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RESUMO

O ensino de Estatistica e Probabilidade no contexto da Educacao Basica tem enfrentado
desafios significativos, muitas vezes sendo abordado de forma mecanicista e
descontextualizada, o que compromete a aprendizagem dos estudantes. Diante disso, este
estudo investigou o impacto do uso de um jogo de tabuleiro moderno no ensino desses
conteudos para alunos do Ensino Médio do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhdo (IFMA), campus Caxias. A pesquisa teve como objetivo geral
investigar o uso do jogo de tabuleiro moderno no ensino matematico de Estatistica e
Probabilidade, com os objetivos especificos de identificar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre Estatistica e Probabilidade, realizar um levantamento bibliografico sobre
jogos de tabuleiro aplicados ao ensino desses temas nas bases de dados Periddicos Capes,
desenvolver um jogo de tabuleiro moderno e avaliar sua eficdcia na aprendizagem. A
metodologia adotou uma abordagem qualitativa pautada no Design Thinking, com as
etapas de imersdo, ideacdao, desenvolvimento e teste/validagdo. Como resultado, foi
criado o jogo Império Estatistico, inspirado no Banco Imobiliario, adaptado com
conceitos de Estatistica e Probabilidade em suas mecanicas. A intervengao ocorreu com
20 alunos, sendo que nove participaram das entrevistas semiestruturadas e do questionario
diagnostico. Os dados foram analisados por meio da Anélise Descritiva, revelando que o
jogo promoveu maior engajamento, facilitou a compreensao dos contetildos matematicos,
estimulou a interagdo social e fortaleceu competéncias previstas na BNCC. Apesar das
criticas pontuais quanto a dificuldade de algumas questdes, os resultados indicam que o
jogo ¢ um recurso pedagogico viavel e motivador para o ensino de Estatistica e
Probabilidade.

Palavra-chave: ensino de matemadtica, estatistica e probabilidade, jogos de tabuleiro,
metodologias ativas.

Financiamento: Instituto Federal do Maranhdao — IFMA.

1 INTRODUCAO

Lopes (2008) argumenta que a formacdo docente nido contempla de modo
sistemdtico o ensino de Estatistica e Probabilidade, acabando por limitar a atuacdo do
professor em sala de aula e, consequentemente, restringindo a aprendizagem dos alunos.
Isso se torna preocupante ao considerar que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

inclui a Estatistica € a Probabilidade como um dos eixos estruturantes da area de
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Matematica, vinculando-os ao desenvolvimento do pensamento critico, da leitura de
dados e da tomada de decisoes (Brasil, 2018).

Problemas como esse ja foram ha muito tempo discutidos, mas pesquisas recentes
vém alertando a outras limitagdes. Como destacam Castro et al. (2020), em diversas salas
de aula, o pensamento estatistico e probabilistico ¢ tratado de maneira superficial,
reduzido ao calculo mecanico de medidas de tendéncia central ou a resolucdo de
exercicios de Probabilidade descontextualizados.

A Educacao Basica deve garantir ao aluno o desenvolvimento de competéncias
ligadas a analise, interpretacdo e comunicagcdo de dados, bem como ao raciocinio
probabilistico, habilidades essenciais para o exercicio da cidadania critica e ativa, de
acordo com a BNCC (Brasil, 2018). Portanto, trabalhar com os contetidos matematicos
de Estatistica e Probabilidade ndo ¢ somente uma exigéncia curricular, mas sim uma
necessidade formativa que possibilita ao estudante compreender o mundo em que vive e
tomar decisdes consciente.

Conforme citado por Sales et al. (2024), Piaget defende que “[...] em todo lugar
onde se consegue transformar em jogo a iniciag¢do a leitura, ao calculo, ou a ortografia,
observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupagdes comumente tidas como
magantes.” (Piaget, 1976, p. 158-159). E nesse cenario que defendemos o uso de jogos
para o ensino de Matematica, uma vez que, ao despertar a curiosidade e o interesse, tais
recursos rompem com a visao de que aprender conteudos matematicos € uma tarefa arida
e desestimulante.

Assim, os jogos de tabuleiro se revelam como recursos pedagogicos potentes,
capazes de promover ndo apenas a compreensao conceitual da Matematica, mas também
a motivagdo, a interacdo e a construcao de significados. Castro et al. (2020) destacam que
a implementac¢do de metodologias inovadoras, como os jogos, ¢ essencial para atender as
novas demandas curriculares propostas pela BNCC. Eles se inserem em um movimento
mais amplo de valorizagdo da educagao ludica e das metodologias ativas, que vém sendo
defendidas em diferentes areas do conhecimento.

