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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo piloto de um jogo digital
colaborativo fundamentado na Histéria da Matematica, desenvolvido como produto educacional de
uma pesquisa de mestrado em Educacdo Matematica. A experiéncia foi realizada com estudantes do 9°
ano do Ensino Fundamental de uma escola particular do municipio de Joinville/SC, com o objetivo de
identificar percepcdes dos alunos e ajustes necessarios relacionados a jogabilidade, a dindmica
colaborativa e a organizacdo dos desafios do jogo, antes de sua implementacdo definitiva voltada a
analise pedagdgica. A pesquisa possui carater qualitativo e descritivo, utilizando como instrumentos
de coleta de dados observacdes diretas do pesquisador, métricas internas do préprio jogo e um
questiondrio misto aplicado aos estudantes ao final da atividade. O referencial tedrico articula
contribui¢des da Historia da Matematica como recurso pedagogico, dos jogos digitais no ensino de
Matematica e dos pressupostos da aprendizagem colaborativa. Os resultados evidenciam boa aceitacao
da proposta pelos estudantes, interesse pela narrativa histérica e pelas dindmicas do jogo, além de
interacbes colaborativas espontaneas entre os participantes. As andlises também apontam a
necessidade de ajustes técnicos e estruturais, como o reequilibrio da dificuldade entre os papéis dos
jogadores, melhorias na visibilidade de determinados desafios e adequagdes ao tempo pedagdégico
disponivel. Conclui-se que a aplicacdo piloto cumpriu seu papel diagnéstico, fornecendo subsidios
relevantes para o aprimoramento do jogo e indicando seu potencial de uso como recurso pedagogico
em contextos reais de sala de aula.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Historia da Matematica, Aprendizagem Colaborativa, Ensino
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INTRODUCAO

O ensino de Probabilidade na Educagdo Basica ainda apresenta desafios, mesmo apds
sua consolidacdo nas diretrizes curriculares nacionais. A Base Nacional Comum Curricular
destaca a importancia de metodologias que favorecam a compreensdo das incertezas e da
aleatoriedade em situacGes cotidianas, por meio de estratégias que promovam o raciocinio, a

intuicdo e a experimentacdo. Nesse contexto, os jogos digitais tém sido apontados como
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recursos capazes de favorecer aprendizagens mais ativas, ao possibilitarem a exploracdo de
conceitos em ambientes interativos nos quais o erro ¢ compreendido como parte do processo
de aprendizagem (GEE, 2003).

De modo complementar, a Historia da Matematica contribui para tornar o ensino mais
significativo ao apresentar a Matematica como uma construcao social, marcada por tentativas,
desafios e descobertas ao longo do tempo (MIGUEL, 2006). Associada a essa perspectiva, a
aprendizagem colaborativa potencializa as interacdes entre os estudantes, favorecendo a
construcdo conjunta de estratégias, a negociacdao de ideias e o desenvolvimento de
responsabilidades compartilhadas no processo de resolucdo de problemas. Embora existam
estudos que abordem separadamente o uso de jogos digitais, da Historia da Matematica e de
estratégias colaborativas, ainda sdo escassas as propostas que integrem esses trés elementos
em um mesmo ambiente digital voltado ao Ensino Fundamental.

Diante dessa lacuna, o presente trabalho apresenta o relato de experiéncia de uma
aplicacdo piloto de um jogo digital colaborativo fundamentado em elementos histéricos da
Matematica, desenvolvido como Produto Educacional de uma pesquisa de mestrado. A
experiéncia foi realizada com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, a partir de uma
abordagem qualitativa, utilizando observacdes diretas, métricas internas do jogo e um
questionario pés-atividade como instrumentos de coleta de dados. O objetivo foi analisar, em
um primeiro momento, a clareza da jogabilidade, a coeréncia das mecanicas colaborativas e
aspectos técnicos do prototipo, antes de sua implementacao definitiva voltada a analise dos
impactos pedagogicos no ensino de Probabilidade.

Os resultados indicam boa aceitacdo da proposta pelos estudantes, interesse pelas
dindmicas do jogo e pela narrativa historica, bem como a ocorréncia de interacoes
colaborativas espontaneas durante a atividade. Ao mesmo tempo, notou-se a necessidade de
ajustes relacionados ao equilibrio da dificuldade entre os papéis dos jogadores, a visibilidade
em determinados desafios e a adequacao da duracdo da atividade ao tempo disponivel. Assim,
este relato cumpre uma funcdo diagnodstica, oferecendo subsidios para o aprimoramento do

jogo e para sua futura utilizacao em contextos reais de sala de aula.

