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RESUMO

Esta pesquisa descreve experiéncias didaticas provenientes de adaptacfes na construcdo e
desenvolvimento de jogos ludicos a partir do jogo Piquenique e sua relagdo com a abordagem de
conceitos matematicos. A metodologia foi quanti-qualitativa. Inicialmente, o docente apresentou
0 jogo Piquenique e incentivou os alunos a criarem novos jogos baseados nele. Assim, os alunos
desenvolveram os jogos Supermarket e S&o Jodo Gamer. Para avaliar as adaptacfes e 0 impacto
dessas cria¢Oes, foram aplicados questionarios a nove alunos do 2° ano do ensino médio de uma
escola estadual em Pernambuco. Os questionarios abordaram a idade dos alunos, as motivacoes
para modificar o jogo Piquenique, as alteragdes realizadas, 0s conceitos matematicos explorados,
a experiéncia com a construgéo e desenvolvimento do jogo e se 0s alunos incentivariam o uso de
jogos em sala de aula pelos docentes. Os resultados indicaram que os discentes, com idades entre
16 e 17 anos, inspiraram-se em elementos culturais e cotidianos para criar 0s hovos jogos. O S&o
Jodo Gamer foi inspirado nas festividades de Sdo Jodo, incorporando comidas tipicas, fogueiras
e baldes, enquanto o Supermarket foi baseado em um supermercado, demonstrando criatividade
no desenvolvimento do jogo. Os conceitos matematicos aplicados incluiram raciocinio l6gico,
controle financeiro e operacdes basicas de soma e subtracdo. As alteracfes nos tabuleiros e regras
dos jogos visaram tornar a jogabilidade mais dindmica e envolvente, sem comprometer a estrutura
original. Os alunos avaliaram positivamente a experiéncia, destacando o trabalho em equipe, a
aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos e a satisfacdo em ver suas criacdes finalizadas. Todos
afirmaram que incentivariam os professores a utilizarem jogos nas aulas de Matemética,
considerando-os ferramentas eficazes para tornar o aprendizado mais fécil e divertido.

Palavras-chave: Jogos, Equipe, Conhecimento.

INTRODUCAO

Uma abordagem tradicional que os professores de matematica frequentemente
utilizam envolve a explica¢do do contetido no quadro, seguido da aplicacéo de exercicios
e, posteriormente, a corre¢do junto aos alunos, além de esclarecer ddvidas e realizar
avaliacbes. Embora esse método seja amplamente aceito, ele também pode ser
complementado por recursos adicionais, COmo 0S jogos matematicos, que representam

uma alternativa viavel e inovadora no ensino da disciplina, ampliando o envolvimento e
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a compreensdo dos estudantes e promovendo uma dinamica diferente quanto ao ensino
ministrado pelos docentes e aprendizagem obtida pelos alunos (Dos Santos et al.,2021).

O uso de jogos no ensino da matematica tem ganhado crescente relevancia como
uma ferramenta lGdica e eficaz para o desenvolvimento do raciocinio logico e
desenvolvimento das habilidades matematicas dos estudantes (Silva et al., 2022).
Diversos estudos apontam que a integracdo de jogos em ambientes educacionais pode néo
apenas aumentar o engajamento dos alunos, mas desenvolver habilidades sociais e
aplicacdes de conceitos matematicos na pratica (Shutz; Silva Janior, 2024).

Ainda, Shitz e Silva Janior (2024) destaca que a adogdo de jogos matematicos
como ferramenta pedagdgica requer dos educadores uma compreensdo profunda do
curriculo e das habilidades que desejam desenvolver nos alunos. Nesse aspecto, inserir 0s
jogos de forma contextualizada dentro do curriculo é uma estratégia eficiente, ja que eles
funcionam como uma extensdo natural dos temas abordados. Essa integragéo facilita a
transicdo entre o ensino tradicional e as atividades ludicas, reforcando os conceitos
aprendidos em sala de aula e mostrando suas aplicacbes de maneira envolvente e
motivadora (Shitz; Silva Junior, 2024).