Partindo desse contexto, o presente estudo tem como problema de pesquisa: “Qual
o impacto da utilizacio do jogo de tabuleiro moderno no ensino matematico de
Estatistica e Probabilidade para alunos do Ensino Médio do IFMA, campus Caxias
- MA?”.

Com isso, o estudo teve como objetivo geral investigar o uso do jogo de tabuleiro

moderno no ensino matematico de Estatistica e Probabilidade para alunos do Ensino
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Médio do IFMA, campus Caxias. Consequentemente, foram objetivos especificos
identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre o contetido de estatistica e
probabilidade, realizar um levantamento sobre os jogos de tabuleiros modernos utilizados
no ensino de estatistica e probabilidade nas bases de dados, desenvolver um jogo de
tabuleiro moderno para o ensino de estatistica e probabilidade e analisar as
potencialidades ou nao do uso do jogo de tabuleiro moderno no ensino matematico dos

conteudos mencionados.

2 METODOLOGIA

O estudo foi estruturado com base na metodologia do Design Thinking, proposto
por Brown (2008, 2010) pelas etapas de imersdo, ideagdo, desenvolvimento e
teste/validacdo. Na fase de imersdo, realizou-se um diagnostico dos conhecimentos
prévios dos alunos por meio de um questionario aplicado a nove estudantes do 1° ano do
Ensino Médio Técnico do IFMA, campus Caxias, com o objetivo de identificar suas
concepgoes iniciais sobre Estatistica e Probabilidade (. Paralelamente, foi conduzida uma
revisao bibliografica sistematica nas bases de dados Periddicos Capes e Web of Science,
utilizando os descritores “jogo de tabuleiro”, “estatistica e probabilidade” e seus
correlatos, com foco em artigos publicados nos ultimos cinco anos, visando mapear
pesquisas existentes e fundamentar teoricamente o desenvolvimento do jogo.

Na etapa de ideacdo, analisaram-se jogos de tabuleiro comerciais e educativos,
destacando-se a inspiragdo no Banco Imobilidrio, que serviu como modelo estrutural para
a criagao do Império Estatistico. A fase de desenvolvimento envolveu a concepgao e
producao do jogo, adaptando sua mecanica, design e componentes — como tabuleiro
tematico, cartas educativas (“Conceitos”, “Insights”, “Desafio do Pesquisador”) e sistema
digital de gestao financeira — para integrar contetidos de Estatistica e Probabilidade de
forma ludica e pedagogicamente consistente.

A ultima etapa, de teste e validagdo, ocorreu por meio de quatro encontros
presenciais com 20 alunos do Ensino Médio. Nesse momento, o jogo foi aplicado em sala
de aula e sua eficacia foi avaliada. A coleta de dados foi realizada por meio do
questionario diagnostico e de entrevistas semiestruturadas com nove voluntarios, cujos
roteiros abordavam temas como percep¢ao de aprendizagem, engajamento, interagao
social, dificuldades enfrentadas e sugestdes de melhoria. Os dados foram analisados

mediante Analise Descritiva (Reis; Reis, 2002; Dias et al., 2024), técnica que permite



organizar, resumir e interpretar informagdes qualitativas e quantitativas de maneira clara

e contextualizada.

3 RESULTADOS E DUSCUSSAO
3.1 Jogo Império Estatistico

O jogo Império Estatistico ¢ composto por 1 Tabuleiro com 32 casas, 6 Pedes
tematicos, 20 Titulos de Dominio (18 para "Conceitos", 2 para "Ferramentas"), 8 Cartas
"Insights", 8 Cartas "Desafio do Pesquisador", 8 Cartas "Cenario: Dados ou Moedas", 6
Cartdes bancarios para os jogadores (para uso com app/sistema digital), 32 Marcadores
de "Workshop" (casas) e 12 de "Laboratorio" (hotéis) e 2 Dados.

O objetivo do jogo ¢é tornar-se o pesquisador mais influente ¢ bem-sucedido,
aplicando seus conhecimentos de estatistica e probabilidade para adquirir dominio sobre
conceitos, investir em desenvolvimento e ser o unico jogador a ndo ir a faléncia. A seguir,

imagens do tabuleiro e algumas cartas do jogo.