METODOLOGIA

A pesquisa possui abordagem qualitativa e caracteriza-se como um relato de

experiéncia de uma aplicacdo piloto de um jogo digital colaborativo fundamentado em

elementos da Histéoria da Matematica, desenvolvido como Produto Educacional de uma
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pesquisa de mestrado. A escolha por essa abordagem justifica-se pela necessidade de
compreender as interacOes, percepcoes e dinamicas colaborativas estabelecidas pelos
estudantes durante a utilizacdo do protétipo, bem como identificar ajustes necessarios em sua
jogabilidade e organizagdo interna antes da implementacdo definitiva voltada a analise de
impactos pedagdgicos.

A aplicacdo foi realizada em uma escola particular do municipio de Joinville/SC, com
duas turmas de 9° ano do Ensino Fundamental, totalizando 54 estudantes, organizados em
duplas. A atividade ocorreu em duas sessdes para cada turma, em aulas de cinquenta minutos,
utilizando os computadores dos laboratérios escolares. Antes da execugdo, foi realizada uma
breve apresentacdo sobre o funcionamento geral do jogo e os objetivos da aplicacdo piloto.

O jogo digital é composto por desafios distribuidos entre dois jogadores, de modo que
cada participante assume papéis complementares ao longo da narrativa, envolvendo diferentes
tipos de habilidades, como memorizacdo, raciocinio légico e tarefas baseadas em
aleatoriedade, conforme apresentado na Tabela 1. Essa organizacdao buscou favorecer a
interdependéncia entre os membros da dupla e promover situagoes de colaboracdao durante a

progressao no jogo.

Tabela 1: Descrigdo dos Desafios

Descricao dos Desafios
Desafio Descricao Tipo

Desafio 1: Jogador 1 Travessia da Ponte Memorizagdo

Desafio 2: Jogador 2 Posicionamento dos Bauis Raciocicio Logico

Desafio 3: Jogador 1 Alavancas Sorte (Probabilidade)

Desafio 4: Jogador 2 Labirinto Memorizagio

Desafio 5: Jogador 1 Posionamento dos Quadros Raciocicio Logico

Desafio 6: Jogador 2 Sala dos Baus Sorte (Probabilidade)

Desafio 7: Jogador 1 Black Jack (21) Raciocicio Logico/ Sorte

Desafio 8: Jogador 2 Campo Minado Raciocicio Logico/ Sorte
Desafio 9: Jogador 1 e 2| Posicionamento das Estdtuas Sorte (Probabilidade)

Fonte: Autor, 2025

Durante a aplicagdo, o pesquisador atuou como observador participante, registrando
aspectos relacionados as interacOes entre os estudantes, as estratégias utilizadas, as
dificuldades encontradas e as formas de colaboracdo estabelecidas ao longo dos desafios. Para

a coleta de dados, foram utilizados trés instrumentos complementares: observagoes diretas,
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métricas internas geradas pelo proprio jogo (tempo de conclusdo e nuimero de erros por
desafio) e um questiondrio pés-atividade, respondido individualmente pelos participantes. A
utilizacdo desses instrumentos caracterizou um processo de triangulacdao de dados,
fortalecendo a analise qualitativa da experiéncia.

A aplicacdo ocorreu mediante autorizagdo institucional da escola, com garantia de
anonimato dos participantes por meio da utilizacdo de codigos alfanuméricos. As imagens
apresentadas no trabalho referem-se a registros da aplicacdo em sala de aula e a telas do jogo
digital, ndao havendo identificacdo dos estudantes. A analise dos dados foi realizada a partir
da articulacao entre as observacoes do pesquisador, as métricas internas do jogo e as respostas
ao questiondrio, possibilitando a identificacdo de padrdes de interacdo, dificuldades

recorrentes e aspectos do protétipo que demandam aprimoramento para sua versao final.

REFERENCIAL TEORICO

Este referencial tedrico organiza-se em trés eixos: o uso da Histéria da Matematica
como recurso pedagogico, as potencialidades dos jogos digitais no ensino e os principios da

aprendizagem colaborativa que dialogam com a proposta do jogo desenvolvido.

Histéria da Matematica como recurso pedagogico

A Histéria da Matematica (HM) pode contribuir para tornar o ensino mais
significativo ao apresentar a Matematica como uma constru¢ao humana e social, marcada por
tentativas, erros e contribuicdes de diferentes culturas ao longo do tempo. Essa perspectiva
favorece uma compreensao menos formalista da disciplina e amplia as possibilidades de
contextualizagdo dos contetidos em sala de aula (D’AMBROSIO, 2013). Ao inserir elementos
histéricos nas praticas pedagogicas, é possivel aproximar os estudantes dos conceitos
matematicos, promovendo maior interesse e compreensdo sobre sua relevancia em diferentes
contextos socioculturais (ARAMAN; BATISTA, 2013).