Em suma, a aplicagdo de jogos no ensino da matematica oferece uma abordagem
inovadora, que transforma o aprendizado em uma experiéncia dinamica, permitindo que
0 aluno se sinta protagonista do seu processo de aquisicdo de conhecimento. Segundo
Silva et al. (2022) a Matematica aflige muitos estudantes e a outros seduz e muitas vezes
desenvolve nas criangas e adolescentes sentimentos que vao desde a angustia até a fobia.
Dessa forma a estratégia com 0 uso dos jogos tem o potencial de quebrar barreiras
emocionais, como a ansiedade e a aversao a matematica, muitas vezes presentes nas salas
de aula tradicionais.

Nesse aspecto, Jogos como quebra-cabecas, jogos digitais e tabuleiros voltados a
matematica tém sido explorados tanto para a educagdo basica quanto para niveis mais
avancados, pois a flexibilidade das regras dos jogos, pode ser adaptadas conforme o
conteldo e o nivel dos estudantes e a interacdo entre alunos permite a troca de
experiéncias e conhecimento (Dos Santos et al., 2021). Nesse contexto, o objetivo desse
artigo consiste em descrever as experiéncias didaticas oriundas das adaptacdes realizadas
na construcdo e desenvolvimento de jogos ludicos a partir do jogo piquenique e apresentar

0s conceitos matematicos abordados durante a intervencéo didatica.
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METODOLOGIA

A abordagem do trabalho € do tipo quanti-qualitativa. Segundo Souza e
Kerbauy(2017) as abordagens qualitativa e quantitativa, embora necessarias, podem ser
insuficientes quando aplicadas de forma isolada para compreender a complexidade da
realidade investigada. Por isso, 0 uso dessas abordagens de maneira complementar tem
sido recomendado. Ainda, os autores destacam que a pesquisa mista, integra elementos
tanto qualitativos quanto quantitativos, e tem se consolidado como uma tendéncia
metodologica emergente, oferecendo mais recursos para explorar as diversas dimensoes
do fenémeno estudado e superando a dicotomia tradicional entre as duas abordagens.

No processo de obtencdo dos resultados foi inicialmente apresentado o jogo
Piquenique pelo docente e motivado por este a construcdo de outros jogos pelos alunos a
partir do Piquenique. A partir disso, foram construidos os jogos Supermarket e S&o Jo&do

Gamer pelos discentes, conforme a Figura 1 e 2.

Figura 1 — Discentes jogando Sypermarket.

Apos a prética educativa, foram aplicados Questionarios a 9 alunos do 2° ano do

ensino médio de uma escola estadual do estado de Pernambuco. Os alunos responderam
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no Questionario questdes relacmnadas. a idade deles, as motivacdes para mudanca do
jogo Piquenique, as alteracdes realizadas nesse, 0s conceitos matematicos explorados, se
a experiéncia com a construcdo e desenvolvimento do jogo foi positiva e se estes
incentivariam os docentes a usarem 0s jogos em suas aulas. Foram aplicados
Questionarios apds a adaptacdo, desenvolvimento do jogo e a socializacdo deste com 9
alunos do 2° ano do ensino medio de uma escola estadual do estado de Pernambuco.

Ao longo do texto é possivel verificar os questionarios sendo apresentados com a
escrita de Q1 a Q9.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Os discentes envolvidos na pesquisa tinham entre 16 e 17 anos, conforme Figura
3. Os maiores percentuais sdo identificados para 16 anos cerca de 67%, enquanto 0s 33%

restantes eram de alunos com idades de 17 anos.