Figura 01: tabuleiro do Império Estatistico.
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Fonte: Autor Proprio (2025)




3.2 Entrevista semiestruturada

Figura 02: tipos de cartas.

Analise de Mesada o

Sua turma mediu a mesada de
10 alunos. Nove alunos
recebem R$50,00, mas um

Ao langar um dado honesto déles recebie R$10.000,00
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Fonte: Autor Proprio (2025).

Da mesma forma, usaremos pseudonimos (A a I) nesta secdo para garantir o

anonimato dos entrevistados. Além disso, cabe destacar que os alunos permanecem com

0 mesmo pseudonimo da se¢do 5.2 com o intuito de triangular os dados, assim gerando

uma discussdo aprofundada. Foram feitas cinco perguntas abertas sobre experiéncia,

conteudo, interacdo, aspectos positivos/negativos e sugestdes. Segue:

Pergunta 1: Como vocé se sentiu participando da atividade com o jogo Império

Estatistico?

Tabela 01: respostas da entrevista - pergunta 1.

Aluno Resposta
Um jogo bem interessante, com uma intera¢do entre os
Aluno A . . .
participantes. Da mais aprendizado para o futuro.
Me senti competitiva. As cartas me chamaram a
Aluno B ~ , . L
atengdo e também a facilidade de perder dinheiro.
Eu achei interessante porque a pessoa se diverte
Aluno C com seus amigos e também porque é interessante poder
negociar, saber investir e manipular os amigos. E serve de
aprendizado.
Me senti bem. Serviu como uma distra¢do, mesmo
Aluno D ,
envolvendo conteudos da escola.
Aluno E Me senti acolhido e me diverti com meus amigos.
Aluno F Foi muito boa. Deu pra aprender muita coisa. Eu
pensei que o jogo era dificil, mas depois fica facil.
O jogo me preparou para o futuro. O modo de
Aluno G negociar e construir casas com os outros jogadores foi que
me chamou atengdo.
Um jogo legal, boas experiéncias referentes a
Aluno H o JO8O teg: P 4
dindmica do jogo.
Eu gostei do jogo. Foi uma nova experiéncia e
Aluno I & Jo& P

interagi mais com os outros alunos.

Fonte: Autor Proprio (2025).




Pergunta 2: O que vocé achou da forma como os temas de Estatistica e

Probabilidade apareceram no jogo?

Tabela 02: respostas da entrevista — pergunta 2.

Aluno Resposta
E diferente de varios jogos que joguei. Os temas sdo
Aluno A um pouco dificil, mas com o jogo eles se tornam mais
acessivel de aprender.
Eu gostei da forma como foi adaptado, apareceram
Aluno B de forma dindmica e divertida, o que influenciou na
aprendizagem.
A pessoa interage bastante com os colegas, mesmo
Aluno C , ;
que for timido. A pessoa ainda estressa os colegas.
Bom. Foi legal. Mesmo com as dificuldades, o jogo
Aluno D ) & ifi Jjog
me ajudou.
Apareceram de uma forma discreta, mas bastante
Aluno E . P J
importante.
Aluno F Muita boa. Pode ensinar os alunos a aprenderem de
forma mais facil, pela dindmica do jogo.
Aluno G Achei que foi legal. Atingiu minha expectativa, pois
me ensinou a negociar, o que pode me ajudar no futuro.
O assunto é um pouco dificil mas foi um tema
Aluno H . P ii Je
interessante.
Ainda ndo tive aulas sobre esses conteudos, mas
Aluno I

consegui me sair bem no jogo.

Fonte: Autor Proprio (2025).

Pergunta 3: Como foi interagir com seus colegas durante a atividade? O jogo

influenciou essa interagdo de alguma forma?

Tabela 03: respostas da entrevista — pergunta 3.

