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RESUMO

O ensino de Estatística e Probabilidade no contexto da Educação

Básica 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 conteúdos para alunos do Ensino Médio

do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão

(IFMA), campus Caxias. A pesquisa teve como objetivo geral

investigar o uso do jogo de tabuleiro moderno no ensino

matemático de Estatística e Probabilidade, com os objetivos

específicos de identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre

Estatística e Probabilidade, realizar um levantamento bibliográfico

sobre jogos de tabuleiro aplicados ao ensino desses temas nas bases

de dados Periódicos Capes, desenvolver um jogo de tabuleiro

moderno e avaliar sua eficácia na aprendizagem. A metodologia

adotou uma abordagem qualitativa pautada no Design Thinking,

com as etapas de imersão, ideação, desenvolvimento e

teste/validação. Como resultado, foi criado o jogo Império Estatístico,

inspirado no Banco Imobiliário, adaptado com conceitos de

Estatística e Probabilidade em suas mecânicas. A intervenção

ocorreu com 20 alunos, sendo que nove participaram das entrevistas

semiestruturadas e do questionário diagnóstico. Os dados foram

analisados por meio da Análise Descritiva, revelando que o jogo

promoveu maior engajamento, facilitou a compreensão dos

conteúdos matemáticos, estimulou a interação social e fortaleceu

competências previstas na BNCC. Apesar das críticas pontuais

quanto à dificuldade de algumas questões, os resultados indicam

que o jogo é um recurso pedagógico viável e motivador para o

ensino de Estatística e Probabilidade.



Palavras-chave: ensino de matemática; probabilidade; estatística;

jogo de tabuleiro; metodologia ativa.

ABSTRACT

The teaching of Statistics and Probability in the context of Basic

Education has faced significant challenges, often being approached

mechanistically and decontextualized, which compromises student

learning. Therefore, this study investigated the impact of using a

modern board game in teaching these subjects to high school

students at the Federal Institute of Education, Science, and

Technology of Maranhão (IFMA), Caxias campus. The research's

general objective was to investigate the use of the modern board

game in the mathematical teaching of Statistics and Probability. The

specific objectives were to identify students' prior knowledge of

Statistics and Probability, conduct a bibliographic survey of board

games applied to teaching these topics in the Capes Periodicals

databases, develop a modern board game, and evaluate its

effectiveness in learning. The methodology adopted a qualitative

approach based on Design Thinking, with the stages of immersion,

ideation, development, and testing/validation. As a result, the game

"Estatístico Empire" was created, inspired by Monopoly, adapted

with concepts of Statistics and Probability in its mechanics. The

intervention involved 20 students, nine of whom participated in

semi-structured interviews and a diagnostic questionnaire. Data

were analyzed using descriptive analysis, revealing that the game

promoted greater engagement, facilitated understanding of

mathematical content, stimulated social interaction, and

strengthened skills outlined in the BNCC (Brazilian National

Curricular Framework). Despite specific criticisms regarding the

difficulty of some questions, the results indicate that the game is a

viable and motivating pedagogical resource for teaching statistics



and probability.

Keywords: teaching mathematics; probability; statistics; board

games; active methodology.

1. INTRODUÇÃO

Segundo Lopes (2008) a formação docente não contempla de modo

sistemático o ensino de Estatística e Probabilidade, acabando por

limitar a atuação 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

Estatística e a Probabilidade como um dos eixos estruturantes da

área de Matemática, vinculando-os ao desenvolvimento do

pensamento crítico, da leitura de dados e da tomada de decisões

(Brasil, 2018).

Problemas como esse já foram há muito tempo discutidos, mas

pesquisas recentes vêm alertando à outras limitações. Como

destacam Castro et al. (2020), em diversas salas de aula, o

pensamento estatístico e probabilístico é tratado de maneira

superficial, reduzido ao cálculo mecânico de medidas de tendência

central ou à resolução de exercícios de Probabilidade

descontextualizados. Apesar da centralidade atribuída pela BNCC,

diversos problemas persistem no ensino desses conteúdos como a

ausência de práticas pedagógicas significativas e isso gera um

distanciamento entre os conteúdos matemáticos e a realidade dos

alunos, resultando em desinteresse e baixo aproveitamento.

