem; ao calculo de estimativas, em que
nao se espera uma exatidao na resposta, mas sim uma aproximacao do calculo exato; que utiliza
de resultados memorizados, propriedades do sistema de numeragdo e propriedades das
operacdes, colocando em acao diferentes tipos de escritas numérica; e por fim, ao calculo rapido
em que se recorre exclusivamente a resultados memorizados continuamente, considerando os

beneficios dos jogos como recurso didatico, Carcanholo (2015, p. 85-86) afirma que:

O jogo pode ser utilizado como analogo a exercicios mecanicos, para treinos
de conteudos especificos, para desenvolver o raciocinio, com fins a
cooperacdo e interacdo social, com intuito de aperfeigoamento e auxilio a
memoria, para desenvolver a descontragdo do pensamento ou com a finalidade
de fixar a aprendizagem e refor¢ar o desenvolvimento de atitudes e
habilidades.

De forma complementar, a Base Nacional Comum Curricular (2017) informa que os
“recursos didaticos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares de Geometria Dindmica tém papel essencial para a
compreensao e utilizacdo das nogdes matematicas” (Brasil, 2017, p. 278). Além do mais, nos
Parametros Curriculares Nacionais ¢ destacado que um aspecto relevante nos jogos € o desafio
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genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os
jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (Brasil, 1997,
p. 32).

Neste contexto, de acordo com Santos et al. (2021), ¢ relevante ressaltar que, para que
os professores utilizem os jogos de forma adequada no processo de ensino-aprendizagem, ¢
fundamental que sejam previamente definidos os objetivos, as regras, 0s recursos necessarios e
as possiveis limitagdes da atividade. Esses elementos devem ser claramente apresentados aos
alunos antes do inicio do jogo, a fim de evitar contratempos ou desentendimentos entre os
participantes. Tal cuidado contribui para a criagdo de um ambiente propicio a participacdo ativa
dos estudantes, promovendo maior dinamismo e melhor aproveitamento pedagogico da

atividade ludica. Silva (2010, p. 23) corrobora essa perspectiva ao afirmar que:

Para cada jogo apresentarei seus objetivos, material necessario, regras e
procedimentos da melhor maneira possivel para que se tenha uma aplicagao
dos jogos com objetividade e sucesso; para melhor compreensao, pois apos a
escolha de um jogo a ser trabalhado em sala de aula o professor precisara das
regras e procedimentos bem claros, especificando o que se pode ou nao pode
fazer durante todo o processo.

Dessa forma, as regras definem como o jogo funciona, enquanto os objetivos mostram
onde se quer chegar. Isto posto, quando o aluno entende o "porqué" e o "para qué" das a¢des no
jogo, ele conecta o contetido a sua realidade e torna a aprendizagem mais profunda. Desse
modo, com objetivos definidos e regras a seguir, o aluno cria estratégias como planejar acoes,
tomar decisdes e resolver problemas dentro de um sistema ldgico ampliando o seu desempenho
de forma concreta.

Nesse sentido, acredita-se que os jogos sdo alternativos que favorecem a aprendizagem

significativa, promovendo a participagdo ativa dos alunos e despertando seu interesse pela

matematica.
Metodologia

A escolha de um método de pesquisa fornece ao pesquisador o alicerce para uma visao
teorica quanto a determinado fendmeno em estudo, ou seja, segundo Kopnin (1978, p. 91) o
método ¢ “um meio de obtengdo de determinados resultados do conhecimento na pratica”. Isto
posto, o percurso metodologico escolhido para validagdo do prototipo de jogo de tabuleiro

denominado “Caminho das Operag¢des” no Ensino Fundamental I, foi o experimento didatico.
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Este, constitui-se em uma modalidade de investigag¢do educacional que busca integrar a pratica
pedagdgica ao processo cientifico. Nesse caminho, trata-se de uma intervencao planejada,
realizada em contexto real de sala de aula, com o objetivo de analisar, em condi¢des controladas
ou semi experimentais, os efeitos de determinados recursos, metodologias ou estratégias de
ensino sobre a aprendizagem dos estudantes.