Aluno Resposta
Aluno A Sim. Influenciou com experiéncias boas, na qual a
interagdo torna possivel conhecer outra pessoa.
Aluno B Foi divertido, apesar das intrigas. O jogo
influenciou na interagdo dos alunos, refor¢ando a amizade.
Aluno C A pessoa interage bastante com os colegas, mesmo
que for timido. A pessoa ainda estressa os colegas.
Foi bom e serviu para influenciar no crescimento
Aluno D .
intelectual e pessoal.
Sim. Me aproximei dos meus colegas e nos
Aluno E L
divertimos.
Aluno F Sim. Quando vamos negociar as casas. Tem uns que
ndo vendem, outros querem, outros ndo.
Foi uma interagdo legal e interessante ao mesmo
Aluno G tempo, devido a intrigas e brigas, porém ja era assim antes
do jogo e ndo interferiu na amizade.
Aluno H Sim, o jogo teve muita interagdo e rivalidade.
O jogo agiu de forma positiva, o que me ajudou a
Aluno I Jjogo agiu de forma p q Y

interagir mais com os alunos.




Fonte: Autor Proprio (2025).

Pergunta 4: O que mais te agradou e o que menos te agradou no jogo?

Tabela 04: respostas da entrevista — pergunta 4.

Aluno Resposta
O modo competitivo do jogo. O que menos me
Aluno A ~ .
agradou foram as questdes de Matemadtica.
O que me agradou foram as cartas, as perguntas e
Aluno B os workshops. O que menos me agradou foi a quantidade de
propriedades, que deveriam ser mais.
O que mais me agradou foi cair sempre nas
Aluno C melhores casas e também eu sei negociar, manipular e
sempre me saio bem. O que achei mais ruim foi sempre
pegar as perguntas dificeis.
Tudo me agradou, exceto o barulho dos outros
Aluno D .
competidores.
A diversdo que o jogo possibilitou para nos. E nada
Aluno E queojogop p
me desagradou.
Quando a gente constroi o laboratorio. Eu
Aluno F construl, eu quase falir uma jogadora. E o mais ruim é a
prisdo.
O que me agradou foi a forma de como ensina a
Aluno G .
negociar. Nada me desagradou.
As cartas insights. O que menos me agradou foram
Aluno H as cartas referentes aos conteudos de probabilidade e
estatistica.
A dindmica foi o que mais me agradou. Nao tenho
Aluno 1 Joiogq &

criticas sobre o jogo.

Fonte: Autor Proprio (2025).

Pergunta S: Se fosse para usar esse jogo em outras turmas, o que vocé manteria

e o que mudaria?

Tabela 05: respostas da entrevista — pergunta 5.

Aluno Resposta
. - -
Aluno A 5 anteria tudo do jogo, menos as perguntas de
matematica.
Nao mudaria nada, apenas acrescentaria mais
Aluno B
cartas.
Aluno C Nao mudaria nada, desse jeito esta bom.
Manteria tudo do jogo. O jogo deveria ter
Aluno D ~ ,
adaptagoes dos conteudos de acordo com a turma.
Aluno E O jogo td perfeito. Ndo mudaria nada.
Aluno F Mudaria as perguntas, aumentaria.
Aluno G Ndo mudaria nada.
Deixaria do jeito que estd, pois pode-se aprender
Aluno H . L
sobre assuntos de probabilidade e estatistica.
Manteria as regras. O conteudo deveria ser
Aluno I

adaptado de acordo com a turma.

Fonte: Autor Proprio (2025).




3.3 Discussao dos dados

A anélise dos dados foi realizada por meio de Andlise Descritiva (Reis; Reis, 2002;
Dias et al., 2024), revelando categorias que ajudam a compreender como os estudantes
vivenciaram o jogo Império Estatistico e quais sentidos atribuiram a experiéncia. Essas
categorias se organizam em quatro eixos principais: aprendizagem em Estatistica e
Probabilidade, engajamento e motivacdo, interacdo social ¢ aspectos positivos e
negativos do jogo.

No que se refere a aprendizagem em Estatistica e Probabilidade, os resultados
mostraram que o jogo favoreceu a compreensao de conteudos que, tradicionalmente, sao
considerados complexos ou descontextualizados. Os alunos relataram que os conceitos
trabalhados se tornaram “mais acessiveis” e “mais faceis de aprender” durante as partidas,
inclusive para aqueles que ainda ndo haviam estudado formalmente os contetdos. Essa
constatagdo dialoga com a critica de Lopes (2008), que denuncia a fragilidade da
formagao docente no ensino de Estatistica e Probabilidade, gerando limitagdes na pratica
pedagogica. O jogo, nesse sentido, representou uma alternativa metodolégica capaz de
aproximar os estudantes dos contetidos da BNCC, que exige o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a interpretagcdo de dados e ao raciocinio probabilistico (Brasil,
2018).