Figura 3 — Distribuicdo das idades dos participantes da pesquisa

= 16 anos 17 anos

Os dados coletados no Quadro 1 indicam que a maioria dos alunos entrevistados
que criaram 0 jogo S@o Jodo Gamer se inspiraram na festa tradicional de S&o Jodo. As
respostas Q1, Q2, Q3, Q4, Q5 e Q6 mencionaram diretamente a festividade, evidenciando
a forte influéncia cultural e a relevancia das festas juninas na vivéncia dos alunos. Essa
inspiracdo resultou na criagdo de um jogo que incorpora elementos tipicos dessa

celebracdo, como comidas tipicas, fogueiras e baldes.
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Quadro 1 — Pergunta em que a equipe se inspirou para modificar o0 jogo piquenique.

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1: No S&o Jodo Q7: em um supermercado e usando a
Q2: O Séo Jodo criatividade
Q3: Séo Joao Q8: Em n6s mesmo

Q4: Na festa comemorativa do Sdo Jodo  Q9: Em nds mesmos
Q5: Na festa comemorativa do Séo Joédo
Q6: No Séao Jodo

Por outro lado, para o jogo Supermarket, as respostas foram mais variadas. Q7
destacou a inspiracdo em um supermercado e o uso da criatividade, enquanto Q8 e Q9
mencionaram "em nos mesmos”, indicando uma reflexdo interna e possivelmente
experiéncias pessoais com o0 ambiente de um supermercado. Essa diversidade de respostas
sugere que os alunos utilizaram tanto o ambiente familiar quanto a auto-reflexdo para a
criacdo do jogo. Ademais, as inspiracOes para as modificacdes do jogo Piquenique
refletem elementos culturais significativos e experiéncias pessoais dos alunos. A criacdo
do Sdo Jodo Gamer estd fortemente vinculada as tradi¢cdes culturais, enquanto o
Supermarket demonstra um processo criativo mais introspectivo e relacionado ao
cotidiano dos estudantes.

No Quadro 2, os dados revelam a diversidade e a criatividade dos alunos na
incorporacdo de elementos especificos nos novos jogos. Para o Sdo Jodo Gamer, todos
os alunos se inspiraram fortemente nas festividades de Sdo Jodo, adicionando elementos
como comidas tipicas (milho), fogueiras e balGes, além de adaptar a tematica e as cores
ao estilo junino. As alteracdes realizadas, como mudar as cartas e desenhar um novo
mapa, mostraram um esforco em tornar o jogo mais imersivo e relevante ao contexto
cultural. Enquanto, para o Supermarket, o enfoque foi em aumentar os desafios e a
complexidade do jogo, incorporando mais fases e um raciocinio l6gico mais intenso. Os
alunos também adicionaram itens e opera¢cdes com dinheiro, reforcando um ambiente
competitivo e educativo, enfatizando habilidades matematicas praticas, como soma e
raciocinio l6gico, em um cenario de supermercado. Andrade et al. (2019) complementa
essa anélise ao destacar que os jogos ludicos permitem aos educandos a apropriagdo de
conceitos, ampliando os cédigos sociais e as diferentes linguagens por meio da

experimentacao, reflexdo e construcéo de objetos.
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Quadro 2 — Elementos especificos incorporados no jogo

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1 : Atematica do sdo jodo como comidas Q7: raciocinio légico, mais fases, mais
e elementos da festa por exemplo desafios. adicionamos um bolo de cartas a

fogueira, milho e baldes. mais e mais fases, mais dinheiro e itens
Q2: Usamos cenarios do sao Jodo, para somar e subtrair.

comidas e até as cores foram baseadas no  Q8: Raciocinio ldgico e soma

sdo Jodo. Q9: Raciocinio logico e soma

Q3: Elementos de comidas, festas,

fogueiras.

Q4: Mudamos a temética do jogo e
alteramos as cartas para deixar condizente
com o tema. Mudamos também as
comidas e seus valores, desenhando um
mapa completamente novo.

Q5: Mudamos a tematica do jogo, e
incluimos novos elementos dentro dele,
baseados no tema.

