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Resumo

Este trabalho apresenta a adaptacao do jogo de tabuleiro Ticket to Ride - New
York para o contexto regional do estado Mato Grosso, originando o Expedi¢cao Mato
Grosso, com foco no ensino de probabilidade, raciocinio 16gico e tomada de decisao em
turmas do 8° ano do Ensino Fundamental. A pesquisa, de abordagem qualitativa e ca-
rater exploratorio, foi desenvolvida a partir de uma sequéncia didatica fundamentada em
metodologias ativas, como gamificacao, aprendizagem baseada em problemas e aprendi-
zagem colaborativa. O material foi confeccionado com recursos acessiveis e incorporou
elementos culturais e geograficos locais, buscando favorecer a identificacao dos estudantes
com a proposta. Os resultados indicam que a utilizagao do jogo contribuiu para o enga-
jamento e a participagao ativa dos alunos, ampliou o uso de linguagem matematica com
maior precisao e estimulou competéncias como argumentacao, analise critica e coopera-
¢ao. A experiéncia evidencia que jogos adaptados ao contexto escolar constituem recursos
pedagogicos viaveis e eficazes para tornar a aprendizagem mateméatica mais significativa,

ladica e conectada a realidade dos estudantes.

Palavras chave: Gamificacao; Aprendizagem significativa; Ensino de Matema-

tica; Ludicidade; Contextualizagao pedagogica.
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Abstract

This study presents the adaptation of the board game Ticket to Ride - New York to the
regional context of the state of Mato Grosso, resulting in Ezrpedicao Mato Grosso, aimed
at teaching probability, logical reasoning, and decision-making to 8th-grade elementary
school students. The research, conducted through a qualitative and exploratory approach,
was developed using a didactic sequence grounded in active methodologies, such as gami-
fication, problem-based learning, and collaborative learning. The material was produced
with affordable resources and incorporated local cultural and geographical elements to
foster greater student identification with the proposal. The results indicate that the use
of the game enhanced student engagement and active participation, improved the precise
use of mathematical language, and fostered skills such as argumentation, critical analysis,
and cooperation. The findings demonstrate that games adapted to the school context are
viable and affective pedagogical tools for making mathematics learning more meaningful,

playful, and connected to students’ realities.

Keywords: Gamification; MeaningfulLearning; Mathematics education; Play-

fulness; Pedagogical contextualization.
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Introducao

O ensino da matematica, especialmente no anos finais do Ensino Fundamental,
apresenta desafios histéricos que envolvem nao apenas a compreensao de conceitos, mas
também a motivagao e o engajamento dos estudantes. Muitas vezes, os métodos tradici-
onais, centrados na transmissao de contetido e na repeticao de exercicios, nao despertam
o interesse nem favorecem a participagao ativa dos alunos no processo de aprendizagem.
Nesse cenéario, torna-se necessario buscar estratégias que valorizem o protagonismo dis-
cente, estimulem o raciocinio critico e promovam conexoes significativas entre o conteiido
escolar e o cotidiano dos estudantes.

As metodologias ativas emergem como uma alternativa promissora, deslocando o
foco do professor como tinico transmissor de conhecimento e atribuindo ao aluno um papel
central na construcao de saberes. Essas abordagens favorecem a aprendizagem por meio
da resolucao de problemas, da colaboragao, da experimentacao e da reflexao, estimulando
habilidades cognitivas, socioemocionais e de comunicacao. Entre as diversas estratégias
disponiveis, o uso de jogos didaticos ocupa lugar de destaque por reunir, em um tnico
recurso, elementos ludicos, interatividade e desafios intelectuais que despertam o interesse
e o envolvimento dos estudantes.

Os jogos, quando planejados e aplicados com a intencionalidade pedagdgica, po-
dem potencializar o ensino de conceitos matematicos, permitindo que sejam vivenciados
em situagoes concretas e contextualizadas. Nesse sentido, a adaptagao de jogos comerciais
para a realidade escolar e local representa uma possibilidade de tornar o ensino mais pro-
ximo da vivéncia dos estudantes, ao mesmo tempo em que garante viabilidade economica
e flexibilidade na elaboracao do material.

Com base nessa perspectiva, foi desenvolvido o jogo "Expedicao Mato Grosso",
uma adaptacao do "Ticket to Ride - New York", voltada para o ensino de probabilidade,
raciocinio l6gico e tomada de decisao. A proposta contempla elementos geograficos e
culturais do estado de Mato Grosso, criando um vinculo afetivo com o contexto local e
favorecendo o sentimento de pertencimento. Além de explorar contetidos curriculares pre-
vistos na Base Nacional Comum Curricular(BNCC), o jogo foi estruturado para incentivar

o trabalho colaborativo, a analise estratégica e a argumentacao fundamentada, aspectos



essenciais para a formacao integral do estudante.

A pesquisa, de natureza qualitativa e carater exploratorio, foi aplicada em uma
turma do 8° ano do Ensino Fundamental e organizada em uma sequéncia didatica que
integrou momentos de apresentagao e ambientacao, vivéncia pratica do jogo, reflexoes
coletivas e avaliagoes processuais. Essa estrutura buscou nao apenas verificar o aprendi-
zado dos conteiidos mateméaticos, mas também compreender de que forma a abordagem
ludica e contextualizada poderia contribuir para o desenvolvimento das competéncias ge-
rais previstas na BNCC, como o pensamento critico, a comunicagao, a colaboragao e a
responsabilidade cidada.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo investigar o potencial pedagogico
do jogo Expedicao Mato Grosso no ensino de conceitos matematicos e no desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais, analisando seu impacto no engajamento, na
participagao e no desempenho dos alunos. A relevancia da proposta estd em demonstrar
que é possivel unir ludicidade, contexto cultural e contetido escolar de maneira intenci-
onal e estruturada, oferecendo aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem signifi-
cativa, motivadora e alinhada as demandas contemporaneas da educacao. Este trabalho
esta estruturado em cinco capitulos. O capitulo 1 apresenta a fundamentacao tedrica
que sustenta a pesquisa, discutindo metodologias ativas, jogos educacionais e conceitos
matematicos pertinentes. O capitulo 2 descreve o processo de desenvolvimento do jogo
Expedi¢ao Mato Grosso detalhando suas regras e materiais. O capitulo 3 expoe a meto-
dologia adotada, explicitando os procedimentos de aplicacao, os instrumentos de coleta
de dados e os critérios de analise. O capitulo 4 dedica-se a anélise e interpretacao dos
resultados obtidos a partir da aplicacao da proposta. Por fim,o capitulo 5 apresenta as
consideracoes finais, ressaltando as principais contribuicoes do estudo, suas limitacoes e

sugestoes para investigagoes futuras.



Capitulo

1

Fundamentacao Teoérica

A utilizacao de jogos no ensino de matematica tem se consolidado como uma
alternativa metodoldgica capaz de promover engajamento, favorecer a compreensao de
conceitos abstratos e estimular habilidades cognitivas diversas, como a probabilidade,
o raciocinio légico e a tomada de decisao. Fundamentada nas metodologias ativas, essa
abordagem rompe com praticas tradicionais centrada na transmissao de contetidos e coloca
o estuante como protagonista do processo de aprendizagem, ampliando sua autonomia e
capacidade reflexiva. Além disso, a insercao de elementos ladicos no ambiente escolar
contribui para a construcao de experiéncias significativas, nas quais a aprendizagem se

articula a resolugao de problemas, ao didlogo e a cooperagao [17]

1.1 Emnsino com Metodologias Ativas

As metodologias ativas dentro do ambiente escolar representam a descontinuidade
do modelo tradicional e traz uma evolugao para o ensino focado no aluno, onde o professor
passa a ser um orientador e o aluno o protagonista do processo ensino-aprendizagem. Essas
abordagens pedagdgicas tém como objetivo principal inserir o aluno de forma mais ativa
no processo de aprendizagem. Elas visam estimular a participacao ativa dos estudantes,
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, e criando ambientes
de aprendizagem inclusivos e personalizados. [19]

As metodologias ativas sao fundamentais para impulsionar o processo de apren-
dizado e desenvolver habilidades de analise reflexiva nos alunos, preparando-os para se
tornarem profissionais competentes em diversas areas.

Ao estimular a independéncia do educando, essas metodologias incentivam a to-
mada de decisoes individuais e coletivas, proporcionando amplas oportunidades para pra-
ticar a livre escolha e autonomia. Além disso, as metodologias ativas desempenham um

papel crucial na iniciacao cientifica, ajudando os alunos a desenvolver habilidades de



pensamento critico, resolucao de problemas e tomadas de decisoes.

O protagonismo é o papel do aluno tendo o professor como mentor para que
haja desenvolvimento critico e reflexivo desse estudante na resoluc¢ao de problemas. Ins-
tigando automaticamente a participacao ativa no processo de aprendizagem desse aluno.
Dando importancia, entao, as etapas que ocorrem nas partes do curriculo, estimulando o
desenvolvimento da “investigacao em sala de aula”.

A aprendizagem ativa nao s6 aprimora a postura dos estudantes em exames, como
também auxilia a diminuigao do indice de reprovagao em varios graus de formagao [§].

Atualmente, a aprendizagem da matemética nos anos finais é um problema que
influencia drasticamente o desenvolvimento educacional dos alunos. E essa defasagem vem
devido ao fato de que os conceitos basicos nao estao suficientemente fortalecidos para a
continuidade do desenvolvimento. De acordo que eles vao avangados de série, nao ampliar
seu conhecimento nos conceitos matematicos afeta drasticamente seu desenvolvimento.

E nesse ponto que a aplicacdo de metodologias ativas pode auxiliar o desen-
volvimento desses alunos, pois as metodologias os instigam a participar de forma mais

envolvente no desenvolvimento do seu aprendizado. Segundo Vitti (1999, p. 15):

O fracasso do ensino de matemaética e as dificuldades que os alunos apresentam

em relacdo a essa disciplina ndo é um fato novo, pois varios educadores ja
elencaram elementos que contribuem para que o ensino da matematica seja
assinalado mais por fracassos do que por sucessos.|[21].

Considerando que o ensino tradicional é considerado desmotivador para os alunos,
os educadores tém a nobre missao de inovar e a metodologia ativa é uma alternativa
para a tentativa de resgate do interesse da busca do conhecimento pelo aluno. Hoje, os
educadores precisam introduzir as metodologias ativas para que haja esse interesse em
adquirir conhecimento seja mais leve e atrativo. Estratégias pedagogicas mais interativas,
inovadoras e lidicas que traga autoconfianga e compreensao no processo de aprendizagem
dos conceitos matemaéticos.

As praticas de ensino tradicionais onde o professor é o protagonista e transmissor
do conhecimento para o aluno e que as avaliagoes sao padronizadas, tém sido elemento de
debates por um tempo consideravel por causa da falta de consideracgao pelos conhecimentos
precedentes, a auséncia de proatividade e a omissao de colaboragao dos alunos durante o
processo educacional[13].

Na aplicacao de metodologias ativas, é fundamental que o professor reconheca
cada aluno como um ser unico, com caracteristicas e formas de aprendizagem proprias.
Aspectos que vao desde a compreensao dos conceitos até questoes fisicas e emocionais
podem influenciar diretamente o desempenho em sala de aula. Por isso, ¢ essencial que o

educador adote um olhar atento e sensivel as necessidades individuais de cada estudante.



Para que esse olhar individualizado se concretize na pratica, é indispensével in-
vestir na formacao continuada dos professores, aliada ao uso de recursos didaticos diversi-
ficados. Essas estratégias permitem que todos os alunos sejam contemplados de maneira
positiva e inclusiva, promovendo um processo de ensino-aprendizagem mais eficaz.