A Educação Básica deve garantir ao aluno o desenvolvimento de

competências ligadas à análise, interpretação e comunicação de

dados, bem como ao raciocínio probabilístico, habilidades essenciais



para o exercício da cidadania crítica e ativa (Brasil, 2018). Portanto,

trabalhar com os conteúdos matemáticos de Estatística e

Probabilidade não é somente uma exigência curricular, mas sim

uma necessidade formativa que possibilita ao estudante

compreender o mundo em que vive e tomar decisões consciente.

Para Castro et al. (2020), é atribuído ao professor o desafio de buscar

alternativas metodológicas que transformem estes conteúdos em

experiências de aprendizagem significativas, rompendo com

práticas tradicionais e descontextualizadas.

Conforme citado por Sales et al. (2024), Piaget ressalta que “[...] em

todo lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciação à

leitura, ao cálculo, ou à ortografia, observa-se que as crianças se

apaixonam por essas ocupações comumente tidas como maçantes”

(Piaget, 1976, p. 158-159). É nesse cenário que propomos o uso de

jogos para o ensino de Estatística e Probabilidade, uma vez que, ao

despertar a curiosidade e o interesse, tais recursos rompem com a

visão de que aprender conteúdos matemáticos é uma tarefa árida e

desestimulante.

Diante disso, os jogos de tabuleiro modernos surgem como

alternativas metodológicas capazes de enfrentar tais desafios. Estes

se mostram como estratégias eficazes no âmbito das metodologias

ativas, oferecendo um ambiente dinâmico em que os estudantes

podem explorar conceitos matemáticos em situações

contextualizadas e interativas. Krohl et al. (2021) ressaltam que o uso

de jogos de tabuleiro pode proporcionar a aprendizagem

significativa em diferentes conteúdos, demonstrando potencial para

impulsionar tanto a motivação quanto o raciocínio lógico-

matemático dos participantes.



Partindo desse contexto, o presente estudo tem como problema de

pesquisa: “Qual o impacto da utilização do jogo de tabuleiro

moderno no ensino matemático de Estatística e Probabilidade para

alunos do Ensino Médio do IFMA, campus Caxias?”. Dessa forma,

buscamos compreender em que medida a inserção de um jogo de

tabuleiro moderno pode contribuir para transformar a experiência

de aprendizagem, tornando-a mais significativa, motivadora e

alinhada às diretrizes da BNCC, além de oferecer subsídios práticos

para a formação docente e para a inovação metodológica no ensino

da Matemática.

O estudo teve como objetivo geral investigar o uso do jogo de

tabuleiro moderno no ensino matemático de Estatística e

Probabilidade para alunos do Ensino Médio do IFMA, campus Caxias.

Consequentemente, foram objetivos específicos identificar os

conhecimentos prévios dos alunos sobre o conteúdo de estatística e

probabilidade, realizar um levantamento sobre os jogos de

tabuleiros modernos utilizados no ensino dos conteúdos

mencionados nas bases de dados, desenvolver um jogo de tabuleiro

moderno para o ensino de estatística e probabilidade e analisar as

potencialidades ou não do uso do jogo de tabuleiro no ensino

matemático desses conceitos.

2. REFERENCIAL TEÓRICO

2.1. O Ensino de Estatística e Probabilidade na Educação Básica

O ensino de Estatística e Probabilidade na educação básica ocupa

um papel importante para a construção do conhecimento

matemático dos alunos, pois beneficia o desenvolvimento do

pensamento crítico, da argumentação e da capacidade de



interpretar acontecimentos do mundo real. A BNCC estabelece que

o estudo desses conteúdos deve contribuir para a tomada de

decisões conscientes, fundamentadas em dados, e que

compreendam situações de incerteza que fazem parte do cotidiano

(Brasil, 2018).

Neste cenário, Castro et al. (2020) ressaltam que a implementação

da BNCC exige dos professores de Matemática uma postura reflexiva

e inovadora, capaz de articular os conhecimentos científicos às

situações sociais e tecnológicas. Essa necessidade de reconfiguração

das práticas torna ainda mais relevante a adoção de metodologias

ativas e recursos que despertem o interesse e a autonomia dos

estudantes, como experimentações, projetos e jogos educativos.

