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RESUMO

O trabalho realiza um estudo sobre as metodologias ativas, mais especificamente, trata da
aprendizagem baseada em jogos e de suas possibilidades no ensino de matematica. A educac¢ao
durante a pandemia demanda compreensao de seus principais desafios e da necessidade de
estratégias para que o ensino alcance os lares dos estudantes. Como proposta, foi elaborada uma
sequéncia didatica para a insercdo de jogos de tabuleiro no ensino da matematica,
especificamente relacionado ao contelddo de probabilidade que esta presente em todo o Ensino
Fundamental. Essa proposta foi construida a partir da selecdo de jogos que ja foram aplicados em
ambiente escolar e obtiveram resultados satisfatérios. Pela andlise dos jogos apresentados no
artigo, conclui-se que eles detém caracteristicas que permitem ao docente explorar o conteldo
de probabilidade de forma ludica e interativa se utilizando da aprendizagem baseada em jogos. As
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opcles de titulos apresentados trazem uma combinacdo de diferentes estratégias de acesso
(impressdo, simuladores, versdao digital ou coépia fisica) ao jogo, proporcionando maior
flexibilidade ao docente para adaptar a proposta de sequéncia didatica a sua realidade e utiliza-la
mesmo em periodo de atendimento remoto.

PALAVRAS-CHAVE:
Aprendizagem baseada em jogos, Jogos de tabuleiro, Ensino de probabilidade.

GAME-BASED LEARNING: REFLECTIONS ON THE USE OF BOARD GAMES DURING THE SOCIAL
ISOLATION PERIOD IN MATHEMATICS EDUCATION

ABSTRACT:

The present work conducts a study on active methodologies, more specifically, it deals with game-
based learning and possibilities in teaching math. Education during the pandemic demands an
understanding of its main challenges and the need for strategies for teaching to reach students'
homes. As a proposal, a didactic sequence was elaborated for the insertion of board games in
teaching math, specifically dealing with the content of probability that is present throughout
Elementary School. This proposal was built from the selection of games that have already been
applied in a school environment and obtained good results. By analyzing the games presented in
the article, it is concluded that they have characteristics that allow the teacher to explore the
content of probability in a playful and interactive way, using game-based learning. The title
options presented bring a combination of different access strategies (print, simulators, digital
version or physical copy) to the game, providing greater flexibility for the teacher to adapt the
proposed teaching sequence to their reality and use it even during a period of remote service.

KEYWORDS:

Game-based learning, board games, probability teaching.
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1. INTRODUCAO

A escola na atualidade caminha a passos lentos comparada ao progresso
tecnoldgico advindo desta era digital. Em varios momentos, o seu papel enquanto
instituicao formadora é questionada e, muitas vezes, acaba nao tendo uma fungao
clara e/ou bem definida para com a sociedade atual (SILVA; SILVA NETO; SANTOS,
2020). Neste mesmo contexto, pode-se questionar, qual é o real papel do professor

dentro de uma instituicao de ensino?

Grande parte das pessoas vive imersa na tecnologia, com acesso facilitado a
informacdes que podem ser acessadas com um simples clique a qualquer hora e/ou
lugar do planeta. O professor ndo é mais a Unica fonte de conhecimento e os
estudantes precisam adequar-se as novas formas de aprendizado. A escola atual
encontra-se em um momento relativamente decisivo enquanto agéncia formadora
de cidaddaos, momento em que é necessario repensar o conteudo, como ensinar e
quais os objetivos tracados com o que se esta sendo ensinado (OLIVEIRA; ARAUJO;
VEIT, 2016). O momento de isolamento social em decorréncia da pandemia de Sars-
CoV-2, causador da Covid-19, serviu para reafirmar a importancia de transformar as
praticas da sala de aula para dar conta das novas demandas e contemplar os novos
saberes sobre ensinar e aprender. Sendo assim, uma reflexao se faz necessaria
dentro do contexto educacional sobre praticas pedagogicas que se compatibilizem
com o atual cenario da educacdo. A pratica de atividades que visam a uma
aprendizagem centrada no educando deve ser estimulada, como é o caso das
metodologias ativas que podem vir a suprir essas necessidades emergenciais