Ha varias abordagens pedagogicas para se trabalhar com metodologias ativas,
tais como: aprendizagem baseada em jogos (ABP), aprendizagem baseada em projetos
(ABPR), sala de aula invertida, ensino colaborativo, aprendizagem cooperativa, estudo
de casos, simulagbes, ensino entre pares (ensino pelos colegas) e portfolios. E colocando
a aprendizagem ativa em pratica precisamos fazer uma selecao de acordo com o enqua-
dramento, objetivos de aprendizagem e interesses tanto dos alunos quanto dos professores
para que seja uma pratica envolvente, interessante, significativa e guiada para os estudan-
tes. A escolha da abordagem pedagogica irda depender dos objetivos de aprendizagem, do

perfil dos alunos e dos recursos disponiveis.|14]

1.2 Jogos como Ferramenta Educacional

A aplicagao de jogos no cenéario escolar, quando conectada a estratégias didaticas
planejadas, tem se mostrado uma pratica pedagogica eficiente em incentivar os estudantes
na construcao notavel do conhecimento. Neste trabalho, o jogo denominado “Expedicao
Mato Grosso”, que foi desenvolvido baseado no jogo “Ticket to Ride - New York” ¢é
utilizado como ferramenta central para o desenvolvimento de habilidades associadas a
probabilidade, ao raciocinio logico e a tomada de decisao, que sao contetidos programaéticos
na componente curricular de Matemaética para o 8° ano do Ensino Fundamental.

A proposta fundamenta-se no uso de metodologias ativas de aprendizagem, as
quais tem como alvo o protagonismo do estudante, possibilitando que ele construa conhe-
cimento a partir da resolugao de problemas, da experimentacao e da reflexao critica. De
acordo com Valente [20], essas metodologias rompem com a logica tradicional de ensino
e favorecem a autonomia e a criatividade, componentes fundamentais para o desenvolvi-
mento integral dos alunos.

Entre as abordagens utilizadas, destaca-se a gamificacao, que, ao reestruturar o
conteudo curricular em uma experiéncia ludica e interativa, fomenta a participacao e o
entusiasmo dos estudantes|[15]. A estrutura do jogo foi elaborada para propor desafios que
exigem raciocinio logico, analise de dados e tomada de decisao em situagoes de incerteza,
caracteristicas fundamentais do pensamento probabilistico.

Além da gamificacao, foram implementadas as seguintes metodologias ativas:

e Aprendizagem baseada em problemas (ABP), por meio de demonstragao de situagoes-
problemas no decorrer do jogo, as quais requerem que os estudantes apresentem

estratégias e solugoes baseadas em suas competéncias prévias e experiéncias.



e Aprendizagem cooperativa, por meio de trabalho em duplas ou pequenos grupos,
promovendo a evolu¢ao de habilidades como cooperacao, escuta ativa e argumenta-

¢ao.

e Roda de Conversa, como técnicas de socializagao de ideias e analises apos as rodadas

de jogo, possibilitando a construcao coletiva de significados.

e One Minute Paper, implementado ao final das aulas como ferramenta de avaliacao
formativa, disponibilizando aos alunos a possibilidade de consolidar o que aprende-

ram, expressar suas diavidas e refletir sobre a propria aprendizagem.

A proposta encontra amparo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
qual valoriza praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento de competéncias

cognitivas e socioemocionais. Entre as competéncias gerais na BNCC, destacam-se:

e Pensamento Cientifico, Critico e Criativo - Exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer & abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
as hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnologicas)

com base nos conhecimentos das diferentes areas.

e Comunicagao - Utilizar diferentes linguagens - verbal(oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informa-
¢oes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos

que levem ao entendimento mituo.

e Trabalho e Projeto de Vida - Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais
e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as
relagoes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e

responsabilidade.

e Responsabilidade e Cidadania - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, res-
ponsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisoes com base

em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidérios.

No componente de Matemética, a BNCC aconselha que o ensino de probabilidade
seja dirigido na compreensao da aleatoriedade, da incerteza e do uso de dados para justifi-
car decisoes. Além disso, o documento ressalta a importancia de desenvolver o raciocinio
logico como ferramenta para a resolucao de problemas e para a elaboracao de argumentos
matematicos consistentes|3]. A tomada de decisdo, por sua vez, é compreendida como

uma habilidade essencial na formacao do cidadao, especialmente quando fundamentadas



em informagoes, dados e estratégias bem construidas. As atividades desenvolvidas no jogo
Expedigao Mato Grosso compartilham com essas orientagoes ao propor aos estudantes si-
tuagoes que requerem a criacao de estratégias, o uso do raciocinio logico e a analise de
probabilidades para realizar escolhas ao longo da experiéncia ladica, promovendo, assim,
uma aprendizagem ativa, contextualizada e critica.

Deste modo, a utilizagao de jogos, especialmente no contexto das metodologias
ativas, apresenta-se como uma alternativa eficaz para tornar a aprendizagem significa-
tiva, estimulante, contextualizada, alinhando-se tanto as diretrizes da BNCC quanto as

necessidades reais dos estudantes.

1.3 Conceitos de probabilidade

A probabilidade é uma area da matematica que busca quantificar a imprevisi-
bilidade associada a experimentos aleatorios, sendo primordial para o desenvolvimento
do raciocinio logico e da competéncia de tomada de decisoes fundamentadas. Em pers-
pectivas educacionais , a abordagem desse conceito permite que os estudantes examinem
situagoes de imprevisibilidade presentes em fenémenos naturais, sociais ou ladicos, como
jogos ou simulagoes|11].

Matematicamente, a probabilidade cléassica é definida, em experimentos com so-
lugoes igualmente provaveis, pela razao entre o ntimero de casos favoréveis a ocorréncia
de um evento e o niimero total de casos possiveis. Tal definicao pode ser expressa pela

formula:

numero de casos favordveis a A

P(A) =

nimero total de casos possiveis

Nessa perspectiva, o conceito de espaco amostral é essencial, pois representa o
conjunto de todos os possiveis resultados de um experimento. A probabilidade de qualquer
evento varia de 0 a 1, sendo 0 um evento impossivel e 1 um evento certo. Essa definigao
contribui nao s6 para para o desenvolvimento da linguagem matematica, mas também
para a construgao de estratégias que compreende anélise, previsao e decisao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) identifica a importéncia da proba-
bilidade no desenvolvimento de competéncias mateméticas desde os anos finais do Ensino
Fundamental até o Ensino Médio, ao sugerir habilidades relacionadas a resolucao e for-
mulagao de problemas que envolvam problemas experimentos aleatorios e a interpretacao
de situagoes probabilisticas. A abordagem desse contetido estd inserida na unidade te-
matica "Tratamento de Informacao", com o objetivo de preparar os estudantes a lidar
criticamente com dados e incertezas em diferentes contextos.

Além disso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)[4] ja apontavam a re-

levancia da probabilidade ao enfatizarem sua funcao na formagao de cidadaos mais cons-



cientes e criticos perante a aleatoriedade do mundo. A presenca de atividades ludicas,
como jogos de tabuleiro ou desafios baseados em situagoes de escolha e incerteza, pode
ser uma estratégia didéatica eficaz para trabalhar esse contetdo de forma significativa,
explorando simultaneamente o raciocinio légico, a resolucao de problemas e a modelagem
matematica.

Segundo D’ Ambrosio [6], a educacdo matematica deve estar conectada com a
realidade dos alunos, valorizando os diferentes saberes e promovendo a leitura critica do
mundo. A probabilidade, por sua vez, pode contribuir para esse objetivo, a medida que
possibilita a analise de riscos, previsoes e decisoes em diversas areas do conhecimento.
Giovanni 9] destaca que o ensino da probabilidade deve ir além dos calculos mecénicos,
favorecendo a interpretacao de situagoes reais e o desenvolvimento da autonomia intelec-
tual dos estudantes.

Logo, a probabilidade, quando relacionada a préaticas pedagogicas inovadoras,
contribui nao apenas para o dominio conceitual, mas também para o desenvolvimento de
competéncias amplas, como argumentacao, tomada de decisao e anéalise critica - habilida-

des cada vez mais requisitadas no século XXI.

1.4 Conceitos de Raciocinio Légico

O raciocinio légico é¢ uma habilidade essencial para o desenvolvimento do pensa-
mento matemético e para a formagao de seres humanos aptos para resolver problemas,
argumentar com objetividade e tomar decisoes fundamentadas. No contexto do ensino
da matematica, o raciocinio logico possibilita ao estudante estabelecer relagoes, formular
hipoteses, generalizar resultados e validar conclusoes com base em evidéncias e regras
formais.

De acordo com Dante [7], o raciocinio logico é a base da propria estrutura mate-
mética, sendo desenvolvido por meio da observacao, da comparacao, da analise de regu-
laridades e da aplicacao de regras de inferéncia. Trabalhar o raciocinio l6gico na escola,
portanto, nao se restringe ao ensino de contetidos formais, como proposicoes e tabelas-
verdade, mas envolve a criacao de situacoes que desafiem os alunos a pensar, investigar e
construir solu¢oes com autonomia.

Na Base Nacional Comum Curricular [5|, embora o raciocinio l6gico nao aparega
como uma unidade tematica isolada, ele é considerado uma competéncia transversal,
essencial a compreensao de conteiidos como aritmética, algebra, fungoes, geometria e
estatistica. Além disso, a habilidade de argumentar, justificar estratégias e validar solugoes
esta presente nos descritores de competéncias matematicas em todos os niveis da educacao
bésica.

O uso de jogos, desafios e atividades investigativas ¢ sinalizado como uma estra-

tégia eficiente para o desenvolvimento do raciocinio logico. Skovsmose [18] defende que o



ensino de matematica deve possibilitar a formacao de sujeitos criticos capazes de inter-
pretar e atuar no mundo com base em raciocinios bem estruturados. Ao utilizar jogos
matematicos em sala de aula, cria-se um ambiente propicio a experimentacao, a reflexao
e ao didlogo entre diferentes formas de pensar, contribuindo para a construcao coletiva do
conhecimento.

Além disso, o raciocinio légico também esté diretamente ligados & tomada de
decisoes, sobretudo em contextos que implicam incertezas, estratégias e escolhas, como
acontece em jogos de regras definidas. Assim, incentivar o raciocinio légico por meio de
praticas interativas e significativas nao apenas promove o aprendizado da matematica,

mas também consolida competéncias cognitivas e sociais importantes para a sociedade.

1.5 Conceito de Tomada de Decisao

A tomada de decisdo é uma competéncia essencial para a vida cotidiana e profis-
sional, sendo regularmente exigida em situacoes que envolvem analise de dados, avaliagao
de riscos, escolha entre alternativas e projecoes futuras. No ensino de Matematica, a
tomada de decisao pode ser desenvolvida por meio de problemas contextualizados, jo-
gos, simulagoes e atividades investigativas que estimulam os estudantes a refletir sobre as
consequéncias de suas escolhas com base em raciocinio 16gico e probabilistico. Segundo
Skovsmose [18], o ensino de Matematica deve colaborar para a formagcao de cidadaos
criticos e autonomos, capazes de argumentar e decidir com responsabilidade diante de
situagoes reais e complexas. A Matematica, nesse contexto, nao é vista apenas como um
conjunto de técnicas, mas como uma linguagem para pensar o mundo e agir sobre ele de
forma ética e consciente.

O campo da probabilidade, por sua vez, estda diretamente ligado & tomada de
decisao, pois fornece ferramentas para lidar com a incerteza e fazer escolhas fundamen-
tadas em dados e evidéncias. Em contextos educacionais, explorar decisoes em situagoes
aleatérias - como em jogos de estratégia, sorteios e experimentos - pode fomentar o de-
senvolvimento da competéncia decisoria dos estudantes de maneira significativa.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular [5], o ensino de matemé-
tica deve proporcionar aos alunos a utilizacao de conceitos e procedimentos para resolver
problemas, tomar decisoes e estruturar argumentacoes coerentes, o que refor¢a a impor-
tancia de praticas pedagogicas que instiguem os estudantes a construir estratégias, testar
hipoteses e justificar suas decisoes.