No contexto brasileiro, autores como Libaneo e Freitas (2022) ressaltam a relevancia do
experimento didatico formativo para a validagdo de produtos educacionais e para o
aperfeicoamento da pratica pedagogica, uma vez que possibilita a analise critica de métodos e
recursos a luz de fundamentos teoricos solidos. Nesse sentido, o experimento didatico
possibilita tanto a observacado das interagdes dos alunos com o contetido e com as atividades
propostas, quanto a avaliagdo da eficicia pedagodgica do material ou abordagem aplicada,
configurando-se como um procedimento relevante para a validagao de produtos e praticas
educacionais.

Nesse ambito, a pesquisa realizada apresenta carater aplicado, de natureza qualitativa,
com abordagem descritiva na validacao do produto educacional. O estudo foi desenvolvido em
uma turma de 33 estudantes, dentre os quais um apresentava diagnostico de autismo nivel 3
(severo), dois com autismo nivel 1 (leve), um estudante com epilepsia e outro em fase de
investigagdo diagnostica para Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
todos do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal de Rio Verde (GO), contando
também com a participacdo do professor regente. Nesse cenario, o experimento didatico por
meio da utilizagdo do jogo “Caminho das Operagdes”, foi realizado no periodo de 11/06/2025
a 16/06/2025, em trés sessoes de sessenta minutos cada, inseridas no contexto do ensino e
aprendizagem das quatro operacdes da tabuada.

As etapas de validagdo do produto pedagdgico foram organizadas em diferentes

procedimentos complementares, descritos no quadro abaixo:

Quadro 1: Etapas da validagdo do produto educacional.

Etapas Descricio

Verificar a pertinéncia tedrico-metodologica e a adequagdo do material

Avaliag@o por um professor especialista. .. .
vatlagao porump P ! aos objetivos de aprendizagem propostos.

Analise diagndstica inicial e final dos | Identificar os conhecimentos prévios e avaliar os avangos obtidos ap6s

estudantes a utilizag¢do do recurso.
Aplicagdo de um questionario aos | Captar suas percepcdes, experiéncias e o grau de aceitagdo em relacdo
estudantes a proposta apresentada.

Observagdo da aplicagdo do produto | Compreender o processo de implementagdo em contexto real de cada
pelo professor sala de aula.

Fonte: elaborado pelos autores.
Por conseguinte, o processo de aplicagdao do jogo foi conduzido em etapas sequenciais.
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Em primeiro momento, foram apresentados aos estudantes os objetivos e as regras da atividade.
Em seguida, os alunos, organizados em grupos de aproximadamente 5 estudantes, participaram
das partidas, registrando suas jogadas e as estratégias adotadas. ApoOs essa etapa, realizou-se a
socializacdo das solu¢des encontradas, promovendo uma discussao coletiva sobre os diferentes
caminhos percorridos. Por fim, procedeu-se a uma sintese das estratégias utilizadas ao longo do
jogo, com destaque as aprendizagens obtidas nas jogadas realizadas no jogo de tabuleiro.

Na secdo seguinte, apresenta-se a caracterizagao do jogo desenvolvido, seguida da

exposicao e analise dos resultados obtidos no processo de validagao.
Descri¢ao do jogo

O recurso pedagogico desenvolvido consiste em um tabuleiro colorido, estruturado em
casas ¢ acompanhado de cartas, elaborado parcialmente com o suporte de ferramentas de
inteligéncia artificial. As cartas apresentam operacdes fundamentais da tabuada, as quais devem
ser resolvidas pelos participantes durante a dinamica do jogo.

A atividade ¢ realizada em grupos de quatro a cinco jogadores. Cada participante, em
sua vez, langa o dado e retira uma carta; caso a resposta fornecida esteja correta, o jogador
avanga no percurso previamente estabelecido pelo tabuleiro.

Nas casas que apresentam elementos diferenciados, a defini¢do das regras especificas
foi atribuida ao grupo de estudantes, em momento anterior ao inicio da partida. Esse
procedimento favoreceu o debate coletivo e a negociagdo entre os integrantes, permitindo-lhes
exercer autonomia na construcao de parte das normas do jogo. Tal pratica reforgou o carater
colaborativo da atividade, contribuiu para o desenvolvimento de habilidades sociais e ampliou

o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem.
Materiais Utilizados

Para a execugdo do jogo, foram confeccionados tabuleiros impressos em papel no formato
A3 e posteriormente plastificados, de modo a garantir maior durabilidade e permitir sua
utilizagdo em diferentes ocasides. Nessa etapa, foram elaboradas duas versdes tematicas do
tabuleiro. Além de produzir cartas contendo questdes relacionadas as quatro operagdes
fundamentais da Matematica (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo), igualmente
plastificadas para assegurar resisténcia ao manuseio. O conjunto de materiais foi
complementado por pedes coloridos e um dado de seis faces, indispensaveis para a dinamica
do jogo.
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Na Figura 01, apresenta-se o layout dos tabuleiros, bem como os componentes do kit do
jogo, incluindo as cartas, os pedes e o dado utilizados durante a atividade.