Q6: Foi na cultura do Séo Jodo por que
quando fomos fazer estava ocorrendo o
Séo Jodo e escolhemos.

No Quadro 3, a analise dos dados mostra que as modifica¢des nos tabuleiros e cartas
de ambos os jogos, Sdo Jodo Gamer e Supermarket, tiveram impactos diversos na
jogabilidade. Para o S&o Jodo Gamer, as respostas revelam que a maioria das mudancas
se concentrou em adicionar desafios e novos elementos relacionados ao tema, como cartas
modificadas e cendrios tematicos. Q1, Q3 e Q5 destacaram a inclusdo de novos desafios
e estratégias nas cartas, o que deixou a jogabilidade mais dinamica e envolvente. Q2 e Q4
mencionaram mudangas no cendrio do tabuleiro sem afetar significativamente a
jogabilidade. J& Q6 indicou que ndo houve mudancas que afetaram a jogabilidade,
sugerindo que as alteracfes mantiveram a esséncia do jogo original. Por outro lado, para
0 Supermarket, as respostas indicaram uma abordagem um pouco diferente. Q7
mencionou a expansdo do cenario e a adi¢cdo de mais regras e elementos visuais, tornando
0 jogo mais divertido sem comprometer a jogabilidade. Q8 e Q9 relataram mudancgas nas
cores, nomes, regras e estrutura do jogo, sugerindo que essas modificacfes foram mais
profundas, mas sem afetar negativamente a jogabilidade. Pelo contrério, as alteracGes

parecem ter melhorado a experiéncia, tornando-a mais desafiadora e estimulante.
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Quadro 3 — Como os tabuleiros foram afetados? Isso afetou a jogabilidade?

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1: Modificamos as cartas colocando Q7: Expandimos o cenario, adicionamos
desafios, e isso deixou a jogabilidade mais elementos visuais e mais regras. 0s

dinamica. adicionais ndo afetaram tanto a
Q2: O tabuleiro, mudamos o cendrio mas  jogabilidade, apenas tornou  mais
sem afetar a jogabilidade. divertido.

Q3: Modificamos as cartas. Q8: Modificamos cor, nome algumas

Q4: Fizemos um tabuleiro novo com 0s regras e estrutura .

elementos do tema, ndo afetando muito a Q9: Modificamos cor, nome, regras e
jogabilidade inicial. estrutura do jogo.

Q5: Tentamos deixa 0 jogo mais objetivo

e dindmico, mudando as cartas e novas

estratégias.

Q6: Néo.

As alteracGes nos tabuleiros e regras dos jogos tiveram impactos variados na
jogabilidade. No Sdo Jodo Gamer, as mudangas visaram adicionar dinamismo sem
comprometer a estrutura original, enquanto no Supermarket as modificacGes foram mais
visuais e estruturais, enriquecendo a jogabilidade e tornando-a mais divertida e
desafiadora. Essas adaptacdes demonstraram a capacidade dos alunos de inovar e

aprimorar jogos existentes, mantendo a jogabilidade acessivel e envolvente.

Para o Supermarket, os conceitos mais frequentemente mencionados foram

raciocinio logico e controle financeiro, conforme Quadro 4.

Quadro 4 — Quais conceitos matematicos foram aplicados durante a criacdo dos jogos?

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1: Raciocinio légico e controle Q7: Soma e subtracao.
financeiro. Q8: Né&o foram aplicados muitos
Q2: Raciocinio ldgico e planejamento conceitos, apenas raciocinio légico e
financeiro. soma.
Q3: Controle de dinheiro. Q9: Néo foram aplicados diversos

Q4: Operagdes basicas, precisdvamos usar conceitos ~ matematicos, apenas o0
0 raciocinio l6gico para criar uma raciocinio logico.

estratégia e escolher os itens corretos.

Q5: Raciocinio légico e Controle

Financeiro.

Q6: Planejamento financeiro.