O uso de metodologias ativas, como jogos, projetos e investigagao matematica,
favorece a construgao do conhecimento por meio da acao e da reflexao. Nesse sentido,
ao propor atividades que envolvem a tomada de decisao dentro das regras bem definidas,
como ocorre nos jogos de tabuleiro, o professor pode ampliar a autonomia e o engajamento

dos estudantes, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades cognitivas e sociais fun-



damentais.

Sendo assim, incorporar a tomada de decisao ao ensino da Matematica cola-
bora nao apenas para o aprofundamento dos contetudos curriculares, mas também para o
fortalecimento de um comportamento investigativo, critico e reflexivo diante do mundo,

articulando o conhecimento matematico com a vida pratica e com a cidadania.

10



Capitulo

2

Desenvolvimento do jogo Expedicao

Mato Grosso

2.1 Jogo Ticket to Ride — New York

Ticket to Ride — New York é um jogo de tabuleiro da série Ticket to Ride, criado
por Alan R. Moon e publicado pela Days of Wonder. Esta versao compacta do jogo
classico se passa na cidade de Nova York nos anos 1960 e tem como objetivo percorrer
pontos turisticos e iconicos da cidade utilizando rotas de transporte.

O jogo é composto por um tabuleiro que representa a cidade de Nova York com
diversas rotas entre diferentes pontos. Cada jogador recebe um conjunto de taxis em
miniatura e deve completar bilhetes de destino, que indicam trajetos especificos que pre-
cisam ser percorridos no tabuleiro. Os jogadores acumulam pontos ao conectar locais
estratégicos e ao completar seus bilhetes de destino.

A dinadmica do jogo envolve a coleta de cartas de diferentes cores para reivindicar
rotas, bloqueando oponentes e otimizando caminhos para completar seus objetivos de
maneira eficiente. Como é uma versao mais curta do jogo cléssico, Ticket to Ride — New

York é ideal para partidas rapidas e facil compreensao para novos jogadores.

O download do jogo Expedicao Mato Grosso pode ser feito no link abaixo:

Jogo Expedicao Mato Grosso

2.2 Jogo Expedicao Mato Grosso

O material didatico foi concebido a partir da adaptacao do Jogo “Ticket to Ride
— New York”, respeitando sua estrutura bésica, mas trazendo para o centro do tabuleiro o

estado de Mato Grosso. A nova proposta de jogo buscou incorporar elementos regionais,
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como cidades ao redor da capital Cuiabé de acordo com o mapa de Mato Grosso e animais
da fauna mato-grossense, oferecendo aos estudantes uma experiéncia mais proxima de
sua realidade. Além de que, o professor fazer seu proprio jogo fica de mais facil acesso
financeiramente, visto que o jogo tem um custo elevado, e para conseguir aplicar com 28
pessoas seria preciso pelo menos 7 jogos completos, pois um tabuleiro comporta de 2 a 4
pessoas.

De acordo com Kishimoto [10], o jogo, quando utilizado como recurso didatico,
favorece a aprendizagem ativa, pois envolve o aluno em uma situagao de resolugao de
problemas, tomada de decisoes e cooperagao. Dessa forma, o jogo proposto visa integrar
elementos matematicos a uma dinadmica ludica, despertando o interesse dos estudantes e
promovendo o raciocinio logico.

O tabuleiro foi redesenhado manualmente e posteriormente editado digitalmente

no Canva, com o cuidado de manter a jogabilidade acessivel e visualmente atrativa.

Figura 2.1: Tabuleiro do jogo.

Fonte: autoria propria.

As cidades selecionadas foram distribuidas considerando:
e A centralidade de Cuiabé, representando a capital;
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e A presenca de cidades de relevancia histoérica, turistica ou econémica, como Chapada

dos Guimaraes, Poconé e Rondonépolis.

¢ A manutengao do equilibrio na distancia e no numero de conexoes entre as cidades,

preservando a jogabilidade.

O arquivo final foi exportado em alta resolucao e impresso em papel sulfite A4
180g, plastificado para maior resisténcia ao manuseio. As dimensoes adotadas (42 cm x
30 cm) permitiram o uso em mesas escolares sem ocupar espago excessivo.

As cartas de transporte foram feitas nas cores azul, verde, amarelo, rosa, ver-
melho e preto. Receberam imagens da fauna regional, como arara, onca-pintada, peixe-
dourado,jacaré, capivara, tucano e tamandua-bandeira. Essa personalizacao favoreceu o
vinculo cultural e a memorizagao das cores.

Cada bilhete de destino apresenta duas cidades e a pontuagao correspondente
a rota, caso seja cumprida. As distancias foram adaptadas para manter a proporcao
de dificuldade do jogo original. Foram elaborados 18 bilhetes de destino, garantindo a
variedade e miltiplas combinacoes possiveis.

As cartas foram impressas em papel sulfite A4 180 g (6,9 cm x 4,6 cm), cortadas
com guilhotina e plastificadas individualmente.

No lugar dos téxis em miniatura do jogo original, optou-se por micangas coloridas
de pléstico, com tamanho de 2,5 cm de comprimento. A escolha deve-se ao baixo custo,
facil reposigao e diversidade de cores. Cada jogador recebe 15 marcadores de uma cor
distinta dos outros jogadores.

Um folheto ilustrado foi criado para explicar as regras com clareza, utilizando
exemplos visuais, setas indicativas e icones de facil reconhecimento. O documento foi
impresso em papel sulfite A4 180 g sem plastificagao.

A escolha por materiais acessiveis e duraveis possibilitou a producao de oito
jogos completos, quantidade suficiente para atender simultaneamente cerca de 32 estu-
dantes(grupos de 4). Além disso, o processo de confecgao pelo proprio professor reduz o
custo por jogo de forma significativa em relagao ao valor de mercado da versao comercial.

Essa etapa de desenvolvimento do material nao se limitou a uma simples reprodu-
¢ao fisica do jogo, mas foi pensada para criar um recurso didéatico funcional, esteticamente
atrativo e adaptado ao contexto local. A estética e a organizagao do material lidico in-
fluenciam diretamente na motivacao e no envolvimento dos participantes, especialmente
quando o recurso desperta vinculos culturais e afetivos.

A adaptacao foi feita para que o jogo fosse construido com um custo menor, ji
que tanto o jogo original como a adaptacgao,sao projetados para apenas 4 jogadores e seria
utilizado com uma turma de aproximadamente 30 alunos. Sendo assim, seriam necessarios
aproximadamente 8 jogos. Materiais acessiveis, como tabuleiros impressos e marcadores

alternativos, foram escolhidos para viabilizar a execucao da atividade sem altos custos.
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2.3 Regras Adaptadas para o Contexto Educacional

O jogo Expedigao Mato Grosso foi elaborado a partir da estrutura do jogo "Ticket
to Ride - New York", mantendo-se fiel as regras originais. A adaptacao se deu principal-
mente no tema, design grafico e materiais utilizados, com o objetivo de contextualizar a
experiéncia para os alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, valorizando a cultura e a
geografia de Mato Grosso. O objetivo principal do jogo é que cada participante conquiste
rotas entre cidades do estado de Mato Grosso, completando bilhetes de destino para somar
pontos, passando por pontos estratégicos e conquistando mais trechos.

O jogo é composto por:
e Um Tabuleiro: mapa com cidades mato-grossenses interligadas por rotas de cores;

e 44 Cartas de Transporte: representam meios de transporte tematicos com imagens
da fauna regional (arara, onga-pintada, peixe dourado, jacaré, capivara, tucano,

tamandud), sendo distribuidas em cores distintas.

e 18 Bilhetes de Destino: indicam dois municipios que o jogador precisa ligar no

tabuleiro para marcar pontos;

e 60 Marcadores (migangas coloridas): substituem os taxis do jogo original e repre-

sentam as rotas conquistadas por cada jogador;

e Um Folheto de Regras Adaptadas: com explicacoes visuais e linguagem simplificada

para uso escolar.

Preparacao

Cada jogador recebe:

e Um conjunto de 15 marcadores de uma cor;
e Quatro cartas de transporte, sorteadas do baralho;

e Dois bilhetes de destino, dos quais pode descartar um, se desejar.

As cartas restantes formam o baralho de compra, e cinco cartas sao colocadas
viradas para cima no centro da mesa.
Dinamica do Turno

Na sua vez, o jogador pode realizar uma das seguintes agoes:

1. Comprar Cartas de Transporte

e Pode comprar duas cartas: da pilha fechada ou das cartas abertas na mesa.

e Caso compre uma carta de arco-iris(coringa), ela conta como as duas compras.
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e Exemplo matemético: Se o jogador precisa de trés cartas verdes para uma
rota e ja possui dois, ele pode calcular a probabilidade de obter a terceira

considerando o ntimero de cartas restantes no baralho.
2. Reivindicar um Rota
e Para conquistar uma rota, o jogador deve descartar um conjunto de cartas de

transporte da mesma cor correspondente a rota desejada.

e (Coloca seus marcadores sobre os espagos da rota no tabuleiro e soma os pontos

conforme a tabela de pontuacao.

e Exemplo de decisao estratégica: escolher entre gastar cartas para uma rota
curta de 1 ponto ou economizar para uma rota longa de 4 pontos, considerando

o tempo restante de jogo.
3. Comprar Bilhetes de Destino

e O jogador compra trés novos bilhetes e deve manter pelo menos um.
e Exemplo: essa acao pode ser arriscada no final da partida, pois bilhetes nao
cumpridos resultam em pontuacao negativa.
4. Pontuacgao
e Durante o jogo: pontos sao somados cada vez que o jogador completa uma
rota, variando de acordo com seu tamanho(1 a 4 espagos).

e Ao final: somam-se pontos dos bilhetes cumpridos e subtraem-se os nao cum-

pridos.
e Bonus: quem cumprir rotas adjacentes aos pontos marcados com o namero 1,
ganha um ponto extra por cada um deles.
5. Condicao de Término

A partida termina quando um jogador fica com dois ou menos marcadores. Cada

participante ainda joga uma tltima rodada antes da contagem final de pontos.
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Figura 2.2: Folheto de Regras.

Fonte: autoria propria.

O tabuleiro original, que representa a cidade de New York, foi substituido por
um mapa com cidades mato-grossenses, produzido digitalmente no Canva. As bilhetes
de destino também foram personalizadas com objetivos relacionados ao mapa do estado
mato-grossense, favorecendo a identificacao dos estudantes com os elementos do jogo.
As cartas de transporte mantiveram a funcao original de representacao de cores, mas

receberam uma nova arte grafica com referéncias visuais a fauna regional.
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Figura 2.3: Bilhetes de Destino.

Fonte: autoria propria.

Os carrinhos de pléastico do jogo original foram substituidos por micangas co-
loridas, por serem materiais de facil acesso, baixo custo e apropriados para o contexto
escolar. Além disso, foi elaborado um folheto de regras adaptado visualmente, contendo
as instrucoes basicas de funcionamento do jogo, mas sem alteragao das regras centrais de

mecanica, pontuagao ou objetivos.
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Figura 2.4: Cartas de Transporte. Figura 2.5: Marcadores do jogo.

Fonte: autoria propria.

Essas adaptacoes possibilitaram a aplicacao do jogo no ambiente escolar com
baixo custo e com maior vinculo ao territério dos estudantes, mantendo o potencial peda-
gogico de jogo original e promovendo engajamento, raciocinio logico e tomada de decisoes

fundamentadas, conforme propoem os objetivos desta pesquisa.
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Capitulo

3

Metodologia

3.1 Tipo de Pesquisa

Esta investigacao insere-se no campo de pesquisa qualitativa, de natureza ex-
ploratéria, com enfoque na pratica pedagogica em sala de aula. O principal objetivo é
compreender como a adaptacao de um jogo de tabuleiro pode se tornar um recurso signifi-
cativo no ensino da matematica, favorecendo tanto o engajamento dos estudantes quanto
a contextualizacao do contetdo.