(MORAN, 2015).
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A presente proposta objetiva realizar um estudo acerca das metodologias
ativas e de como elas se estruturam e contribuem para as praticas escolares. Como
recorte, pretende-se analisar o uso dos jogos de tabuleiro e suas possibilidades em
periodos que os estudantes nao estao no ambiente escolar presencialmente e como
os estimulos provocados por essas praticas podem auxiliar os jovens a
desenvolverem habilidades matematicas de acordo com relatos encontrados na

literatura (BATISTA; DIAS, 2012; MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005).

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, pois tem como alicerce a busca por
referenciais que subsidiem hipdteses sobre o tema em estudo. Essa busca tem seu
amparo em publicacdes de relatos de experiéncias e estudos que contemplam
discussOes referentes as metodologias ativas e a aprendizagem baseada em jogos

com viés para jogos de tabuleiro no ensino da matematica (LIMA; MIOTO, 2007).

2. METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

As metodologias de ensino, segundo Nunes (1993), podem ser
compreendidas como uma aplicacdo de forma generalizada de uma ciéncia,
traduzidas e interpretadas com os seus respectivos métodos de investigacao nas
mais diversas situacdes de ensino. Neste contexto, abordar as mais recorrentes
metodologias de aprendizagem utilizadas no cenario atual em que os educandos
estao imersos, julga-se necessario. Desse modo, o presente trabalho tem o intuito
de contextualizar as metodologias ativas de ensino, para posterior analise e
discussao da sua aplicacdao no contexto da aprendizagem por meio de jogos da

matematica no ambiente familiar.

As metodologias ativas sao definidas como uma espécie de conjunto de

procedimentos e técnicas trabalhadas de forma participativa e colaborativa, em que
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os papéis do professor e do estudante sdo bem claros. O professor atua como o
mediador do processo de ensino e aprendizado, possibilitando com que esta pratica

seja totalmente centrada no estudante.

Na colecao de documentos técnicos do modelo pedagdégico Senac (2018) é

destacado que as metodologias ativas

[...] remontam ao movimento Escola Nova, iniciado nos Estados Unidos e
na Europa nas primeiras décadas do século 20 devido a necessidade de
renovacdo das ideias e praticas relacionadas ao ensino, e sobretudo, a
aprendizagem. Por ainda manterem sua atualidade, dois pontos originais
desse movimento devem ser ressaltados: a preparacdo do homem para a
indagacdo e resolucdo de problemas e a visdo de que é possivel aprender
experimentando (SENAC, 2018, p. 9).

Para Moran (2015), na maioria do tempo, sdao utilizados os meios
tradicionais de transmissao de saberes, com exposicoes orais e audiovisuais e com
suporte em materiais didaticos pré-selecionados. Porém, o adequado é equilibrar
0s recursos de maneira a permitir a experimentacao das mais diversas formas,
promovendo um elenco de estimulos aos estudantes. Para isso, as metodologias
devem estar alinhadas aos objetivos, com vistas a proporcionar ao aluno espaco

para sua proatividade e tomadas de decisdes.

O ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sao
dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso, a educagao
formal é cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece
s6 no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espacos do
cotidiano, que incluem os digitais (MORAN, 2015, p. 2).

O aspecto motivacional dos estudantes é considerado fundamental, visto
gue é um item importante para atingir o objetivo principal, a aprendizagem. A
motivagdao pode ocorrer de modo intrinseco, proveniente do préprio estudante e o

seu desejo em atingir um determinado objetivo, e de modo extrinseco, em que a
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motivacado é influenciada por elementos externos (RIBEIRO, 2011). Dessa maneira,
segundo Diesel, Baldez e Martins (2017) as agdes interativas e que tragam
protagonismo aos estudantes, |hes fornecendo possibilidade de autonomia, devem

ser oportunizadas. Uma dessas possibilidades é a utilizacao de jogos.