=
\

I!'-'- o ‘I

Figura 01 — Layouts tabuleiros utilizados para validacéo.

Resultados das etapas de validagao:
Avaliacio pelo professor especialista.

No processo de validagao do jogo, uma das etapas consistiu na avaliacdo realizada pelo
professor regente, mediante a aplicacdo de uma rubrica elaborada com base em critérios
previamente definidos: clareza, coeréncia pedagogica, nivel de dificuldade, acessibilidade,
usabilidade, estética e layout. O resultado dessa avaliagdo indicou a atribui¢ao de 29 pontos em
um total de 30 possiveis, sendo a deducao justificada no critério de acessibilidade. Tal limitagao
decorre do fato de o recurso apresentar-se na forma de jogo de tabuleiro, ndo contemplando
adaptagoes destinadas a estudantes com baixa visdo ou deficiéncia auditiva. Nesse sentido,
aponta-se como possibilidade de aprimoramento a migragdo para uma versao digital, a qual
poderia ampliar as condigdes de acessibilidade e favorecer a inclusdo de um publico mais

diverso.
Avaliacio diagnostica inicial e final dos estudantes:

A avaliagdo diagnostica inicial e a avaliagdo final foram elaboradas de forma idéntica e

aplicadas em um intervalo de cinco dias. Os resultados evidenciaram um discreto incremento
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na média geral obtida pelos estudantes. A atividade avaliativa foi composta por 25 questdes
distribuidas em trés exercicios, sendo o calculo das médias fundamentado na contagem de
acertos. A média da avaliagdo diagndstica inicial correspondeu a 16,17, enquanto a média da
avaliacdo final foi de 16,34, indicando uma variagdo positiva, ainda que modesta, no
desempenho geral da turma.

O resultado indica que a melhora observada pode ter sido limitada pelo curto intervalo
entre as avaliagdes e pela repeticdo do mesmo instrumento, que favoreceu a familiaridade dos
estudantes. Apesar disso, a estabilidade dos resultados sugere que o recurso pedagogico possui
potencial, mas necessita de maior tempo de aplicacdo e integragdo ao ensino. A analise,

portanto, deve considerar as limitagdes metodologicas da pesquisa.
Observacio da aplicacao do produto pelo professor regente:

A rubrica foi preenchida pelo professor regente com o propdsito de avaliar o momento
da aplicagdo do jogo, contemplando os seguintes critérios: participagdo, motivagao, interesse,
dificuldades, dispersdo, inclusdo de estudantes com necessidades educacionais especificas
(NEE), trabalho em equipe, agilidade e habilidades. A seguir, destacam-se os pontos relevantes
observados pelo docente:

e Dificuldades: foram identificadas pequenas dificuldades, as quais, contudo, ndo
comprometeram a execucao da atividade.

e Inclusdo NEE: o estudante participou com apoio, interagindo com o grupo mediante
leve mediagao.

o Agilidade: as atividades foram realizadas dentro de um tempo considerado adequado.

e Habilidades: verificou-se um conhecimento limitado no dominio das operacdes

matematicas.

O jogo mostrou-se funcional em sala de aula, promovendo participacao ativa e interagao
inclusive de estudantes com NEE. Contudo, as limitagdes nas habilidades matematicas apontam
a necessidade de maior aprofundamento conceitual, indicando que o jogo deve ser utilizado

como recurso complementar, integrado a outras estratégias pedagogicas.
Dados referente ao instrumento questionario do estudante.