Segundo Bogdan e Biklen [2], a pesquisa qualitativa preocupa-se com o processo,
mais do que com o produto final, permitindo uma compreensao mais profunda das acoes,
experiéncias e significados atribuidos pelos sujeitos. Nesse sentido, a abordagem qualita-
tiva se mostra adequada por permitir uma escuta atenta aos estudantes, valorizando suas

percepgoes, vivéncias e aprendizagens ao longo do processo.

3.2 Procedimentos de Aplicacao

A aplicacao do jogo ocorreu em uma turma do 82 ano do Ensino Fundamental,
na CEI 01 — Victorino Monteiro da Silva. O trabalho sera conduzido ao longo de uma
sequéncia didatica estruturada em seis momentos principais:

1° momento: Questionério inicial(Apéndice A): aplica¢do de um instrumento di-
agnostico com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos estudantes em relagao
a probabilidade, ao raciocinio logico e & tomada de decisao.

2° momento: Apresentacao e ambientagao: introducao ao jogo Ezxpedi¢cio Mato
Grosso, com explicitacao das regras, dos objetivos da atividade e dos elementos consti-
tutivos do tabuleiro. Este momento sera conduzido de maneira dialogada, favorecendo a
interagao entre os participantes e a expressao de suas impressoes iniciais.

3° momento: Exploracao inicial:realizagao de uma primeira experiéncia prética
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com o jogo, em carater exploratorio, permitindo aos estudantes o contato direto com a
dinamica e a identificacao preliminar dos desafios mateméticos envolvidos.

4° momento: Vivéncia do jogo: desenvolvimento das partidas em pequenos gru-
pos, em sessoes previamente organizadas, possibilitando a observagao da mobilizacao de
conhecimentos matematicos em situagoes concretas de tomada de decisao e resolugao de
problemas.

5° momento: Reflexao e sistematizacao: realizacao de uma discussao coletiva ao
final das partidas, na qual os estudantes poderao compartilhar experiéncias, dificuldades,
estratégias utilizadas e aprendizagens. Complementarmente, serao propostas atividades
que visem consolidar os contetdos de maneira lidica e significativa.

6° momento: Questionario final(Apéndice B): aplicagao de um instrumento avali-
ativo, com o intuito de verificar os avancos obtidos pelos estudantes, bem como a contri-
buicao da atividade para o processo de aprendizagem e para a consolidagao dos conceitos
trabalhados.

Para Zabala [22], o trabalho com sequéncias didaticas bem estruturadas permite
ao professor articular conteudos de forma coerente, respeitando os tempos de aprendiza-

gem dos alunos e potencializando sua autonomia e protagonismo.

3.2.1 Sequéncia Didatica

A aplicac¢ao do jogo Expedi¢ao Mato Grosso foi realizada com uma turma do 8°
ano do Ensino Fundamental em uma sequéncia didatica composta de seis aulas. O obje-
tivo geral da proposta foi estimular o desenvolvimento do raciocinio légico, da nocao de
probabilidade e da tomada de decisao por meio de uma atividade lidica e contextualizada.

A sequéncia didatica foi planejada com base nas metodologias ativas, tais como
a gamificacao, a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem cooperativa, roda
de conversa e a técnica do One Minute Paper. As atividades foram estruturadas para
estimular o protagonismo dos estudantes e a construcao coletiva de conhecimento.

Tema Central: Jogos e Matemética: explorando trajetos e estratégias

Contetdos: Probabilidade, Raciocinio Logico, Tomada de Decisao.

Aula 1 — Aplicacao de um questionario inicial para verificar o nivel de conheci-
mento dos alunos sobre probabilidade, raciocinio l6gico e tomada de decisao.

A aula inicial teve como objetivo identificar os conhecimentos prévios dos estu-
dantes sobre os conceitos de probabilidade, raciocinio logico e tomada de decisao. Foi
aplicado um questionario diagnéstico com situacoes-problema contextualizadas, explo-
rando elementos matemaéticos que seriam aprofundados ao decorrer da sequéncia. Em
seguida, os estudantes foram apresentados & proposta do jogo Expedicao Mato Grosso,
com uma rapida contextualizacao sobre o estado e os objetivos educacionais da atividade.

Aula 2 - Introdugao ao jogo e observa¢ao matematica (Apéndice C)
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Habilidades da BNCC (82 ano):

e EFO8MAOQ4 — Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,
incluindo o uso de tecnologias digitais. Quando os alunos observam frequéncia de

cartas e cores, parte em relagao ao todo e comparacoes em porcentagem.

e EFO8MA23 — Avaliar a adequagao de diferentes tipos de gréaficos para representar
um conjunto de dados de uma pesquisa. Relacionada a organizagao das observagoes

(rotas, cores de cartas, frequéncia) em registros que podem virar tabelas e graficos.

Objetivo: Apresentar o jogo, contextualizar com Mato Grosso e observar as possibilidades
matemaéticas no tabuleiro.

Nesta etapa, os estudantes foram organizados em grupos para iniciar a primeira
rodada do jogo e receberam o jogo completo. Tiveram alguns minutos para se familiariza-
rem com cada elemento dentro da caixa e logo ap6s leram o folheto de regras juntamente
com a professora. Essa mediacao da professora foi essencial para garantir a compreensao
das regras e o engajamento dos participantes. Cada grupo de estudantes jogaram duas
partidas seguidas do jogo, sendo que na primeira precisaram do auxilio da professora,
porém na segunda rodada, eles ja conseguiram desenvolver suas proprias estratégias e
raciocinio para que conseguissem vencer. Ao final da aula, foi aplicado um questionario
de acompanhamento, com questoes abertas e objetivas sobre as estratégias utilizadas e os

conceitos mobilizados durante o jogo.
Atividades:

e Explicagao das regras;
e Jogar 2 rodadas — teste em grupos de 4 alunos

e Pedir que observem:
“Quantas cartas existem?”
“Quais sao as cores mais comuns?”
“Quais sao as rotas mais longas?”

“Qual a menor rota possivel?”
e Registro na atividade proposta

Anotar as observagoes sobre o funcionamento das cartas, marcadores e trajetos.
Aula 3 — Introdugéo a probabilidade com base no jogo (Apéndice C)
Habilidades da BNCC (8¢ ano):
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e EFO8MA22 — Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcao do es-
paco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do espaco amostral é igual a 1. E a principal
habilidade ligada ao calculo da probabilidade de tirar determinada carta ou par de

cartas no jogo.

e EFO8MAOQ4 — Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,
incluindo o uso de tecnologias digitais. Relaciona-se diretamente quando os alunos
expressam as probabilidades em forma de fracoes e porcentagens para justificar as

escolhas.

Objetivo: Aplicar nogoes bésicas de probabilidade nas decisoes do jogo, utilizando fragoes,
porcentagens e raciocinio logico.

Nesta etapa, os estudantes foram organizados em grupos de quatro para resolver
situagoes-problema com cartas, calculando probabilidades de tirar cores especificas ou
pares e justificando suas escolhas com fragoes e porcentagens. Em seguida, debateram
as melhores decisoes em cada situagao, apresentando suas estratégias e refletindo sobre a
influéncia da sorte e da logica nas escolhas. A mediacao da professora foi essencial para
orientar o calculo das probabilidades e garantir que os estudantes conseguissem relacionar
os nameros as decisoes dentro do jogo. Durante os debates, os estudantes demonstraram
engajamento ao comparar estratégias e discutir a eficacia de diferentes escolhas com base
na anéalise probabilistica. Ao final da aula, cada estudante registrou individualmente
em seu caderno como o conhecimento de fragoes e porcentagens auxiliou na tomada de

decisoes e qual tipo de estratégia se mostrou mais eficaz: logica ou sorte.
Atividades:

e Criar situagoes-problemas baseadas no baralho:

“Vocé precisa de 3 cartas verdes. Ha 12 cartas no monte: 3 verdes, 4 vermelhas,
2 azuis, 3 pretas. 'Qual a chance de tirar um verde?"
“Vocé pode tirar duas cartas: qual a probabilidade de sair um par da mesma

cor?”
e Intervencoes pedagogicas
e Debater em grupo a melhor escolha.
e Estimular o uso de fragoes e porcentagem nas respostas.
e Registro na atividade proposta

Aula 4 — Estratégias com base na logica e no racioninio-matematico (Apéndice
C)
Habilidades da BNCC (8° ano):
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e EF08MA10 / EFO8MA11 — Identificar regularidades em sequéncias (recursivas e nao
recursivas) e construir algoritmos/fluxogramas para prever os proximos elementos.
Relaciona-se ao reconhecimento de padroes e regularidades nas jogadas (rotas mais

comuns, estratégias repetidas, previsibilidade de comportamento).

e EF08MA12 / EFO8MA13 — Identificar e resolver problemas que envolvam grande-
zas proporcionais (diretas ou inversas) e representar a relacao existente, inclusive no
plano cartesiano. Conecta-se ao uso de estratégias baseadas em escolhas matema-
ticas (comparacao de custo-beneficio entre rotas curtas x longas, anéalise de risco,

impacto da escolha de cartas).

e EFO8MA22 — Calcular probabilidade de eventos, reconhecendo o espaco amostral.
Apoia a discussao quando os alunos avaliam riscos e chances de sucesso de determi-

nadas jogadas.

Objetivo: Desenvolver o raciocinio logico e a anélise de estratégias diante das situagoes
do jogo.

Nesta aula, os estudantes foram organizados em grupos de quatro para analisar
e discutir situagoes estratégicas do jogo. Cada grupo escolheu uma situagao para apre-
sentar & turma, justificando suas decisoes com base na logica, analise de risco e padroes
observados no tabuleiro. As discussoes envolveram escolhas como priorizar rotas curtas
ou longas, bloquear rotas de colegas e avaliar jogadas arriscadas préximas do fim do jogo.
A mediagao da professora foi essencial para orientar os alunos a argumentarem com cla-
reza e fundamentarem suas decisoes em elementos matematicos e estratégicos. Durante
os debates, os estudantes se engajaram em reflexao coletiva, comparando diferentes pos-
sibilidades avaliando consequéncias das escolhas de cada jogador. Ao final, os estudantes
registraram individualmente em seus cadernos a decisao mais dificil, os elementos logicos
utilizados, a influéncia das decisoes dos colegas e padroes observados que poderiam ser

aplicados em partidas futuras.
Atividades:

e Discussao orientada com os alunos sobre situagoes como:

“Vocé s6 tem 4 marcadores e o jogo esta proximo do fim. E melhor tentar conquistar uma
rota curta ou apostar em bilhetes de destino?”

“Voceé recebeu um destino com uma rota longa e direta. FExiste um caminho mais
curto com mais conexoes intermediarias?”

“Vale a pena bloquear uma rota que o colega pode usar, mesmo que nao seja
vantajoso para vocé?”

“Vocé esta a dois turnos do fim. Melhor pontuar ou pegar novas cartas?”

Producao escrita:
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e Registro das estratégias discutidas e justificativas com base em logica e probabili-
dade.

e Registro na atividade proposta

Aula 5 - Simulacao e Tomada de Decisao (Apéndice C)
Habilidades da BNCC (82 ano):

e EFO8MA22 — Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcao do es-
paco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do espago amostral é igual a 1. Relaciona-se

a analise de riscos e probabilidades de sucesso nas jogadas simuladas.

e EF08MA10 / EFO8MA11 — Identificar regularidades em sequéncias (recursivas e nao
recursivas) e construir algoritmos/fluxogramas para prever os proximos elementos.
Apoia a construcao de justificativas logicas e estratégias baseadas em padroes de

jogadas.

e EFO8MA23 — Avaliar a adequagao de diferentes tipos de gréaficos para representar
um conjunto de dados de uma pesquisa. Relaciona-se quando os alunos organizam

dados de simulagao em quadros comparativos ou registros para avaliar estratégias.

Objetivo: Exercitar a tomada de decisao por meio de simulacoes com base em
dados do jogo e situagoes de risco e oportunidade.