No entanto, apesar do avanço das orientações curriculares, muitos

professores ainda enfrentam desafios desafios na abordagem de

conceitos estatísticos e probabilísticos. Frei, Rosa e Biazi (2023)

analisam o preparo dos docentes de Matemática para o ensino

dessas áreas e identificam uma lacuna significativa na formação

inicial, sobretudo em relação ao aprofundamento conceitual da

Estatística e Probabilidade. Segundo os autores, as práticas de

ensino excessivamente teóricas e quase nunca ligadas à realidade

acontecem pela insegurança, dos professores, ao trabalhar com

estes conteúdos. Diante disso, o estudo defende a relevância dos

cursos de formação continuada, que ofereça oportunidades para a

construção de competências didáticas voltadas à exploração de

situações-problema, experimentações e uso de recursos lúdicos que

favoreçam a compreensão conceitual.

Por sua vez, Sales et al. (2024) abordam o uso de jogos no ensino de

Matemática a partir da perspectiva piagetiana, destacando o jogo



como um espaço de aprendizagem ativa e contrução do

conhecimento. Os autores destacam que “[...] ainda são poucos os

trabalhos que apresentam relatos de experiência abordando a

aplicação desses jogos de forma efetiva e significativa tornando clara

a necessidade de se explorar de forma mais direta a temática [...]”

(Sales et al., 2024, p. 16). Essa constatação evidencia a importância de

aprofundar este debate sobre práticas docentes que propõem a

integração do ensino da Matemática ao lúdico, sobretudo na

abordagem de conteúdos abstratos como a Estatística e a

Probabilidade.

2.2. Jogos de Tabuleiro no Ensino

Porto, Almeida e Chagas (2023) analisam o uso do jogo africano

Mancala Kalah no ensino de Matemática em uma escola do campo,

evidenciando que essa prática contribui para a aprendizagem de

números inteiros e para a formação de um pensamento crítico e

investigativo. De acordo com os pesquisadores o jogo contribuiu “[...]

para tornar as aulas mais dinâmicas, lúdicas, significativas e

contextualizadas, de acordo com a realidade destes estudantes do

campo” (Porto; Almeida; Chagas, 2023, p. 19). Sendo assim, o estudo

evidencia que o jogo Mancala Kalah se torna um instrumento que

desenvolve o raciocínio lógico, demonstrando potencial ao integrar o

lúdico com o ensino da Matemática.

Von Wangenheim et al. (2019) destacam que os jogos físicos

representam uma alternativa de ensino capaz de despertar o

interesse dos alunos, podendo favorecer o desenvolvimento de

habilidade cognitivas e sociais, bem como proporcionar uma

experiência de aprendizagem prazerosa. Em seu estudo sobre o

“SplashCode”, jogo de tabuleiro desenvolvido para o ensino de



algoritmos na Educação Básica, os autores destacam que o

ambiente lúdico favorece a interação e o aprendizado, uma vez que

“os alunos podem experimentar alternativas e ver as consequências,

aprendendo com seus próprios erros e experiências práticas” (Von

Wangenheim et al., 2019, p. 312). Desta maneira, a utilização dos

jogos de tabuleiro como ferramenta de ensino se alinha à proposta

de metodologias ativas, uma vez que promove a construção de

conhecimentos por meio da interação e da experimentação.

Contribundo com essa perspectiva, Silva et al. (2024) exploram a

utilização do jogo de tabuleiro “Trator Wars: a batalha contra as

pragas”, desenvolvido para trabalhar noções de plano cartesiano,

pares ordenados e reconhecimento de padrões no Ensino

Fundamental. Segundo Silva et al. (2024, p. 148) com relação ao

conceitos matemáticos empregados no jogo “observou-se uma

experiência positiva com os estudantes, que demonstraram

entusiasmo e habilidade na jogabilidade”. Neste estudo, o jogo de

tabuleiro articula conteúdos matemáticos e computacionais em

uma mesma proposta pedagógica, o que desmonstra a

interdisciplinaridade.