Os jogos aplicados como ferramenta de ensino, auxiliam na formacgao
académica e conquistas sociais; favorecem a aprendizagem dos conteudos
regulares; desenvolvem comportamento critico e de cooperagao, e habilidades nos

variados tipos de pensamento (HSIAO et al., 2014).

2.1. APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

O uso de jogos como recurso para promover a aprendizagem esta
intimamente ligado a Grécia antiga, no entanto, somente no século XX a sua
popularizacao ganhou espago nos ambientes escolares. Essa disseminag¢do pode ser
associada as grandes contribuicdes de pesquisadores como Piaget e Vygotsky que
sempre incentivaram a pratica da experiéncia ludica para com o desenvolvimento
intelectual e social dos estudantes. A abordagem pedagdgica que se refere ao
emprego de jogos na educacao é a Aprendizagem Baseada em Jogos do inglés,
Game-based Learning (GBL). Essa metodologia utiliza a aplicacdo de jogos em suas
diversas variedades, fisicos e digitais, a fim de proporcionar momentos de

transcendéncias conectadas aos mais variados aprendizados (LETHO, 2009).

Mordan (2015) destaca:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estao
mais presentes no cotidiano escolar. Para gera¢des acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperagao é
atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2015, p. 4).
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Carvalho (2015) aponta que os jogos no ambito da GBL podem ser utilizados
como ferramentas de aprendizagem, ressalvadas as resisténcias das propostas, elas
vém tomando lugar de destaque. Mostra dessa afirmacdo, sdo os iniUmeros jogos
que foram concebidos e contemplam as necessidades do contexto escolar. Outro
ponto de énfase é o fator motivacional, devido a ludicidade e competitividade

proporcionada entre os alunos/jogadores.

2.1.1JOGOS DE TABULEIRO PARA ENSINO DA MATEMATICA

Nao ha como negar o papel criativo dos jogos de tabuleiro e ou digitais no
ensino da matematica. Esses sdao capazes de envolver os mais amplos aspectos,
desde os fisicos, afetivos, cognitivos e aqueles que estdo ligados a moralidade.
Portanto, as possibilidades trazidas pelos jogos, podem ser vistas como uma janela
da vida emocional e intelectual do estudante para com o ensino da matematica

(FRIEDMANN, 1996).

Em relagdo aos aspectos cognitivos desenvolvidos pela crianca com a
aplicacao dos jogos de tabuleiro, é imprescindivel evidenciar as contribuicdes de
Piaget, ao apresentar a teoria psicogenética na construcao da inteligéncia do
individuo, o mesmo faz mencao a 4 estagios de conhecimento em ordem de
grandeza, estagio de inteligéncia sensdria-motora (0 a 2 anos), pré-operacional (2 a
7 anos), operacdes concretas (7 a 11 anos), e o quarto estagio das operacdes
formais (11 a 15 anos) (PIAGET; INHELDER, 1975). A utilizacdo de jogos pode
contribuir em cada um desses estagios como elemento condutor de desequilibrios,
favorecendo o processo de aprendizagem e ampliando o desenvolvimento

cognitivo, afetivo e emocional (BATISTA; DIAS, 2012).
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O contexto da aplicacdo de jogos de tabuleiro é alvo de pesquisa ha
bastante tempo. De acordo com Girard (1908, p.199), “O jogo é para a crianga um
fim em si mesmo, ele deve ser para nés um meio (de educar), de onde o seu nome

educativo que toma cada vez mais lugar na linguagem da pedagogia maternal”.

Quando uma crianga brinca, ela expressa as suas emocgoes, libertando-se
dos sistemas de ensino que impdoem limites, Girard (1908) afirma que o jogo
permite tratar de uma forma de ensinar diferente daquelas tradicionais,
possibilitando criar situagdes de ensino e aprendizagem favoraveis no ensino da

matematica, despertando seu interesse em aprender por diversao.

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianca. Até mesmo o mais simpldrio
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informacgGes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias (SILVEIRA;
BARONE, 1998, p. 2).