Nesta aula, os estudantes foram organizados em grupos de quatro para simular
diferentes cenarios do jogo, analisando riscos, oportunidades e probabilidades de sucesso.
Cada grupo registrou suas decisoes e justificou suas escolhas com base em logica, estratégia
e analise de dados do jogo. Em seguida, cada grupo apresentou uma decisao ao restante
da turma, participando de um debate conduzido pela professora, que levantou questoes
sobre seguranca ou risco das jogadas, influéncia de dados probabilisticos e o papel da
estratégia e do raciocinio logico nas decisdes. Ao final, os estudantes realizaram uma
reflexao individual no caderno, comparando decisoes de grupo diferentes, avaliando quais
estratégias foram mais eficazes e registrando como o conhecimento de probabilidade e

logica auxiliou nas tomadas de decisao.

Atividades:
e Simular rodadas com diferentes cenérios:

"Faltam 3 turnos. Vocé tem 5 marcadores. Conquista rotas pequenas ou tenta completar
uma rota grande?”
"Voceé precisa de 2 cartas vermelhas. Ha apenas uma visivel. Arrisca ou espera?”
"Vocé acha que seu colega esta perto de completar uma rota parecida com a sua.

Vale a pena correr para completa-la primeiro?"
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e Discussao sobre as melhores decisoes e os riscos envolvidos.
Reflexao final:

e Como cada grupo tomou decisoes diferentes?
e Que estratégias parecem mais vantajosas?

e Como o conhecimento de probabilidade e légica influenciou essas escolhas?
e Registro na atividade proposta

Aula 6 — Aplicacao do questionério final para identificar o desenvolvimento e
consolidagao da aprendizagem dos alunos.

Nesta aula, os estudantes receberam um questionario diagnostico final com ques-
toes que envolviam calculo de probabilidade, proposicao de estratégias, anélise de risco e
interpretacao de dados. Eles precisaram aplicar os conceitos estudados nas aulas anteri-
ores para resolver problemas de eventos simples e compostos, planejar jogadas, justificar
escolhas estratégicas e interpretar tabelas de pontuagao. A professora mediou a ativi-
dade, esclarecendo duvidas pontuais e incentivando os alunos a explicarem o raciocinio
por tras de suas respostas. O questionario permitiu aos estudantes refletir sobre como a
probabilidade, a logica e a analise influenciam suas decisoes no jogo.

Ao final, os estudantes registraram suas respostas e fizeram uma reflexao escrita
sobre como o aprendizado sobre probabilidade e tomada de decisao contribuiu para me-
lhorar suas estratégias durante o jogo. A atividade também serviu como instrumento de

avaliacao da aprendizagem dos conceitos trabalhados ao longo da sequéncia de aulas.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Para compreender os efeitos da proposta e os processos vivenciados pelos estu-

dantes, foram utilizados diferentes instrumentos de coleta de dados:

e Observacao participante: a pesquisadora acompanhara todas as etapas da ativi-
dade, registrando comportamentos, interacoes, dividas e estratégias adotadas pelos
alunos durante o jogo. A observagdo em contexto natural, segundo André [1], per-
mite ao pesquisador captar aspectos que dificilmente seriam acessiveis por meio de

instrumentos padronizados.

e Questionarios diagnoésticos e finais: aplicados antes e depois da sequéncia didatica,
com o objetivo de identificar possiveis avancos na compreensao dos contetidos ma-

tematicos trabalhados;
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e Autoavaliacao e avaliacao entre pares: ao final da atividade, os alunos serao convi-
dados a refletir sobre sua propria participacao e a do grupo, considerando aspectos

como colaboracao, raciocinio logico e atitudes durante o jogo;

e Registros visuais e diario de campo: fotografias e anotagoes realizadas durante o
processo contribuirao para a documentacao da experiéncia e auxiliarao na anélise
dos dados obtidos. Segundo Liidke e André [12], o di4rio de campo é uma ferramenta
essencial para registrar a vivéncia do pesquisador no ambiente de estudo, permitindo

andalises mais ricas e contextualizadas.

3.4 Estratégias de Avaliacao

As estratégias de avaliagao aplicadas na sequéncia didéatica com o jogo Expedicao
Mato Grosso visaram contemplar aspectos tanto cognitivos quanto atitudinais, conside-
rando o desenvolvimento de competéncias matemaéticas, a participacao ativa dos estudan-
tes e a qualidade das interacoes durante a atividade.

A avaliacao foi analisada de maneira formativa e processual, ocorrendo ao longo

de todas as etapas da proposta, por meio de instrumentos variados:

e Questionario diagnodstico inicial: aplicado na primeira aula, teve como objetivo iden-
tificar os conhecimento prévios dos alunos sobre a probabilidade, raciocinio légico e
tomadas de decis@o. As questoes envolveram situagoes-problema contextualizadas

e ajudaram a orientar a mediacao docente nos encontros seguintes.

e Questionarios de acompanhamento: ao final de cada aula com o jogo, foram aplica-
dos instrumentos avaliativos contendo questoes abertas e objetivas. Esses questiona-
rios buscaram identificar os conceitos mobilizados pelos alunos durante as partidas,
as estratégias adotadas para a tomada de decisao e os elementos de raciocinio légico

evidenciados nas respostas.

e Rodas de Conversa: aplicadas no final das aulas, funcionaram como avaliagao oral,
permitindo a escuta ativa dos estudantes e a verbalizacao de seus pensamentos
matemaéaticos. Esses momentos colaboraram para a compreensao das dificuldades

enfrentadas e das maneiras como interpretaram o jogo e seus desafios.

e One Minute Paper: a técnica foi utilizada ao final das aulas como forma rapida
e subjetiva de autoavaliacao. Os estudantes responderam, em poucas linhas, os
questionérios de acompanhamento. As respostas revelaram impressoes importantes

sobre o processo de aprendizagem.

e Questionario Final: aplicado ao término da sequéncia didatica, teve como objetivo

consolidar os dados sobre o impacto da atividade na aprendizagem dos estudantes,
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bem como sua percepcao sobre o uso do jogo como ferramenta educacional. As

respostas subsidiaram a analise qualitativa realizada posteriormente.

Essas estratégias de avaliacao se alinham aos principios das metodologias ativas, nas
quais o estudante é visto como protagonista do processo de aprendizagem, e o erro
¢ compreendido como parte fundamental na constru¢ao do conhecimento [20]. Ao
articular diferentes formas de registro e reflexao, foi possivel obter uma visao ampla

do percurso dos estudantes ao longo da proposta.
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Capitulo

4

Analise dos Resultados

4.1 Desempenho dos Alunos

A analise dos dados obtidos durante a aplicagao da sequéncia didatica com o jogo
Expedicao Mato Grosso foi realizada de forma qualitativa, com foco na compreensao do
desenvolvimento conceitual dos estudantes nos temas de probabilidade, raciocinio l6gico

e tomada de decisao.

4.1.1 Questionario Diagnéstico Inicial

O questionario aplicado na primeira aula teve como objetivo identificar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes em relacao a situagoes que envolvem incerteza, analise
logica e escolhas estratégicas. As respostas revelaram que a maioria dos estudantes apre-
sentava dificuldades em interpretar situagoes probabilisticas composta e condicional. Por
exemplo, na questao sobre a probabilidade de uma carta verde apos a retirada da preta,
nenhum aluno respondeu corretamente, revelando limitagoes importantes no raciocinio
probabilistico. Ja em problemas de probabilidade simples, como identificar a chance de
uma carta verde ou o proximo numero de uma sequéncia, o desempenho foi melhor, com
indices proximos a 80% de acertos.

Além disso, as justificativas dos estudantes indicaram uma tendéncia ao racio-
cinio intuitivo e subjetivo, com base em experiéncias pessoais ou palpites, ao invés de
argumentos matematicamente fundamentados. Essa observacao refor¢a a importancia de

propor atividades que promovam a reflexao e o uso consciente da linguagem matematica.

4.1.2 Questionarios de Acompanhamento (Aula 2 a 5)

Esses questionérios reflexivos foram aplicados ao final de cada aula. Esses ins-

trumentos viabilizaram analisar, de forma progressiva, o avanco dos estudantes na com-
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preensao das regras do jogo, na formacao de estratégias baseadas em logica e no uso de
nogoes de probabilidade para tomar decisoes. Nas primeiras aulas, relacionaram quanti-
dades de cartas, cores mais comuns, marcadores do jogo, apresentando um alto indice de
acertos(acima de 80%), revelando engajamento dos estudantes com a dinamica ladica.

As respostas dos alunos indicaram um comprometimento crescente com a ati-
vidade, e muitos comecaram a articular suas decisoes com termos matematicos, como
"chance maior", "probabilidade baixa", "possibilidade maiores com trés cartas da mesma
cor", entre outros. O uso da linguagem técnica aponta para uma apropriacao notavel dos
conceitos, mesmo em um ambiente lidico. Na segunda aula, os estudantes jé alcancaram
100% de acerto em probabilidade simples(tirar uma carta verde), mas ainda apresentavam
dificuldades em situagdes compostas(probabilidade de tirar duas cartas da mesma cor -
100% de erros).

O jogo também promoveu interagoes colaborativas ricas, em que os alunos de-
batiam estratégias, questionavam ideias e justificavam suas escolhas. Essas interacoes
foram especialmente visiveis nas rodas de conversa promovidas ao final de cada aula,
funcionando como espaco de argumentacao e escuta.

Vimos pela analise dos resultados, que ao longo da sequéncia, os alunos conso-
lidaram conceitos bésico, mas necessitaram de apoio docente e interagao em pares para
avangar em problemas mais complexos. A propria BNCC [5] reforga a necessidade de
propor situacoes contextualizadas e desafiadoras, estimulando os estudantes a mobilizar

conhecimentos matemaéticos em diferentes cendrios.

4.1.3 Questionario Final

O questionario final, aplicado na ultima aula da sequéncia, apresentou questoes
sobre os contetidos matemaéticos abordados e a experiéncia geral com o jogo. O resultados
mostraram que a maioria dos alunos conseguiu relacionar o funcionamento do jogo aos
conceitos de probabilidade e logica, sendo capaz de explicar como usou estratégias para
escolher caminhos, prever movimentos de colegas e calcular pontuagoes. Em questoes de
maior complexibilidade, como calcular a probabilidade de trés verdes consecutivas, cerca
de 82% dos alunos responderam corretamente.

Os resultados revelam que, ao final da sequéncia, os estudantes desenvolveram
maior apropriacao da linguagem matematica, apresentando justificativas mais fundamen-
tadas e capacidade de relacionar probabilidade a contextos concretos.

As respostas também revelaram um alto grau de engajamento e satisfacao com a
proposta. Muitos estudantes destacaram que aprenderam mais por meio do jogo do que
em aulas tradicionais, e que se sentiram desafiados a pensar de maneira diferente. Isso
demonstra que o uso de jogos como recurso didatico pode ser eficaz para promover nao

apenas a aprendizagem de contetdos, mas também o desenvolvimento de competéncias
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como argumentacao, resolucao de problemas e cooperagao.

Comparando os trés momentos, observa-se que antes da sequéncia havia um pre-
dominio de respostas intuitivas, dificuldade em situagoes de probabilidade condicional.
Durante a aplicagao houve um avanco na compreensao de probabilidades simples e no uso
da linguagem matematica, ainda com desafios em problemas compostos e apds a aplica-
¢ao de toda a sequéncia ocorreu uma melhoria significativa, com aumento dos acertos em
questoes complexas e maior capacidade de interpretacao de dados.

Em sintese, a aplicacao da sequéncia didatica com o jogo contribuiu para a pro-
gressao conceitual dos alunos, fortalecendo a passagem de um raciocinio intuitivo para

um raciocinio matematico mais formal e fundamentadas.

4.2 Reflexao sobre a Abordagem

A proposta de utilizar o jogo Expedigao Mato Grosso como recurso didético
evidenciou o potencial das metodologias ativas para promover uma aprendizagem mais
significativa, participativa e centrada no estudante. A experiéncia em sala de aula de-
monstrou que o ambiente lidico, aliado a mediagao pedagdgica intencional, favoreceu o
engajamento dos alunos e proporcionou oportunidades concretas para o desenvolvimento
do raciocinio logico, da nogao de probabilidade e da tomada de decisoes fundamentadas.