As respostas Q1, Q2, Q3, Q4 e Q5 destacaram 0 uso do raciocinio logico para
planejar e criar estratégias, alem de operacGes béasicas e o controle ou planejamento

financeiro, evidenciando a integracdo de matematica pratica com a tematica cultural. Isso
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demonstra que a criacao e adaptagéo do jogo ndo s6 motivou os alunos, mas também
proporcionou a aplicacdo de conceitos importantes de maneira contextualizada e
significativa. Para o Supermarket, os conceitos matematicos aplicados foram mais
direcionados para soma e subtrac¢do, como mencionado por Q7, além do raciocinio ldgico,
destacado por Q8 e Q9. As respostas indicam que, apesar de ndo terem sido aplicados
muitos conceitos matematicos diferentes, os alunos utilizaram raciocinio l6gico de forma
significativa para a resolucdo de problemas e desenvolvimento do jogo.

Assim, a adaptacdo dos jogos permitiu que os alunos aplicassem conceitos
matematicos de maneira pratica e contextualizada. O S&o Jodo Gamer enfatizou o
controle e planejamento financeiro, enquanto o Supermarket focou mais em operacoes
bésicas e raciocinio 16gico. Ambos os jogos demonstraram ser eficazes ferramentas
pedagdgicas para a compreensao e aplicacdo de conceitos matematicos.

Os dados coletados mostraram que todos os alunos, sem excegéo, incentivariam os
professores de Matematica a utilizarem jogos em suas aulas, conforme Quadro 5. A
unanimidade nas respostas destaca a percepc¢do dos discentes sobre os beneficios dos

jogos como ferramentas pedagogicas.

Quadro 5 — Pergunta do Questionario se os discentes incentivariam os professores de
Matematica usarem jogos em suas aulas.

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1: Sim para o controle financeiro melhor Q7: Sim, é divertido e mais facil de
dos jovens. aprender.
Q2: Sim, como eu disse: "é muito mais Q8: sim, é divertido e facil de
facil pra entender™. compreender.

Q3: Sim, por que é até melhor para
entender.

Q4: Sim, pois melhora o raciocinio légico
e o trabalho em equipe.

Q5: Sim, pois as aulas seriam mais
dindmicas e todos prestariam atencao.
Q6: Sim, porque seria muito bom para
ensinar os alunos.

Q9: sim, e divertido e fécil de aprender.

Para o Sdo Jodo Gamer,

as justificativas dos alunos variaram desde o

aprimoramento do controle financeiro dos jovens (Q1) até a melhoria do raciocinio l6gico
e do trabalho em equipe (Q4). Alguns alunos mencionaram que 0s jogos tornam o
aprendizado mais facil (Q2 e Q3) e dindmico (Q5), contribuindo para a maior atencdo dos
estudantes. Isso reforca a ideia de que a ludicidade pode ser uma poderosa aliada na

compreensdo e aplicacdo de conceitos matematicos. No caso do Supermarket, as
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respostas também foram favoréveis, destacando a diversdo e a facilidade de aprendizado
proporcionadas pelos jogos (Q7, Q8 e Q9). Os alunos perceberam que o ambiente ludico
dos jogos facilita a assimilagdo dos conceitos matematicos, tornando o processo de
aprendizagem mais prazeroso e eficaz. Diante disso, ambos os jogos receberam uma
avaliacdo positiva por parte dos alunos, que reconheceram os beneficios destes como
instrumentos de ensino.

No Quadro 6, para o0 Sdo Jodo Gamer, todos os alunos avaliaram a experiéncia de
forma positiva. Q1 destacou a satisfacdo de planejar e concretizar algo. Q2 mencionou o
trabalho em grupo e o conhecimento adquirido, enquanto Q3 valorizou a experiéncia por
ser algo diferente. Q4 e Q5 enfatizaram o trabalho em equipe e 0 sucesso obtido, e Q6
mencionou a eficacia em sua funcdo de ensinar os jogadores. Esses pontos ressaltam a
importancia do trabalho colaborativo e do engajamento dos alunos na criacdo do jogo,

evidenciando o impacto positivo da atividade na aprendizagem e na cooperacao.