Neste sentido, os jogos de tabuleiro podem ser considerados instrumentos
de apoio a pratica docente, transformando os desafios propostos pelo jogo em um
ambiente propicio ao aprendizado. Outro ponto importante é a maneira com que
os jogos influenciam no desenvolvimento da agilidade, concentracao e do
raciocinio, ampliando as possibilidades de desenvolvimento intelectual do

estudante (SILVEIRA; BARONE, 1998).

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2005), este tipo de pratica
pedagodgica, visando a utilizacdo dos jogos no ambiente escolar, ndo pode ser visto
apenas como um simples jogo em que o jogador deve unicamente ter o dominio
das regras, vez que é muito mais do que isto! O jogo com viés educativo deve estar

alinhado ao contexto do ambiente escolar e ao conteldo que sera ministrado.
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Portanto, o trabalho com jogos de tabuleiro como recurso pedagdgico é
considerado uma estratégia, dentro do contexto das metodologias ativas, a ser
utilizada pelo professor em conjunto com a familia, principalmente neste momento
de isolamento social. O uso dessa estratégia favorece que mesmo com a distancia
fisica, o desenvolvimento intelectual nao seja prejudicado, tendo em vista que os
jogos aplicados as praticas pedagodgicas do professor podem auxiliar no
desenvolvimento da aprendizagem do estudante, possibilitando a construgao ativa

do conhecimento (MACEDO; PETTY; PASSQOS, 2005).

3. EDUCAGAO EM TEMPOS DE PANDEMIA

As tecnologias digitais em rede foram a ponte dentro desse “isolamento
social” e possibilitaram a comunicag¢ao de diversas maneiras como mensagens de
texto, videochamadas, lives, videoaulas, entre outros, permitindo que as pessoas
pudessem trabalhar e estudar remotamente. Ademais, as redes sociais que
anteriormente eram destinadas ao lazer e entretenimento, tornaram-se
instrumentos mediadores e facilitadores do meio educacional. Exemplos disso, sao
o WhatsApp e Facebook, que estao sendo utilizados como ferramentas
colaboradoras para o processo de ensino-aprendizagem de estudantes, tanto em
escolas publicas quanto privadas. Dessa forma, houve uma potencializacdo no uso

desses meios, devido ao momento vivido (MOREIRA et al., 2020).

Segundo Kurilovas e Kubilinskiene (2020), um dos métodos de ensino-
aprendizagem mais bem aplicados trata-se da realizacao de aulas sincronas, que sao
aulas ao vivo, em hordrio marcado pelo professor. Também sdo usadas ferramentas
como Plurall, que permite o compartilhamento de e-books, e sistemas como ZOOM,

Meet, Teams, aplicagOes para a realizacao de videoconferéncias.
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No entanto, ministrar aulas sincronas tem sido um grande desafio para os
professores, que foram obrigados a adaptar-se aos meios tecnoldgicos em um curto
espaco de tempo. Esse desafio torna-se ainda maior, para os professores mais
velhos, que além das dificuldades com os aparatos tecnoldgicos podem também,
apresentar aversao a eles (MOREIRA et al., 2020). Assim, uma das maneiras de
possibilitar a transformacdo desse contexto, é investir na formag¢ao e capacitagao

de professores (MARTINS; ALMEIDA, 2020).

O acesso ao conhecimento nao deveria se limitar as camadas sociais mais
favorecidas, conforme o Inciso | do Art. 206 da Constituicdao Federal, que estabelece
o principio da igualdade de condi¢cGes para o acesso e permanéncia na escola. Em
contrapartida, essa ndao é a realidade de muitos estudantes, sendo que um dos
principais obstaculos, se ndo o maior, do ensino a distancia no Brasil, é a
desigualdade social, destacando a dificuldade no acesso a conexdao (BRASIL, 1988;
MARTINS; ALMEIDA, 2020). Para prover o ensino remoto os governos constroem
plataformas digitais de acesso via Internet, sendo que muitas sao as familias que
nao dispdem de recursos para a compra de computadores ou smartphones, o que

promoveu a exclusdo digital desses estudantes (NERI; OSORIO, 2021).