A pesquisa investigou a percepgao dos estudantes em relagdo ao estudo da Matematica
e a utilizagdo do jogo de tabuleiro “Caminho das Operac¢des” como recurso pedagogico. Quanto
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ao interesse pela disciplina, 41% dos estudantes afirmaram gostar de Matematica, 47%
indicaram gostar ocasionalmente e 12% declararam nao gostar. A percepc¢do de facilidade na
disciplina apresentou padrao semelhante: 31% consideraram ter facilidade, 41% responderam
“as vezes” e 28% relataram ndo se sentir capazes, indicando que baixo interesse estd
diretamente associado a percep¢ao de dificuldade na aprendizagem (Pereira, 2015).

Em contraste, 100% dos estudantes manifestaram apre¢o pelo jogo de tabuleiro,
demonstrando seu potencial como recurso motivador e aliado na promogao do interesse pela
Matematica. Quando questionados sobre a preferéncia por tipos de jogos, 47% optaram pelos
jogos de tabuleiro, 31% pelos virtuais e 22% por jogos que envolvem atividades fisicas, como
futebol. Especificamente em relagdo ao jogo “Caminho das Operagdes”, 97% dos estudantes
relataram gostar da atividade, enquanto 62% reconheceram que o jogo os motivou a estudar a
tabuada, 25% responderam “as vezes” e 13% afirmaram nao ter sido motivador.

A avaliagdo estética e funcional do recurso foi igualmente positiva: 78% dos estudantes
consideraram o visual do jogo excelente, 22% bom; em relacdo as regras, 63% classificaram-
nas como excelentes, 31% como boas e 6% como ruins. Ademais, 85% manifestaram interesse
em utilizar o jogo com maior frequéncia nas aulas de Matematica, evidenciando seu potencial
engajador.

Os resultados confirmam que a ludicidade favorece a aprendizagem significativa, a
motivacdo e o engajamento, promovendo a constru¢do colaborativa do conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais € emocionais, destacando o valor dos

recursos ludicos no ensino de Matematica.
Consideracoes finais.

A validagdo do jogo de tabuleiro “Caminho das Operagoes” revelou resultados
positivos quanto a sua aplicabilidade como recurso pedagdgico para o ensino da tabuada e das
operagdes matematicas no 4° ano do Ensino Fundamental. A avaliacao realizada pelo professor
especialista evidenciou elevada qualidade do material, com pontuag¢ao de 29 em 30, sendo a
unica limitacdo relacionada a acessibilidade, especialmente para estudantes com baixa visao ou
deficiéncia auditiva. Nessa perspectiva sugere que a adaptacao do jogo para uma versao digital
poderia ampliar sua inclusao e o alcance de diferentes perfis de estudantes.

Os dados referentes as avaliagcdes diagndsticas indicaram um leve incremento no
desempenho dos estudantes, passando de média 16,17 na avaliagdo inicial para 16,34 na final.

Embora a varia¢do tenha sido modesta, possivelmente devido ao curto intervalo entre as
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aplicacdes e a familiaridade com o instrumento avaliativo, os resultados sugerem que o recurso
possui potencial de impacto na aprendizagem, devendo ser incorporado de forma continua e
integrada as praticas pedagogicas para efeitos mais expressivos.

A observacao da aplicacdo do jogo pelo professor regente demonstrou que a atividade
favoreceu a participagdo ativa dos estudantes, a motivagdo, o trabalho em equipe e a inclusdo
de estudantes com necessidades educacionais especificas (NEE), ainda que com mediagao.
Contudo, evidenciou-se limitagdo no dominio das operacdes matematicas, refor¢ando que o
jogo deve ser considerado como uma estratégia complementar dentro de um conjunto
diversificado de recursos pedagogicos.

A percepcao dos estudantes revelou elevado engajamento com o jogo, refletido no
interesse pelo uso frequente, na apreciacao estética e funcional do recurso, € na motivagao para
estudar a tabuada. A ludicidade do jogo demonstrou promover nao apenas a motivagao
intrinseca, mas também a interagdo social e a construgdo colaborativa do conhecimento.

Em sintese, o “Caminho das Operagdes” mostrou-se funcional, motivador e inclusivo,
possuindo potencial de contribuir para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
estudantes. Recomenda-se sua utilizacdo continua e progressiva, aliada a outras estratégias
pedagogicas, além de considerar futuras adaptagdes digitais para ampliar a acessibilidade e o

impacto educativo do recurso.
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