Outro eixo identificado foi o engajamento e a motivacdo. Os depoimentos
evidenciaram que a ludicidade presente no jogo despertou interesse, prazer e
competitividade entre os estudantes, convertendo a aprendizagem em uma experiéncia
mais atrativa. Um dos alunos relatou que a atividade serviu como uma “distragao, mesmo
envolvendo contetidos da escola”, enquanto outro destacou que “pensava que o jogo seria
dificil, mas depois ficou facil”. Esse dado corrobora a defesa de Sales et al. (2024),
fundamentada em Piaget, de que os jogos mobilizam a curiosidade e transformam
atividades cognitivas em experiéncias prazerosas. Do mesmo modo, Krohl et al. (2021)
apontam que jogos de tabuleiro podem promover a aprendizagem significativa mesmo
em contextos adversos, reforgando seu potencial motivador.

No eixo intera¢do social, pontos importantes revelam que o jogo Império
Estatistico favoreceu a aproximagao dos alunos, visto que promoveu a interacao direta, a
cooperacao e negociacdo, fortalecendo vinculos interpessoais. Os relatos indicam que,
mesmo alunos mais timidos se sentiram encorajados a participar e interagir com 0s
participantes. Um dos alunos afirmou que “mesmo timido, a pessoa interage bastante”,

enquanto outro destacou que “me aproximei dos meus colegas e nos divertimos”. Esses
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depoimentos destacam que o ambiente da sala de aula integrado com a ludicidade
proporciona oportunidades para a constru¢do de habilidades socioemocionais e de
empatia. Este fato dialoga com Do Prado (2018) e Silva et al. (2024) que mostram que os
jogos de tabuleiro sdo capazes de funcionar como estimulador de interagdes sociais
significativas, principalmente no contexto escolar, estimulando a comunicagdo e o
respeito entre os jogadores.

Por fim, ao analisar os aspectos positivos e negativos do jogo, verificou-se que
os elementos ludicos, como cartas, workshops e dinamicas de negociacao, foram os mais
valorizados pelos alunos. As criticas se concentraram sobretudo nas questdes
matematicas, consideradas desafiadoras ou “dificeis demais” em alguns momentos. Esse
resultado sugere que, embora o jogo tenha alcancado seu objetivo de inserir os contetidos
de Estatistica e Probabilidade em um ambiente ludico, h4 necessidade de ajustes na

formulagdo das perguntas, de modo a equilibrar desafio e acessibilidade.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou investigar o impacto da utiliza¢dao do jogo de tabuleiro
moderno, o Império Estatistico, no ensino de Estatistica ¢ Probabilidade para alunos do
Ensino Médio do IFMA, campus Caxias. A partir da analise dos dados, verificou-se que
0 jogo constituiu uma estratégia metodologica inovadora e eficaz, capaz de superar
algumas das principais dificuldades relacionadas ao ensino desses contetidos,
tradicionalmente considerados tediosos e descontextualizados.

Os resultados obtidos neste estudo evidenciaram o engajamento € motivacao dos
alunos, tornando a aprendizagem dos conceitos matematicos mais prazerosa sendo
competitiva e desafiadora, contribuindo assim para o fortalecimento de vinculos entre os
colegas. Além disso, o jogo mostrou-se um recurso que alia ludicidade e inovagdo
pedagdgica, respondendo as demandas da BNCC e aos desafios identificados por autores
como Lopes (2008) e Castro et al. (2020) em relacdo ao ensino de Estatistica e
Probabilidade. Os depoimentos dos alunos revelaram ndo apenas maior interesse e
compreensdo dos conteudos, mas também uma mudanga significativa na forma de encarar
a Matematica, deixando de vé-la apenas como disciplina abstrata e dificil para percebé-
la como conhecimento util e aplicavel ao cotidiano.

Apesar dos resultados promissores, ¢ importante reconhecer que o estudo foi
realizado em um contexto especifico, com um numero limitado de participantes.

Recomenda-se que futuras pesquisas ampliem o escopo da aplicagdo do jogo Império
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Estatistico, explorando diferentes faixas etarias, niveis de ensino e contextos escolares.
Além disso, ajustes na formulagdo das perguntas podem tornar a experiéncia ainda mais

inclusiva e eficaz, respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem dos estudantes.
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