Como solucao, algumas medidas foram criadas, a exemplo a disponibilizacao
de materiais impressos pelas escolas, distribuicao de chips com acesso a Internet e
em alguns lugares do pais, oferecimento de video aulas transmitidas em TV aberta.
No entanto, esse método é considerado falho, pois ndao possibilita que os alunos
tirem suas duvidas, sendo necessario realizar reforco apds o término da pandemia

(MOREIRA et al., 2020).
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A subutilizacao das tecnologias na educagao torna o ensino remoto massivo
e unidirecional, isso ndo é um problema novo em virtude da pandemia, mas est3
presente no funcionamento das escolas ha muito tempo (MARTINS; ALMEIDA, p.

218, 2020).

4. PROPOSTA PARA O USO DE JOGOS DE TABULEIRO NO ENSINO DE
MATEMATICA

A utilizacdo de jogos no contexto escolar é contemplada conforme
referencial curricular nacional de educacdo infantil (RCNEI) e nos Parametros
curriculares nacionais (PCNs) referente ao ensino fundamental. Esses jogos sao
apontados como uma estratégia pedagogica de ensino relevante ao
desenvolvimento do estudante, representando uma alternativa para aumentar o

interesse do aluno com o conteudo a ser ensinado.

4.1. PROPOSTA

A proposta elaborada elege como contelddo a probabilidade que esta
presente como unidade tematica na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do 1°
ao 9° ano do ensino fundamental (BRASIL, 2017). Uma vez que este assunto
permeia todo Ensino Fundamental, caso a proposta fosse utilizada nas turmas de
nono ano poderia revisitar as habilidades desenvolvidas nas séries anteriores como
forma de reforcar o conteudo ja abordado. Considerando os principios das
metodologias ativas e o exposto na se¢ao 3 (educacao em tempos de pandemia) a

proposta apresentada esta dividida nas seguintes etapas:

1. Disponibilizagcao de Material que trata do conteiudo da aula: o docente
produz um material descritivo sobre o conteido em formato digital (pode ser

um video, infografico, diagrama, ou mesmo um texto descritivo) e o
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disponibiliza aos alunos para que eles possam previamente estudar sobre o

assunto da aula. Essa metodologia é conhecida como sala de aula invertida;

. Apresentacao da dinamica da aula: o professor expde a proposta da aula de

ensino com jogos, explicitando seus objetivos;

. Ambienta¢ao ao contexto dos jogos de tabuleiro: o professor apresenta um

jogo de entrada como exemplo de jogo de tabuleiro para os alunos se
familiarizarem com a proposta;

Momento de Aula Sincrona: o docente inicia uma partida teste do jogo
principal, relacionado as regras com o conteudo a ser trabalhado e
direcionando aos alunos algumas decisGes que envolvem a aplicacao dos
conceitos de probabilidade;

Pés-Aula: o professor solicita que cada aluno elabore um conjunto de

recomendac0Oes estratégicas para aqueles que forem praticar o jogo.

4.2 RECURSOS

Ha exemplos de jogos de tabuleiro que podem ser jogados durante os

momentos de aula sincronas online, caso o professor possua uma copia fisica do

jogo, a exemplo do Camel Up, abordado mais adiante. Entretanto, ha jogos em que

as informacOes ndo estdo abertas a todos os jogadores ou é necessario que cada

participante, individualmente, manipule o seu tabuleiro, o que inviabiliza este tipo

de estratégia. Nesse cenario, uma alternativa é utilizar ferramentas que possibilitam

realizar partidas de jogos de tabuleiro online, como o Board Game Arenal (BGA).

O Board Game Arena é um simulador de jogos de tabuleiro online, que

possui formas de acesso tanto pagas quanto gratuitas. Contendo mais de 348 jogos,