A estrutura do jogo, com regras bem definidas e objetivos claros, permitiu que os
alunos se envolvessem ativamente no processo, colaborando entre si para formar estraté-
gias, avaliar cenérios e adaptar suas escolhas de acordo com as possibilidades que surgiam.
Essa dinamica se aproximou da ideia de resolugao de problemas reais, como propoem au-
tores como Polya [16] e Skovsmose [18], uma vez que os estudantes precisaram tomar
decisoes diante de incertezas e justificar suas escolhas com base em argumentos logicos.

Além disso, a aplicagao da sequéncia didatica com o suporte de instrumentos
avaliativos continuos - como os questionérios, rodas de conversa e a técnica do One Minute
Paper - possibilitou uma avaliagao processual, capaz de captar aspectos de aprendizagem
que vao além dos resultados quantitativos. Observou-se, por exemplo, uma evolucao na
capacidade argumentativa dos alunos ao longo das aulas, bem como maior apropria¢ao
da linguagem matemaética relacionada a probabilidade e o raciocinio logico.

Outro ponto positivo foi a contextualizagao do jogo com a realidade dos alunos,
por meio da adaptacao tematica para o estado de Mato Grosso. Essa escolha promoveu
uma maior identificagao dos estudantes com os elementos do jogo e reforgou o vinculo entre
o contetdo escolar e a vivéncia local, o que contribuiu para o interesse e a motivagao dos
participantes.

Entretanto, alguns desafios também foram observados. Entre eles, destaca-se
o tempo necesséario para que todos os grupos compreendessem plenamente as regras do

jogo e conseguissem avancar nas partidas. A mediacao da professora foi essencial nesse
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processo, exigindo constante acompanhamento e intervengoes pontuais. Além disso, as
limitagoes de tempo e de recursos materiais préprios da escola piblica também represen-
taram obstaculos para a aplicacao da proposta com frequéncia.

Apesar dessas dificuldades, os resultados apontam que a abordagem adotada
foi bem-sucedida em seu objetivo principal: oferecer uma experiéncia de aprendizagem
diferenciada, que mobilizasse os conhecimentos matematicos de forma ativa, significativa e
colaborativa. Os relatos dos alunos ao final da sequéncia indicam que o jogo se consolidou
como um recurso pedagogico potente, capaz de transformar a relagao dos estudantes com

a Matemética.

4.3 Discussao sobre o Ensino de Matematica

A experiéncia com o Jogo Expedicao Mato Grosso reafirma os pressupostos de-
fendidos por diversos autores sobre o papel dos jogos no ensino de Matemética como
elementos potencializadores da aprendizagem. De acordo com Lorenzato(2006), o jogo,
ao promover um ambiente de desafio e prazer, possibilita a vivéncia de conceitos mate-
maéticos de forma concreta, despertando o interesse e a participacao ativa dos estudantes.

A proposta desenvolvida nesta pesquisa dialoga diretamente com os principios das
metodologias ativas, que colocam o estudante como sujeito do processo de aprendizagem.
Esse tipo de abordagem valoriza a construgao do conhecimento por meio da experiéncia,
da colaboracao e da resolucao de problemas significativos. Ao utilizar o jogo como meio
para explorar contetidos como probabilidade, raciocinio légico e tomada de decisao, a
pratica em sala de aula se aproximou da perspectiva investigativa e critica proposta por
Skovsmose [18].

O envolvimento dos estudantes durante a sequéncia didatica evidencia que o en-
sino de Matematica pode, e deve, ir além da memorizacao de féormulas ou da execucao
mecanica de procedimentos. O jogo oportunizou um espago em que os alunos precisaram
raciocinar, planejar, argumentar e avaliar possibilidades, desenvolvendo competéncias es-
senciais previstas na Base Nacional Comum Curricular [5], como a resolu¢ao de problemas,
a comunicacao mateméatica e o pensamento critico.

Outro aspecto relevante diz respeito a avaliacao da aprendizagem. Ao adotar
instrumentos variados e continuos, como questionarios reflexivos, rodas de conversa e
autoavaliagoes, foi possivel observar avancos nos aspectos cognitivos e metacognitivos dos
estudantes. Essa estratégia de avaliagao formativa se mostrou mais eficaz para captar
os processos de aprendizagem do que formas tradicionais centradas apenas em provas
escritas.

A aproximagao entre o conteiido matemaético e a realidade dos estudantes, pro-
movida pela contextualizagao do jogo com o estado de Mato Grosso. Também reforga o

papel da escola na valorizacao dos saberes locais. Esse vinculo contribui para a constru-
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¢ao de uma aprendizagem mais significativa e situada, que considera o estudante em sua
totalidade.

Por fim, esta experiéncia evidencia que o uso de jogos no ensino de Matematica,
quando planejado com intencionalidade pedagogica e articulado a uma proposta metodo-
logica ativa, pode contribuir de forma efetiva para a compreensao de conceitos abstratos,
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a formagao de uma postura investi-

gativa diante do conhecimento.
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Capitulo

5

Conclusoes

A presente pesquisa teve como objetivo investigar o potencial pedagdgico da
adaptacao do jogo Ticket to Ride - New York para o contexto regional de Mato Grosso,
originando o Expedicao Mato Grosso, como recurso didatico para o ensino de probabili-
dade, raciocinio logico e tomada de decisao. A proposta foi fundamentada nas metodo-
logias ativas, com destaque para a gamificacao, a aprendizagem baseada em problemas e
aprendizagem colaborativa, alinhadas as orientacoes da Base Nacional Comum Curricu-
lar(BNCC) para o 8°ano do Ensino Fundamental.

A aplicagao da sequéncia didatica em sala de aula revelou que a integracao en-
tre elementos ludicos, contetido matemaético e contexto cultural contribuiu para promo-
ver engajamento, participagao ativa e desenvolvimento conceitual. Ao longo das aulas,
observou-se que os estudantes passaram a utilizar termos mateméticos com maior segu-
ranca, formular estratégias com base em dados e argumentar de forma mais fundamentada,

demonstrando avangos nas competéncias cognitivas e socioemocionais.

5.1 Principais Contribuicoes

A principal contribuigao deste trabalho consistiu em demonstrar que a adaptacao
de jogos comerciais a realidade local e escolar pode configurar-se como uma estratégia
eficaz de ensino-aprendizagem em mateméatica. Ao longo da aplicagdao, observaram-se
diferentes dimensoes que evidenciam o potencial pedagbgico da proposta.

Em primeiro lugar, destaca-se a integracao entre ludicidade e conteiido matema-
tico. O jogo permitiu que os alunos aplicassem conceitos de probabilidade, raciocinio
logico e tomada de decisao em situagoes praticas e contextualizadas, favorecendo uma
compreensao mais significativa do contetido. Essa articulacao entre teoria e prética re-
forca a ideia de que a ludicidade, quando planejada de forma intencional, pode assumir

papel central no desenvolvimento das competéncias matematicas.
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Outro aspecto relevante foi o fortalecimento do protagonismo estudantil. Ao utili-
zar metodologias ativas, a proposta colocou os alunos como agentes principais do processo
de aprendizagem, estimulando a autonomia intelectual, a responsabilidade individual e o
trabalho colaborativo. Essa postura ativa frente ao conhecimento contrasta com modelos
tradicionais e promove maior engajamento, ja que os estudantes participam da construgao
do proprio saber.

A contextualizagao cultural e geografica também se mostrou um diferencial im-
portante. A utilizagdo de elementos vinculados a realidade de Mato Grosso, como cidades
e faunas locais, gerou maior identificacao dos alunos com a atividade, refor¢ando vin-
culos afetivos e o sentimento de pertencimento. Esse componente cultural nao apenas
contribuiu para a motivacao, mas também estabeleceu conexoes significativas entre a ma-
temaética escolar e o cotidiano dos estudantes, ampliando o alcance formativo da proposta.

Do ponto de vista préatico, verificou-se ainda a viabilidade econoémica e a repro-
dutibilidade da experiéncia. O material foi produzido a partir de recursos acessiveis e de
baixo custo, o que garante sua possibilidade de replicacao em diferentes turmas e escolas.
Essa caracteristica é fundamental em contextos de restrigoes orcamentarias, demonstrando
que a inovagao pedagogica nao depende, necessariamente, de grandes investimentos finan-
ceiros.

Por fim, é importante ressaltar que a experiéncia contribuiu para o desenvolvi-
mento de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular(BNCC), como a
resolucao de problemas, a capacidade de argumentacao, a analise de dados e a comunica-
¢ao matemaética. A proposta, portanto, nao apenas dialoga com as diretrizes nacionais,
mas também oferece uma alternativa metodologica que favorece a formacao integral do
estudante, alinhando-se as demandas contemporaneas da educacao.

Em sintese, os resultados obtidos confirmam que a adaptagao de jogos comerciais
para o contexto escolar, além de ser viavel, constitui uma estratégia potente para pro-
mover aprendizagens significativas, estimular a motivagao e aproximar o conhecimento

mateméatico da realidade dos alunos.

5.2 Limitacgoes e Dificuldades

Apesar dos resultados positivos obtidos com a aplicagao da proposta, algumas
limitagoes foram identificadas ao longo do processo, o que permitiu refletir sobre aspectos
que podem ser aprimorados em futuras experiéncias. O tempo de aplicagao mostrou-se
um fator central, pois a necessidade de explicar detalhadamente as regras e garantir que os
grupos se familiarizassem com a mecéanica do jogo demandou uma parcela consideravel do
periodo destinado as aulas. Essa situacao, embora previsivel em atividades que envolvem
metodologias ativas, resultou na redugao do nimero de rodadas realizadas, limitando,

em alguns casos, a exploracao de situagoes-problemas, mais complexas. Tal constatacao
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reforca a importancia de pensar estratégias de otimizacao do tempo, como a disponibi-
lizagao prévia de instrucoes em formato digital ou impresso, favorecendo que os alunos
cheguem ao momento da pratica mais preparados.

A questao dos recursos humanos também merece destaque, pois a atividade exi-
giu mediacao constante da professora. Acompanhando simultaneamente diversos grupos,
a tarefa de orientar, sanar duvidas e garantir o andamento da proposta mostrou-se desafi-
adora, sobretudo em uma turma numerosa. Esse aspecto indica que metodologias ludicas,
ainda que eficazes, demandam maior investimento em estratégias de acompanhamento,
como o incentivo ao trabalho colaborativo e a formacao de alunos-monitores, capazes de
auxiliar no processo.

Adicionalmente, a formacao prévia dos estudantes se revelou um fator que influ-
enciou no ritmo de execucao da atividade. Observou-se que dificuldades relacionadas a
conceitos bésicos de probabilidade exigiram retomadas conceituais e adaptagoes na abor-
dagem, prolongando algumas etapas da sequéncia didatica. Embora isso tenha enriquecido
a aprendizagem, ao permitir que lacunas fossem trabalhadas de forma contextualizada,
também revelou a importancia de um diagnéstico prévio de conhecimentos para que o
planejamento contemple tempos mais realistas.

Em resumo, essas limitagoes nao inviabilizaram a proposta, mas indicam a ne-
cessidade de ajustes no planejamento e na logistica de aplicacao. Mais do que obstéculos,
elas devem ser compreendidas como oportunidade de reflexao sobre as condic¢oes reais
do contexto escolar, revelando que a adoc¢ao de jogos educativos nao depende apenas da
qualidade do material, mas também de fatores como tempo didético, suporte docente e
o nivel de conhecimento prévio dos estudantes. Assim, os desafios identificados podem
servir de subsidio para a construcao de propostas mais efetivas e sustentéveis em futuras

implementagoes.