Quadro 6 — Sua experiéncia com a construcdo e desenvolvimento do jogo foi positiva?
Justifique sua resposta.

Sao Jodo Gamer Supermarket
Q1: Sim, pois planejar algo e concretizar € Q7: Foi mais ou menos, dificil mas o
uma sensagao otima. resultado foi satisfatorio.
Q2: Sim, trabalhamos em grupos e Q8: sim, é divertido e facil de
também obtemos conhecimento. compreender.
Q3: Sim, por que foi uma experiéncia Q9: sim, é divertido e facil de aprender.

diferente.

Q4: Sim, tivemos que trabalhar em equipe
para montar o jogo.

Q5: Sim, pois tivemos sucesso.

Q6: Sim, minha fungéo eu fiz muito bem
que foi ensina 0s jogadores como jogarem.

No caso do Supermarket, as respostas foram igualmente positivas, com uma
ressalva, Q7 apontou que apesar de ter sido uma tarefa dificil, o resultado foi satisfatorio.
Q8 e Q9 destacaram a diversdo e a facilidade de compreensdo proporcionadas pela
atividade. Isso mostra que, mesmo enfrentando desafios, os alunos valorizaram a
experiéncia e reconheceram o beneficio do aprendizado ltdico. Tanto no S&o Jodo Gamer
quanto no Supermarket, a experiéncia de construcdo e desenvolvimento dos jogos foi
percebida como positiva pelos alunos. O envolvimento em atividades praticas e ludicas
ndo so facilitou a compreensdo dos conceitos matematicos, mas também promoveu o

trabalho em equipe, o planejamento e a concretizacdo de ideias. Santana (2016) corrobora
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com essa descricdo ao destacar que a importancia do entusiasmo demonstrado pelos
alunos durante a atividade ludica deve ser bem aproveitado para a obtencdo de novos
conhecimentos matematicos, consolidacdo daqueles ja adquiridos e o desenvolvimento

integral dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades ludicas, como a construcdo dos jogos Sdo Jodo Gamer e
Supermarket, revelaram-se ferramentas eficazes no ambiente educacional,
proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado dindmica e contextualizada.
Os dados analisados nos diferentes quadros demonstram que 0s jogos permitiram a
incorporacao de elementos culturais e educacionais de forma criativa, como no caso do
S&o Jodo Gamer, onde os estudantes adaptaram o jogo com base nas festividades juninas.
Essa abordagem ludica favoreceu uma maior conexao com o0 conteudo, tornando o
aprendizado mais relevante e envolvente para os alunos, além de promover a criatividade
ao transformar elementos tradicionais em componentes de um jogo.

O trabalho em equipe foi outro aspecto fundamental destacado nas respostas dos
alunos. O processo colaborativo, evidenciou a importancia de planejar, dividir
responsabilidades e trabalhar de forma conjunta para alcangar os objetivos propostos.
Esse engajamento no desenvolvimento do jogo ndo so fortaleceu as habilidades sociais
dos estudantes, como também permitiu que eles aplicassem conceitos matematicos e de
raciocinio légico de forma pratica, especialmente no jogo Supermarket, onde o desafio
envolvia operacdes matematicas e a resolucdo de problemas. Assim, os alunos puderam
experimentar, refletir e construir conhecimento de forma ativa.

Em conclusdo, os jogos ludicos promoveram a compreensdo e a aplicacdo de
conceitos matematicos de forma pratica e contextualizada, além de incentivarem a
colaboracdo, a criatividade e o engajamento dos alunos. Recomenda-se que os educadores
considerem a integracdo de jogos ludicos em suas praticas pedagogicas para tornar o

ensino de Matematica mais significativo e prazeroso.
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