! https://boardgamearena.com/

@O0

BY WG M

Licenca

166



El dDebates

em Educagéio Cientifica e Tecnolégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica) Rev. Elet. DECT, Vitéria — Espirito Santo, v.11, n.1, p.155-180, 30 de dezembro de 2021

a aplicacdo tem uma versao que pode ser acessada pelo navegador, mas também
dispde de aplicativos nativos para smartphones. O BGA permite que os jogadores
criem partidas em tempo real, ou jogos em turnos, deixando o jogo em espera até
que cada jogador possa realizar seu turno no tempo em que desejar (FORSYTHE,
2021). Por ser uma plataforma automatizada, sua utilizacdo torna-se mais simples,
O usuario nao precisa organizar 0os componentes para iniciar o jogo nem se
preocupar se fara um movimento que vai contra as regras, uma vez que a
plataforma registra as possibilidades de movimentacdao apenas para aquelas que
tem validade no jogo. O Board Game Arena tem para cada jogo um modo de
tutorial que o professor pode utilizar para fazer a explicagao, e as correlagdes com o
conteudo, tendo em vista que nessa modalidade todas as jogadas estdao pré-
definidas. Apresenta-se na Figura 1 a pagina de op¢Oes de jogos do Board Game

Arena.

Figura 1: Pagina de op¢des de jogos do Board Game Arena.
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173 JOGOS QUE COMBINAM COM SEUS FILTROS:

Pega em 6 (6 nimmt!) Kingdomino Can’t Stop
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Fonte: Board game Arena.

Ha também outras opcdes de simuladores como o Tabletopia2. Portanto,
cabe ao professor verificar qual plataforma possui no acervo os jogos que deseja
utilizar durante a aula. Ressalta-se, que o BGA tem como op¢ao de linguagem o
portugués o que pode trazer maior familiaridade para estudante com relacdao aos

comandos que encontrara no simulador.

4.3 OPCOES DE JOGOS

Conforme o conteludo e as etapas descritas na proposta, neste topico sao
apresentadas duas opcdes de jogo de entrada e duas opgdes de jogo principal para
o professor utilizar em suas aulas que abordam o contelddo de probabilidade

matematica.

4.3.1- KINGDOMINO - JOGO DE ENTRADA
O Kingdomino é um jogo que comporta de 2 a 4 jogadores com uma

duracao de partida média de 15 minutos. Este jogo foi vencedor do principal prémio

2 https://tabletopia.com/
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de jogos de mesa do mundo, o Spiel des Jahres (Jogo do Ano) em 2017, ele tem
uma sequéncia de jogo curta (apenas 13 rodadas). O Kingdomino se distancia um
pouco dos jogos do tipo soma zero uma vez que as acdes de um jogador tém efeito
limitado sobre seus oponentes e possibilita a cada rodada uma avaliacao prévia da
situagao jogo dando a possibilidade dos participantes fazerem ajustes em suas
estratégias (GEDDA et al, 2018). Em Kingdomino, o jogador deve construir o seu
reino em uma area de 5x5 (5 unidades de terreno por 5 unidades de terreno)
selecionando pecas que possam ser encaixadas na area determinada e compativeis
com os tipos de terreno ja existentes. Durante o jogo o aluno exercita
conhecimentos referentes a area de figuras geométricas bem como operagdes
aritméticas basicas para realizar o calculo da pontuacdao de acordo com a extensao
dos terrenos que deseja montar em seu reino, como mostra a Figura 2. Além da
versao para venda, a editora também disponibiliza uma versao print and play3 de
demonstracao, a qual o préprio aluno pode imprimir em casa e com a orienta¢ao do
professor jogar com sua familia. Ha possibilidade ainda, de fazer uso do jogo pelo

BGA4.

Figura 2: Jogo Kinggomino.

3 https://blueorangegames.eu/wp-content/uploads/2020/04/Kingdomino-Free-Sample-EN.pdf
4 https://boardgamearena.com/gamepanel?game=kingdomino
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Fonte: Blueorangegames.