Apesar de suas potencialidades, a utilizacdo da HM exige planejamento, especialmente
quanto a adequacdo dos conteidos ao tempo pedagdgico disponivel e ao nivel de
compreensdo dos estudantes. Nesse sentido, sua integracao a metodologias mais interativas,
como os jogos digitais, pode contribuir para tornar a abordagem histérica mais dinamica e
acessivel, favorecendo experiéncias de aprendizagem contextualizadas e envolventes

(CARRAPICO, 2017).
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Jogos digitais no ensino de Matematica

Os jogos digitais tém sido apontados como recursos capazes de tornar o ensino de
Matematica mais atrativo, ao favorecerem a resolucao de problemas e o raciocinio l6gico em
ambientes interativos. Quando bem planejados, permitem que os estudantes avancem em seu
préprio ritmo e recebam feedback imediato, caracteristicas que contribuem para
aprendizagens mais ativas e exploratdrias (SAVI; ULBRICHT, 2008). Além disso, o uso de
jogos digitais pode ampliar o engajamento dos alunos ao dialogar com suas expectativas em
relacdo as tecnologias digitais presentes em seu cotidiano escolar (SANTOS et al., 2023).

Entretanto, a implementacdao de jogos digitais em contextos educacionais também
apresenta desafios, como limitacGes de infraestrutura e a necessidade de formacdo docente
para o uso pedagogico das tecnologias. Para que cumpram sua funcdo educativa, os jogos
devem estar alinhados aos objetivos de aprendizagem e inseridos em propostas didaticas que
favorecam a reflexdo e a interacdo entre os estudantes, evitando que sejam utilizados apenas

como entretenimento (SAVI; ULBRICHT, 2008; SANTOS et al., 2023).

Aprendizagem colaborativa em ambientes digitais

A aprendizagem colaborativa fundamenta-se na construcao coletiva do conhecimento
por meio das interagcOes entre os estudantes, indo além da simples organizacdo em grupos ou
duplas. Processos colaborativos envolvem negociacdo de ideias, coordenacdo de estratégias e
tomada de decisGes conjuntas, favorecendo o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas (TORRES; IRALA, 2007). Em propostas colaborativas bem estruturadas, a
interdependéncia positiva e a responsabilidade individual contribuem para que todos os
participantes se envolvam ativamente no processo de aprendizagem (JOHNSON; JOHNSON,
1999).

Em ambientes digitais, a colaboracdo pode ser potencializada quando os desafios
exigem acOes complementares entre os participantes. Jogos que promovem alternancia de
papéis ou resolucdo conjunta de problemas criam condicdes favoraveis para a interagdo e a
colaboragado, especialmente quando o avanco depende do desempenho coletivo (MAIA et al.,

2013). Assim, ao articular Histéria da Matematica, Jogos Digitais e Aprendizagem

Colaborativa, constréi-se uma abordagem que integra contexto historico, interatividade e
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construcdo conjunta de solucdes, favorecendo experiéncias de aprendizagem mais

contextualizadas e socialmente mediadas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da aplicacdo piloto foram analisados por meio da triangulacdo entre
métricas internas do jogo, respostas ao questionario e observacdes do pesquisador. Essa
articulagdo possibilitou identificar padrdes de desempenho, aspectos da dinamica colaborativa

e limitagOes técnicas do proto6tipo, fornecendo subsidios para ajustes na versao final do jogo.

Engajamento e interacoes colaborativas

Durante a aplicacdo, observou-se um elevado envolvimento dos estudantes com a
proposta, marcado por interacdes constantes entre os membros das duplas. Os participantes
dialogavam sobre estratégias, apontavam possibilidades na tela do colega e tomavam decisoes
de forma conjunta, evidenciando praticas colaborativas espontaneas. Em diversos momentos,
os alunos inclinavam-se para acompanhar o progresso do parceiro, sugerindo caminhos e
antecipando acles, o que indica a construcdo compartilhada de solugdes ao longo dos

desafios.