5.3 Sugestoes para Trabalhos Futuros

A experiéncia obtida com a aplicacao da proposta, é possivel apontar alguns
encaminhamentos relevantes para futuras pesquisas e praticas pedagogicas. Um primeiro
aspecto refere-se a possibilidade de ampliagao do jogo para outros contetidos matemaéticos,
como estatistica, fungoes e geometria, de modo a potencializar o carater interdisciplinar
da proposta. Essa adaptacao contribuiria para diversificar as situagoes de aprendizagem,
tornando o recurso ainda mais versétil e conectado a diferentes aras do conhecimento
matematico.

Outra perspectiva consiste em testar a aplicacao do jogo em outros niveis de
ensino, como no Ensino Médio ou em outras turmas dos anos finais do Ensino Funda-
mental. Essa ampliacao exigiria ajustes na complexidade das atividades, mas permitiria

verificar a pertinéncia da proposta em contextos distintos, oferecendo evidéncias sobre
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sua flexibilidade e alcance pedagogico.

Também se destaca a importancia da formagao docente. Promover oficinas de ca-
pacitacao para professores interessados em incorporar jogos ao curriculo escolar pode ser
um passo decisivo para fortalecer o uso de metodologias ativas no ensino de matematica.
Essa iniciativa nao apenas amplia a circulacao de praticas inovadoras, como também con-
tribui para a consolidagao de uma cultura escolar mais aberta ao ludico e as experiéncias
significativas de aprendizagem.

A inclusao de tecnologias digitais surge como outra possibilidade promissora.
O desenvolvimento de uma versao digital ou hibrida do jogo Expedicao Mato Grosso
ampliaria o acesso dos estudantes, favorecendo maior interatividade e possibilitando o uso
em ambientes virtuais ou remotos. Essa alternativa dialoga diretamente com os desafios
contemporaneos da educagao, nos quais a integragao de recursos tecnologicos se mostra
cada vez mais necessaria.

Além disso, sugerem-se pesquisas comparativas que investiguem o desempenho
e o engajamento de alunos que utilizam jogos adaptados em contraste com aqueles que
seguem metoddos tradicionais de ensino. Esse tipo de investigacao pode fornecer dados mais
concretos sobre os impactos do uso de jogos no processo de aprendizagem, evidenciando
sua eficacia em diferentes contextos e contribuindo para fundamentar teoricamente sua
adogao em larga escala.

Resumidamente, a experiéncia relatada nesta pesquisa confirma que o uso inten-
cional de jogos adaptados ao contexto escolar constitui um recurso potente para o ensino
de matematica, capaz de promover uma aprendizagem mais significativa, prazerosos e co-
nectada a realidade dos alunos. A continuidade e expansao dessa proposta podem gerar
novas oportunidades de integrar ludicidade, cultura local e desenvolvimento de compe-
téncias essenciais a formacao cidada, reafirmando o potencial transformador dos jogos

quando articulados a objetivos pedagogicos claros e consistentes.

5.4 Proposta de Sequéncia Didatica

Uma proposta de sequéncia didatica de realizar uma etapa adicional em que os
estudantes iriam criar versoes personalizadas do jogo, utilizando como base o mapa da

escola, do bairro ou da cidade. Essa atividade possibilitaria:

e Trabalhar conceitos de plano cartesiano, localizagao de pontos e representagao es-

pacial.
e Desenvolver nocoes de escala, orientacao e propor¢ao;
e Estimular a criatividade ao escolher pontos de interesse e criar rotas;

e Integrar contetidos matematicos e geografia, promovendo interdisciplinaridade;
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e Favorecer o sentimento de pertencimento, j4 que os mapas representariam o espaco

vivido pelos estudantes.

Nesse formato, cada grupo poderia elaborar seu proprio tabuleiro, cartas de trans-
porte e bilhetes de destino, para depois realizar partidas com as criacoes dos colegas. Além
de ampliar o conteido matematico, essa abordagem fortalece competéncias de colabora-

¢ao, planejamento e comunicagao, alinhadas as competéncia gerais da BNCC.

5.4.1 Explorando o Espago: Construcao de Mapas no Plano Car-

tesiano

Titulo da atividade: Explorando o Espacgo: Construcao de Mapas com o Plano
Cartesiano

Puablico-alvo: Alunos do 6°ao 9°ano do Ensino Fundamental

Tempo estimado: 5 aulas(45 minutos)

Objetivos:

e Compreender e aplicar o conceito de plano cartesiano;
e Desenvolver habilidades de leitura, interpretacao e representacao de coordenadas;
e Estimular a percepcao espacial e o trabalho colaborativo;

e Relacionar conceitos matematicos a situagoes concretas do cotidiano.
Materiais necessérios:

e Papel sulfite ou cartolina de tamanho adequado;

e Régua, lapis e canetas coloridas;

e Fita adesiva para demarcar os pontos;

e Mapas da escola, do bairro ou da cidade, impresso ou digitais;

e Computador/Chromebook para consulta de mapas digitais(opcional).
Desenvolvimento da atividade:

1. Apresentacao(30 minutos): O professor inicia a atividade revisando os conceitos
fundamentais do plano cartesiano, incluindo os eixos x e y, a origem e os quadrantes,

ressaltando a importancia das coordenadas para localizar pontos no plano.
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Escolha do mapa(15 minutos): Os estudantes, organizados em grupos, selecionam
o mapa a ser representado - seja da escola, do bairro ou da cidade - e identificam
os pontos de interesse a serem mapeados, tais como salas, quadras, ruas, pragas ou

outros locais significativos.

Construgao do mapa (2 aulas): Cada grupo desenha o plano cartesiano em papel
ou cartolina, localizando e registrando os pontos escolhidos utilizando coordena-
das(x,y). Recomenda-se o uso de cores e simbolos distintos tematicos para diferen-

ciar tipos de pontos.

Apresentagdo e discussdao (1 aula): Os grupos apresentam seus mapas & turma,
promovendo a discussao sobre a organizacao espacial e a aplicagao pratica dos con-
ceitos matematicos. O professor deve mediar a reflexao, destacando a importancia

da matematica na compreensao de espagos reais.

Pratica(1l aula): Os grupos trocam de tabuleiro com os outros e jogam em pelo
menos dois tabuleiros distintos, fortalecendo outros contetidos como probabilidade,

raciocinio logico e tomada de decisao.

Conclusao: O professor retoma os conceitos de coordenadas e plano cartesiano,

reforcando a relevancia da atividade para a visualizagao e compreensao do espaco.
Orientacao para o professor:

Estimular o trabalho colaborativo e a troca de ideias entre os alunos;
Incentivar a criatividade na representacao dos mapas;

Corrigir equivocos de forma construtiva, utilizando-os como oportunidades de apren-
dizado.

Relacao com a BNCC:

(EFO6MA16) Associar pares ordenados de niimeros a pontos do plano cartesiano do

1° quadrante, em situacoes como a localizacao dos vértices de um poligono.

(EFO7MA20) Reconhecer e representar, no plano cartesiano, o simétrico de figuras

em relagao aos eixos e a origem.

(EFO9MA16) Determinar o ponto médio de um segmento de reta e a distancia entre
dois pontos quaisquer, dadas as coordenadas desses pontos no plano cartesiano, sem
o uso de formulas, e utilizar esse conhecimento para calcular, por exemplo, medidas

de perimetros e areas de figuras planas construidas no plano.
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A atividade de construcao de mapas no plano cartesiano permite aos estudantes
relacionar conceitos matematicos abstratos a situagoes concretas do cotidiano, estimu-
lando tanto a percepgao espacial quanto o trabalho colaborativo. Ao explorar diferentes
ambientes, registrar coordenadas e apresentar seus mapas, os estudantes desenvolvem ha-
bilidades de leitura, interpretacoes e tomada de decisao, consolidando o aprendizado de
forma significativa e contextualizada. Essa abordagem evidencia a importancia da ma-
temética como ferramenta para compreender e organizar o espaco ao redor, promovendo

um ensino ativo, participativo e conectado a realidade dos estudantes.
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Apéndice

A

Questionario Diagnéstico Inicial

1. Probabilidade bésica - Em um baralho com 20 cartas: 6 vermelhas, 5 azuis, 4 verdes

e b pretas, vocé vai tirar uma carta sem olhar.
a) Qual a probabilidade de tirar uma carta verde? Explique e apresente em fragao,
decimal e porcentagem.
b) Se a primeira carta retirada foi verde, qual a probabilidade da proxima carta
ser vermelha, sem recolocar a primeira? Justifique.

2. Raciocinio logico e padroes - Observe a sequéncia: 2, 4, 8, 16, ...

a) Qual o proximo nimero? Explique a regra usada para encontrar esse nimero.
b) Se essa sequéncia representa a quantidade de cartas que vocé compra a cada
rodada, o que isso indica sobre sua estratégia no jogo?
3. Situagoes de tomada de decisao - Vocé esta jogando e precisa decidir entre:
e Conquistar uma rota longa, que vale muitos pontos, mas exige 6 cartas da
mesma Ccor.
e Conquistar varias rotas curtas que, juntas, valem menos pontos, mas sao mais

faceis de completar.

Quais fatores matematicos vocé consideraria para escolher a melhor opc¢ao? Expli-

que.

4. Problema de probabilidade com duas cartas - Em um monte com 15 cartas: 5
vermelhas, 3 azuis, 4 verdes e 3 pretas, vocé vai tirar duas cartas, sem repor a

primeira.

a) Qual a probabilidade de tirar duas cartas azuis consecutivas? Mostre seus

céalculos e explique.
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b) Se a primeira carta tirada foi preta, qual a probabilidade da segunda ser verde?

5. Questao aberta - Conte alguma experiéncia que ja teve ao jogar jogos de estratégia

e como vocé usa o raciocinio lé6gico ou matematica para vencer.
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Apéndice

B

Questionario Final

1. Probabilidade avancada - Em um baralho com 30 cartas: 7 vermelhas, 8 verdes, 6

azuis e 9 pretas, vocé val tirar trés cartas, uma apoés a outra, sem reposicao.

a) Qual a probabilidade de tirar trés cartas verdes consecutivas? Explique o

raciocinio e apresente os calculos.

b) Se a primeira carta tirada foi preta e a segunda azul, qual a probabilidade da

terceira carta ser vermelha?

2. Estratégias de jogo e raciocinio légico - Vocé tem 5 marcadores e faltam 4 turnos

para o fim do jogo.

a) Proponha duas estratégias diferentes para maximizar seus pontos e explique os

beneficios e riscos de cada uma.

b) Como vocé usaria o reconhecimento de padroes para planejar seus proximos

movimentos?

3. Problemas de tomada de decisao com anélise de risco - No peniltimo turno, vocé

tem duas opgoes:

e Completar uma rota longa que vale 20 pontos, mas vocé tem apenas 2 cartas

da cor necessaria (faltam 4).

e Completar duas rotas curtas que valem 9 pontos cada, e vocé ja tem cartas

suficientes para ambas.

O que vocé escolheria fazer? Justifique sua resposta usando raciocinio mate-

matico e analise de risco.

4. Raciocinio logico e estratégia - Vocé esta perto do fim do jogo com 4 marcadores

para conquistar rotas.
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a) Apresente duas estratégias diferentes que poderiam ser usadas para maximizar

seus pontos e explique os pros e contras de cada uma.
b) Como o conceito de padrao ou regularidade poderia ajudar a planejar suas

jogadas finais?

5. Analise e interpretacao de tabelas e graficos - A tabela abaixo mostra as rotas

conquistadas por cada cor de carta em um jogo:

Cor Rotas Conquistadas | Pontos por Rota | Pontos Totais
Vermelha 4 10 ?
Verde 3 7 ?
Azul 5 5 ?

a) Calcule os pontos totais para cada cor.
b) Qual cor contribuiu mais para o total de pontos? Justifique.

¢) Como essas informagdes poderiam influenciar a sua estratégia no jogo?

6. Resposta aberta final - Descreva como aprender sobre probabilidade, raciocinio 16-

gico e tomada de decisao durante o jogo ajudou vocé a melhorar suas estratégias.
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Apéndice
C

Atividades da Sequéncia Didatica

Aula 2 — Introducao ao jogo e observacao matematica

Tema Central: Jogos e Matemaética: explorando trajetos e estratégias
Objetivo: Apresentar o jogo, contextualizar com Mato Grosso e observar as pos-

sibilidades mateméaticas no tabuleiro.