4.3.2-PEGAEM 6-JOGO DEENTRADA

O jogo Pega em 6 (6 nimmt!), é um jogo de cartas trazido ao Brasil pela
editora Papergames. Ele é um jogo simples, onde cada jogador recebe 10 cartas e
durante a rodada deve escolher uma carta da sua mao para entrar no jogo. As
cartas sdao organizadas em ordem crescente e uma a uma sao posicionadas na fileira
onde houver maior proximidade. Caso a carta de um jogador seja a sexta carta a ser
colocada em uma fileira e recebe todas as cartas daquela fileira (PAPERGAMES,
2020). O objetivo é terminar o jogo com a menor quantidade de cabecas de bois
qgue sao distribuidas de acordo com o nimero presente na carta. Em geral, € uma
boa estratégia evitar receber novas cartas, e para isso o jogador deve observar
quais cartas ja estdo na mesa e tentar verificar entre as cartas que estdao em sua
mao qual tera a menor probabilidade de ocupar o sexto espaco nas fileiras

dispostas. O jogo encontra-se disponivel no BGA5, conforme Figura 3, e por ser um

5 https://boardgamearena.com/gamepanel?game=sechsnimmt
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jogo de acao simultdnea tem um tempo de partida médio de apenas dezenove

minutos.

Figura 3: Jogo Pega em 6! no simulador Board game Arena.
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Fonte: Board game Arena.

4.3.3 - COLONIZADORES DE CATAN (JOGO PRINCIPAL - OPCAO 1)

Colonizadores de Catan é um jogo de 1995, criado por Klaus Teuber’s,
reconhecido como um dos primeiros jogos de tabuleiro moderno a se popularizar
(SZITA; CHASLOT; SPRONCK, 2009). O tabuleiro do jogo é composto por uma série
de terrenos hexagonais que produzem um determinado recurso (ld, madeira, pedra
e argila), na preparacdo estes terrenos recebem um nuimero que vai do um ao doze,
conforme apresentado na Figura 4. No seu turno, cada jogador ira rolar dois dados,
a soma dos numeros resultantes indicard quais terrenos irdo produzir recursos.
Dessa forma, escolher terrenos com maior probabilidade de serem sorteados e que
gerem recursos condizentes com as possibilidades de expansao sao fundamentais
para um bom desempenho no jogo (SCHREIBER, 2011). J& existem trabalhos que

discorrem sobre a proposicao de estratégias para o jogo (AUSTIN; KRONENTHAL;
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MILLER, 2019; GUHE e LASCARIDES, 2014) em que o professor pode se apoiar para
dar exemplos aos alunos e fazer algumas provocacdes. Além disso, ele pode
também fazer adaptacbes do jogo caso precise atender uma necessidade mais
especifica como foi feito por Chappin, Bijvoet e Oei (2017) ao adaptar o jogo para
qgue pudessem abordar temas como sustentabilidade e os impactos econémicos,
ambientais e sociais da producdao de petrdleo. Austin e Molitoris-Miller (2015)
ressaltam que, além de probabilidade, podem ser explorados outros assuntos
relacionados a matematica como por exemplo, analise combinatdria e teoria dos
grafos. Os autores identificam que o jogo pode ser usado para explorar muitos
aspectos da matematica, seja em nivel universitario ou basico de uma forma
inovadora e divertida. No site6 do jogo, seus criadores disponibilizam uma versao
gue pode ser acessada pelo proprio navegador?7 gratuitamente, mostrada na Figura

4, mas também existem versdes para a steam e para os ecossistemas Android e 10s.

5 https://www.catan.com/game/catan-universe
7 https://catanuniverse.com/en/game/
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Figura 4: Versao digital Colonizadores de Catan.
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Fonte: Catan GmbH.

4.3.4 CAMEL UP (JOGO PRINCIPAL - OPCAO 2)

Camel Up é um jogo que simula uma corrida de camelos. Entretanto,
no lugar do jogador escolher um camelo para si, ele ira apostar no animal que
vencera a corrida ou naquele que chegara na ultima posicao. A maneira que os sete
camelos se movem pelas 16 casas do tabuleiro é determinada sorteando um dos
seis dados que sao numerados com valores entre um e trés. Estimar qual camelo
cruzara a linha de chegada em primeiro lugar se torna ainda mais dificil, pois os
camelos podem compartilhar espacos e quando isso ocorre eles sao empilhados,
conforme a Figura 5. Desse modo o camelo mais abaixo ao ser movimentado levara
consigo os demais (LYFORD; CZEKANSKI, 2020). Lyford et al. (2019) afirma que a
utilizacao do jogo Camel Up para o ensino de probabilidade permite que os alunos
tenham uma experiéncia pratica na avaliagdo de eventos aleatérios em um
contexto que lhe desperta o interesse. Os autores ressaltam que tratar deste
assunto com o jogo, ajuda a reforcar a ideia de que tanto os resultados do evento

guanto suas probabilidades correspondentes devem ser avaliados ao se tomar

E0E0
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decisGes que envolvam risco. Os autores destacam também, que com o jogo,
obtiveram mais engajamento dos alunos do que com atividades mais classicas como

jogar moedas ou tirar bolas brancas e bolas pretas em uma urna.