Figura 1: Alunas em dupla interagindo durante a aplicacdo do jogo digital

Fonte: Autor, 2025

Esse padrdo de interacdo foi corroborado por relatos dos préprios estudantes, que
destacaram o envolvimento e a dinamica entre os pares, como no comentario: “O jogo é
muito divertido, nem vimos o tempo passar, gostamos muito do sistema que mostra a

quantidade de erro dos dois jogadores, isso faz surgir uma leve competi¢cdo entre os dois
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jogadores, é muito divertido.” (Aluno A11l). Embora a competicdo ndo seja o foco da
proposta, esse aspecto parece ter contribuido para o engajamento e a participacao ativa nas

duplas, favorecendo um ambiente de troca de ideias e cooperacao durante a experiéncia.

Desempenho nos desafios e desequilibrio entre os papéis

A andlise das métricas de erros por desafio evidenciou um desequilibrio na
distribuicdo da dificuldade entre os papéis atribuidos aos jogadores. Conforme apresentado na

Tabela 2, os maiores indices de erro concentraram-se nos Desafios 4 e 8, ambos atribuidos ao

Jogador 2, indicando que essas etapas representaram os principais gargalos do protétipo.

Tabela 2: Quantidade de erros de cada jogador nos desafios (Turma A). Fonte: Autor, 2025.

Turma A
Fase 1: Egito Fase 2: Grécia Fase 3: Roma
Dupla Desafio 1: | Desafio 2: | Desafio 3: Desafio 4: Desafio 5: Desafio 6: Desafio 7: Desafio 8: Desafio 9:
Jogador 1 | Jogador2 | Jogadorl Jogador 2 Jogador 1 Jogador 2 Jogador 1 Jogador 2 Jogador 1 e 2
1 7 3 1 603 2 6 2 7 Nio finalizado
2 9 5 1 108 1 7 1 5 6
3 13 4 3 446 2 2 Nio finalizado | Néo finalizado | Nao finalizado
4 2 0 3 189 0 6 2 2 4
5 8 1 2 275 2 5 5 5 6
6 7 2 3 306 1 10 10 4 Nao finalizado
7 6 3 2 549 1 0 2 6 6
8 9 6 0 567 1 6 1 7 6
9 10 6 2 Nio finalizado | Nao finalizado | Nao finalizado | Néo finalizado | Nao finalizado | Nao finalizado
10 11 6 3 197 Nio finalizado | Néo finalizado | Néo finalizado | Néo finalizado | Nio finalizado
11 6 3 0 105 2 2 0 6 6
12 4 2 92 1 3 3 7 Nio finalizado
13 2 1 109 1 1 2 9 Nio finalizado

Esse padrao foi observado também na outra turma, reforcando a recorréncia das
dificuldades nesses desafios. O actimulo de erros e a complexidade dessas fases geraram
momentos de espera e pressao dentro das duplas, uma vez que o jogador que avancava mais
rapidamente precisava aguardar o colega concluir sua etapa. Tal desbalanceamento afetou a
fluidez da experiéncia e, em alguns casos, interferiu na dinamica colaborativa, exigindo maior
mediacdo entre os pares. Esses dados indicam a necessidade de reequilibrar o nivel de
dificuldade entre os papéis, de modo a evitar sobrecarga em um dos jogadores e promover

uma progressao mais harmonica entre as duplas.

Tempo pedagogico e fluidez da jogabilidade
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A adequacao do jogo ao tempo pedagogico disponivel mostrou-se um dos principais
desafios da versdo piloto. Conforme apresentado na Tabela 3, apenas parte das duplas
conseguiu concluir o jogo dentro dos cinquenta minutos da aula, e aquelas que finalizaram

apresentaram tempos muito proximos ao limite da sessao.

Tabela 3: Tempo final de finalizacdo de cada dupla (Turma A e B)

Turma A Turma B

Duplas Tempo Final Duplas Tempo Final
1 Nio finalizado 14 47 min 51 seg
2 48 min 33 seg 15 Nio finalizado
3 Nio finalizado 16 Nio finalizado
4 46 min 57 seg 17 49 min 49 seg
5 49 min 43 seg 18 Nio finalizado
6 Nio finalizado 19 Nio finalizado
7 46 min 28 seg 20 45 min 13 seg
8 43 min 51 seg 21 50 min 49 seg
9 Nio finalizado 22 47 min 25 seg
10 Nio finalizado 23 Nio finalizado
11 40 min 01 seg 24 Nio finalizado
12 Nio finalizado 25 Nio finalizado
13 Nio finalizado 26 Nio finalizado
27 46 min 43 seg

Fonte: Autor, 2025

Entre as duplas que ndo finalizaram, observou-se que os principais pontos de
interrupcdo ocorreram nos Desafios 4 e 8, indicando que a duracdao dessas etapas
comprometeu a progressao até o final da narrativa. Esse resultado aponta para a necessidade
de ajustes na extensdo e complexidade desses desafios, a fim de garantir que a experiéncia
seja compativel com o tempo de aula disponivel, sem comprometer o engajamento e a

proposta colaborativa.