Habilidades da BNCC (8° ano):

e EFO8MAOQ4 — Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,

incluindo o uso de tecnologias digitais.

e EF08MA23 — Avaliar a adequacao de diferentes tipos de gréaficos para representar
um conjunto de dados de uma pesquisa. (Relacionada aos registros e organizagao

das observagoes.)

Atividade 1: Observagao guiada do jogo

Instrucoes:

a) Em grupos de 4 alunos, joguem duas rodadas do jogo adaptado com o mapa de
Mato Grosso.

b) Durante o jogo, observem e anotem os seguintes aspectos:
e (Quantas cartas existem no total?
e QQuais sao as cores mais comuns?
e Quais sao as rotas mais longas do tabuleiro?
e Qual é a menor rota possivel?

e Quantos marcadores cada jogador recebe?
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Elemento Observado Quantidade/Descrigao

Total de cartas

Cores mais frequentes

Rotas mais longas

Rotas mais curta

Quantidade de marcadores por jogador

Atividade 2: Registro individual no caderno

Apos as rodadas e preenchimento da tabela, escreva no caderno:

e O que vocé achou mais importante no jogo?

Que tipo de decisoes matematicas vocé precisou tomar durante o jogo?

Ha alguma estratégia que parece mais eficaz?

e Como as cores e quantidades de cartas influenciaram suas escolhas?

Aula 3 — Introducao a Probabilidade

Tema Central: Jogos e Matemética: explorando trajetos e estratégias

Objetivo: Aplicar nogoes basicas de probabilidade nas decisoes do jogo, utilizando
fragoes, porcentagens e raciocinio logico.

Habilidades da BNCC (82 ano):

e EFO8MA22 — Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcao do es-
paco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das

probabilidades de todos os elementos do espago amostral ¢ igual a 1.

e EFO8SMAO4 — Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,

incluindo o uso de tecnologias digitais.

Atividade 1: Situagoes-problema com cartas
Em duplas, resolvam as situacoes a seguir. Usem fracoes e porcentagens nas

respostas e justifiquem seu raciocinio.
1. No monte de compra ha 12 cartas: 3 verdes, 4 vermelhas, 2 azuis, 3 pretas.

a) Qual a chance de tirar uma carta verde?

b) Qual a probabilidade de tirar uma carta vermelha ou azul?

2. Voceé pode tirar duas cartas seguidas (sem devolvé-las ao baralho).
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a) Qual a probabilidade de tirar um par da mesma cor?

b) E mais provavel tirar duas cores diferentes?
3. Se vocé precisa de 2 cartas pretas e ha apenas 3 cartas pretas entre 15 disponiveis,

a) Vocé arrisca tirar ou espera uma nova rodada? Justifique com base na proba-

bilidade.
Atividade 2: Debate e justificativas
e Formem grupos de 4 e debatam as melhores decisoes para cada situacao-problema.

e Cada grupo escolhera uma das situagoes e apresentara sua resposta e raciocinio para

a turma, destacando:

— Por que aquela decisao seria vantajosa?
— Como a chance de sucesso influenciou a decisao?

— A estratégia escolhida depende mais da sorte ou da analise de dados?
Registro individual - No caderno, responda:

e Como o conhecimento de fragoes e porcentagem ajudou vocé a tomar decisoes no

jogo?

e Que tipo de estratégia é melhor: a baseada na logica ou na sorte? Por qué?

Aula 4 — Estratégias e Raciocinio Logico

Tema Central: Jogos e Matemética: explorando trajetos e estratégias
Objetivo: Desenvolver o raciocinio logico e a anélise de estratégias diante das

situagoes do jogo, incentivando a tomada de decisoes fundamentadas.
Habilidades da BNCC (82 ano):

e EF08MA10 / EFO8MA11 — Identificar regularidades em sequéncias (recursivas e nao

recursivas) e construir algoritmos/fluxogramas para prever os proximos elementos.

e EFO8MA12 / EFO8MA13 — Identificar e resolver problemas que envolvam grandezas
proporcionais (diretas ou inversas) e representar a rela¢ao existente, inclusive no

plano cartesiano.

e EFO8MAZ22 — Calcular probabilidade de eventos, reconhecendo o espago amostral.
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Atividade 1: Discussao de estratégias em grupo
Em grupos de 4 alunos, analisem e discutam as situagoes a seguir. Depois, esco-
lham uma situacao para apresentar ao restante da turma, explicando as possiveis decisoes

e justificativas logicas envolvidas.

1. Vocé s6 tem 4 marcadores e o jogo esta proximo do fim. E melhor conquistar uma

rota curta para garantir pontos ou apostar em bilhetes de destino de maior valor?

2. Vocé recebeu um bilhete de destino com uma rota longa e direta. Existe um caminho

mais curto com mais conexoes intermediarias? Vale a pena mudar a rota?

3. Um colega esta perto de completar uma rota importante para ele, que cruza com
sua rota. Vocé bloqueia essa rota, mesmo que nao seja a melhor jogada para vocé?

Por qué?

4. Faltam dois turnos para o fim do jogo. Vocé deve pontuar o que ja tem ou tentar

pegar novas cartas para arriscar uma jogada final?

Atividade 2: Producao escrita individual

No caderno, escreva um pequeno texto respondendo:

Qual foi a decisao mais dificil discutida hoje?

Que elementos logicos e estratégicos vocé usou para pensar na melhor agao?

Como as decisoes dos colegas influenciaram suas escolhas?

Vocé observou padroes ou estratégias que poderiam se repetir em outras partidas?

Dica para o professor(a): Durante os debates, incentive os alunos a usar argumentos com
base em logica, probabilidade e anélise de risco. Estimule-os a justificar nao apenas o que

fariam, mas porque fariam aquela escolha.

Aula 5 — Simulacao e Tomada de Decisao

Tema Central: Jogos e Matemética: explorando trajetos e estratégias

Objetivo: Exercitar a tomada de decisao por meio de simulagoes com base em
dados do jogo e situagoes de risco e oportunidade.

Habilidades da BNCC (8° ano):

e EFO8MA22 — Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcao do es-
paco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das

probabilidades de todos os elementos do espago amostral é igual a 1.
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e EF08MA10 / EFO8MA11 — Identificar regularidades em sequéncias (recursivas e nao

recursivas) e construir algoritmos/fluxogramas para prever os proximos elementos.

e EFO8MAZ23 — Avaliar a adequacao de diferentes tipos de gréaficos para representar

um conjunto de dados de uma pesquisa.

Atividade 1: Simulagoes em grupo
Em grupos de 4 alunos, escolham dois cenarios abaixo e simulem o que fariam no

jogo. Registrem as decisoes e justifiquem com base em logica e probabilidade:

1. Faltam 3 turnos. Vocé tem 5 marcadores. Vocé conquista rotas pequenas para

pontuar rapido ou tenta completar uma rota longa e mais valiosa?

2. Voceé precisa de 2 cartas vermelhas. Ha apenas 1 carta vermelha visivel. Vocé arrisca

pegar cartas fechadas ou espera a proxima rodada? Por qué?

3. Vocé acha que seu colega estd perto de completar uma rota parecida com a sua.
Vale a pena correr para completar a rota primeiro, mesmo que gaste mais cartas ou

marcadores?

4. Vocé tem duas opgoes de bilhete de destino: um fécil e de pouco valor, outro mais

longo e mais lucrativo. Qual vocé escolhe e por qué?

Atividade 2: Discussao orientada
e Cada grupo apresenta uma de suas decisoes ao restante da turma.
e O professor conduz um debate levantando questoes como:

— Essa decisao foi segura ou arriscada?
— Como os dados (probabilidades e jogadas anteriores) influenciaram a escolha?

— Que papel teve a estratégia e o raciocinio logico?

Atividade 3: Reflex@o final (individual)

No caderno, responda:

e Como meu grupo tomou decisoes diferentes de outros?

Que estratégias foram mais eficazes?
e Como o conhecimento de probabilidade e légica influenciou essas escolhas?

e O que aprendi sobre tomar decisoes com base em analise de dados?
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Apéndice

‘D

Autorizacoes

TERMO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO
DE PESQUISA

Eu, Nome da Diretora, na qualidade de Diretora da Escola CEI 01 — Victo-
rino Monteiro da Silva, autorizo a realizacao da pesquisa intitulada “Jogo Expedicao
Mato Grosso: o uso de metodologias ativas para o ensino de probabilidade,
raciocinio légico e tomada de decisao”, conduzida pela académica Diana de Al-

meida dos Santos, sob orientacao da Professora Dra. Anna Ligia Oenning Soares,
vinculada & Universidade Federal do Estado de Mato Grosso (UFMT).

A referida pesquisa sera desenvolvida com alunos do 82 ano do Ensino Fun-

damental, envolvendo a aplicagao de jogos educativos e questionarios.

Autorizo, portanto, a realizagao da pesquisa nas dependéncias desta es-

cola.

Cuiaba - MT, 05 de fevereiro de 2025.

Diretora da Escola CEI 01 — Victorino Monteiro da Silva

(carimbo da Diregao)
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TERMO DE CONSENTIMENTO

Prezado(a) responsavel,

Seu(sua) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Jogo Ex-
pedicao Mato Grosso: o uso de metodologias ativas para o ensino de pro-
babilidade, raciocinio légico e tomada de decisao”, desenvolvida no ambito da
Universidade Federal do Estado de Mato Grosso (UFMT).

1. Objetivo da pesquisa
O objetivo é investigar como os alunos do 8° ano desenvolvem o raciocinio logico e a nocao
de probabilidade ao participarem de jogos educativos e responderem a algumas perguntas

sobre a experiéncia.

2. Procedimentos

e Os alunos jogarao um jogo matematico educativo em sala de aula. Em seguida,
responderdao a um pequeno questionario com perguntas relacionadas ao jogo. A

atividade terd duragao aproximada de 6 aulas.

3. Riscos e beneficios

e Beneficios: espera-se que a atividade contribua para o aprendizado de raciocinio

logico e probabilidade, além de estimular o interesse pela matemética.

4. Sigilo e anonimato
As informacoes obtidas serao utilizadas apenas para fins académicos e cientificos. O nome

dos alunos nao sera divulgado em hipotese alguma.

5. Voluntariedade
A participagao é totalmente voluntéaria. O(a) aluno(a) pode desistir a qualquer momento,

sem prejuizo algum.

Declaro que li e compreendi as informagoes acima e autorizo a participagao

de meu/minha filho(a) nesta pesquisa.

Nome do(a) aluno(a):

Nome do(a) responsavel:

Assinatura do(a) responsavel:

Data:

Pesquisadora responsavel: Diana de Almeida dos Santos
Universidade Federal do Estado de Mato Grosso — UFMT

51



TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

0Ola!

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa chamada “Jogo Expedicao
Mato Grosso: o uso de metodologias ativas para o ensino de probabilidade,

raciocinio légico e tomada de decisao”.

O que vocé vai fazer:

e Jogar um jogo matematico em sala de aula.

e Depois, responder algumas perguntas réapidas sobre o jogo.

Duragao: 6 aulas.

Nao existem respostas certas ou erradas. O que importa é a sua opiniao e como vocé

pensa durante o jogo.

Sua participagao é voluntaria. Se nao quiser participar, ou quiser parar no meio, pode

desistir sem nenhum problema.
Ninguém de fora da pesquisa vai saber suas respostas, e seu nome nao sera divulgado.

Se tiver duvidas, pode perguntar para a professora/pesquisadora Diana de Almeida

dos Santos.

Eu entendi as informagoes e aceito participar da pesquisa.

Nome do(a) aluno(a):

Assinatura:

Data:

Pesquisadora responsavel: Diana de Almeida dos Santos
Universidade Federal do Estado de Mato Grosso — UFMT
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