Figura 5: Jogo Camel UP

Fonte: Galapagos Jogos.

4.4. CONSIDERACOES SOBRE A PROPOSTA

A proposta apresentada teve como premissa contemplar diferentes
formas de utilizacdao de jogos de tabuleiro durante as aulas remotas no periodo de
pandemia. Ter o conhecimento de formas distintas de acesso (arquivos de
demonstracao para impressao, simuladores web, versdes digitais, ou mesmo cdpia
fisica) a esses jogos fornece ao professor uma variedade de alternativas para

incorporar os jogos em sua pratica pedagdgica.

Deve ser observado que com a proposta discutida neste artigo, o aluno
sera exposto a uma atividade ludica que pode contribuir com a aproximagdao com os
demais colegas, num periodo em que em virtude da pandemia o contato com outro

se torna escasso. Além disso, por constituir-se de uma atividade de interacao, ela
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tem a capacidade de proporcionar momentos de convivio, até mesmo entre os
familiares, que por vezes encontram-se imersos cada um em sua rotina e nao

reservam para si um espaco para confraternizagdo.

z

E importante destacar que nao se configurou como intengao deste
artigo esgotar todas as possibilidades com relagdo aos titulos de jogos de tabuleiro
disponiveis no mercado ou até mesmo restringir a aplicacao de determinado jogo
aos conteudos indicados. As opgdes listadas tém a pretensdao de construir
correlagbes entre determinados jogos e o conteddo de probabilidade da
matematica para apresentar ao professor as oportunidades trazidas por esta

estratégia e estimula-lo a incorpora-la em sua aula.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Apds o levantamento realizado acerca das metodologias ativas, mais
especificamente da aprendizagem baseada em jogos, foi possivel observar que tais
metodologias estdao presentes no cotidiano escolar e apresentam perspectivas
promissoras para seu uso em contextos educacionais, como no ensino de
matematica. Desse modo, a GBL pode auxiliar a pratica pedagdgica dos professores,
possibilitando um ensino mais dinamico, atrativo e engajante aos atuais estudantes,

gue tem os jogos como parte do seu cotidiano.

Ademais, os jogos sdao capazes de contribuir para o ensino dos mais
diversos conteldos das disciplinas regulares, promovendo o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais dos jogadores. Devido esses beneficios, este
trabalho teve como intuito apresentar uma proposta de atividade instrucional com

o uso de jogos a serem aplicados a disciplina de matematica, tendo como conteudo
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principal a probabilidade, que estda presente como unidade temdtica na BNCC

(BRASIL, 2017) nas séries de 1° ao 9° ano do ensino fundamental.

A proposta apresenta cinco etapas a serem desenvolvidas durante as
aulas remotas pelo professor e indica o Boardgame Arena como ferramenta online
para simulacao de jogos de tabuleiros. Além disso, fornece op¢des de jogos que
podem ser utilizados para trabalhar o conteudo de probabilidade, mencionando
duas opc¢des de jogo de entrada (Kingdomino e Pega em 6) e duas opgdes de jogo

principal (Colonizadores de Catan e Camel Up).

Com isso, espera-se que essa proposta auxilie os professores na
promoc¢ao de um ensino mais significativo aos seus estudantes, empregando os
jogos como ferramentas metodoldgicas no processo de ensino-aprendizagem de
conteudos da matematica. Promovendo assim, a motivacdo, a cooperagao e o
entretenimento dos estudantes enquanto aprendem, tornando-os individuos ativos

na construcao do seu conhecimento.
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