Ajustes técnicos e implicacoes para o design do jogo

Os relatos dos estudantes e as observacoes do pesquisador também evidenciaram
limitacdes técnicas e de design que impactaram a fluidez da experiéncia. Entre os
apontamentos, destacam-se dificuldades de compreensdo do menu inicial, problemas de
visibilidade no labirinto do Desafio 4 e a elevada complexidade do Campo Minado no
Desafio 8. Esses aspectos foram sintetizados em comentarios como: “a tela estd muito escura

e isso deixa muito dificil, levamos muito tempo para passar dessa parte” (Aluno B9) e “o

campo minado estd muito dificil, principalmente a terceira parte dele” (Aluno B3).
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Apesar dessas limitagdes, os estudantes destacaram positivamente a estética e a
narrativa histérica do jogo, apontando o apelo visual e a ambientacdo como fatores
motivadores durante a experiéncia. Esses elementos reforcam o potencial do protétipo como
recurso pedagodgico, desde que os ajustes técnicos e estruturais identificados sejam
incorporados a versdo final. Assim, os resultados desta aplicacdo piloto cuamprem uma fungao
diagnostica, orientando melhorias no design do jogo, no equilibrio entre os papéis dos
jogadores e na adequacdo da proposta ao tempo pedagdgico, aspectos essenciais para sua

futura implementacdo com foco nos objetivos de aprendizagem em Probabilidade.

Figura 2: Print da tela do jogo em um dos desafios

Fonte: Autor, 2025

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdao piloto do jogo digital colaborativo fundamentado na Histéria da
Matematica representou uma etapa fundamental no processo de validagdo preliminar do
prototipo desenvolvido como Produto Educacional. A analise articulada das métricas internas
do jogo, dos relatos dos estudantes e das observacoes em campo possibilitou identificar
elementos relevantes para o aprimoramento técnico e estrutural do prototipo, bem como
compreender as formas de interacdo dos alunos com as mecanicas e os desafios propostos.

Os resultados indicaram boa aceitacdao da proposta pelos estudantes, com destaque

para o interesse pela narrativa historica, pela estética e pela organizacdo das fases do jogo,
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aspectos que contribuiram para o engajamento durante a atividade. A alternancia de papéis
entre os jogadores favoreceu interacdes colaborativas, marcadas por didlogos, sugestdes de
estratégias e tomada de decisdes conjuntas, evidenciando o potencial do formato em duplas
para a exploracdo de dinamicas colaborativas em ambientes digitais. Ainda que esta etapa nao
tenha se dedicado a avaliacdao dos impactos pedagégicos no ensino de Probabilidade, os dados
indicam que a estrutura basica do jogo foi bem recebida e apresenta potencial para ser
explorada em contextos educativos.

Por outro lado, a aplicagdo piloto revelou limitacdes importantes que demandam
ajustes antes da implementacdo definitiva. Observou-se desequilibrio na distribuicdao da
dificuldade entre os papéis dos jogadores, com maior complexidade e consumo de tempo em
desafios atribuidos ao Jogador 2, além de problemas técnicos relacionados a interface e a
contagem de erros. Esses aspectos indicam a necessidade de refinamentos no design do jogo,
visando maior fluidez da jogabilidade, equilibrio entre os papéis e adequagdo ao tempo
pedagogico disponivel em aula. Tais ajustes sdo essenciais para que 0O recurso possa Ser
utilizado de forma mais efetiva em contextos reais de ensino.

Assim, os resultados deste experimento evidenciaram percep¢oes predominantemente
favoraveis quanto a jogabilidade, a dindmica colaborativa e ao potencial pedagégico do jogo,
ao mesmo tempo em que foram identificados ajustes técnicos necessarios. A aplicacdo piloto
cumpriu, portanto, seu papel diagnostico, fornecendo subsidios concretos para o
aprimoramento do prototipo e para o planejamento da implementacdo definitiva.

Como desdobramentos, aponta-se a necessidade de novas investigacdes que analisem
os impactos do jogo digital revisado no ensino e aprendizagem de conceitos de Probabilidade,
bem como estudos em outros contextos escolares, de modo a ampliar a compreensao sobre 0
potencial de jogos digitais colaborativos articulados a Histéria da Matematica no ensino de

Matematica.
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