Em seu trabalho, Do Prado (2018) enfatiza que o jogo de tabuleiro

moderno constitui uma ferramenta poderosa no ensino e na

aprendizagem, visto que consegue unir o caráter lúdico à

construção do conhecimento. Amparada em teóricos como

Huizinga, Piaget e Vygotsky, a autora explica que o jogo é um

fenômeno cultural que estimula o desenvolvimento cognitivo, a

linguagem e a socialização. Ao analisar o jogo Pandemic, a autora

destaca que os jogos de tabuleiro modernos promovem o trabalho

cooperativo, o raciocínio estratégico e a resolução de problemas de

forma conjunta, rompendo com a lógica puramente competitiva dos



jogos tradicionais. Assim, o jogo deixa de ser apenas uma atividade

recreativa e passa a assumir um papel metodológico, no qual o

estudante se torna protagonista da aprendizagem e o professor,

mediador de um processo que integra emoção, desafio e construção

de sentido.

Percebe-se, portanto, que os jogos de tabuleiro se revelam como

recursos pedagógicos potentes, capazes de promover não apenas a

compreensão conceitual da Matemática, mas também a motivação,

a interação e a construção de significados. Castro et al. (2020)

destacam que a implementação de metodologias inovadoras, como

os jogos, é essencial para atender às novas demandas curriculares

propostas pela BNCC. Eles se inserem em um movimento mais

amplo de valorização da educação lúdica e das metodologias ativas,

que vêm sendo defendidas em diferentes áreas do conhecimento.

3. METODOLOGIA

Este estudo está fundamentado no Design Thinking, uma

abordagem amplamente utilizada em pesquisas para a resolução de

problemas e, essencialmente, para a construção de soluções

centradas no usuário como no caso desta pesquisa, que se objetivou

na criação de um jogo de tabuleiro moderno para o ensino e

aprendizagem de estatística e probabilidade.

O processo metodológico do Design Thinking adota as etapas

propostas por Brown (2008, 2010): fase de imersão, ideação, fase de

desenvolvimento do jogo de tabuleiro moderno e, a última etapa,

teste e validação. Na fase de imersão, o objetivo é compreender as

necessidades dos alunos no que diz respeito ao ensino de estatística

e probabilidade, além de identificar referências teóricas e práticas



em relação a jogos educativos; na fase de ideação, tem-se como

finalidade levantar e analisar jogos de tabuleiro existentes para

fundamentar o desenvolvimento do protótipo; a fase de

desenvolvimento do jogo de tabuleiro moderno objetiva-se na

construção de um protótipo funcional do jogo, juntando elementos

lúdicos e pedagógicos; e na última etapa, a fase de teste e validação,

avaliaremos a eficácia da utilização do jogo no processo de

aprendizagem dos alunos nos conteúdos de estatística e

probabilidade.

Para análise dos dados, o estudo utiliza a Análise Descritiva que,

Segundo Reis e Reis (2002), possibilita compreender as principais

características de um conjunto de informações por meio de

medidas de tendência central, dispersão, tabelas e gráficos, sendo

uma etapa indispensável na exploração inicial dos dados. Além disso,

para os autores a utilização dessa análise constitui um recurso

metodológico importante tanto em pesquisas quantitativas quanto

qualitativas, pois permite organizar, resumir e interpretar os dados

de maneira clara, sem recorrer necessariamente a modelos

estatísticos mais complexos (Reis; Reis, 2002).

Dias et al. (2024) destacam que a Análise Descritiva deve ser

compreendida não apenas como um procedimento técnico de

sumarização de dados, mas também como uma estratégia que

revela limites e possibilidades de interpretação em contextos de

ensino e aprendizagem. Essa perspectiva amplia o escopo da

análise, articulando informações quantitativas e qualitativas e

favorecendo uma visão mais contextualizada dos fenômenos

educativos.

3.1. Etapas



Com base nos pressupostos teóricos apresentados, o estudo foi

estruturado em etapas sequenciais e interdependentes,

contemplando desde a construção do jogo de tabuleiro moderno

até a aplicação do jogo em ambiente escolar, momento em que

foram observados e registrados os comportamentos e

aprendizagens dos participantes.

3.1.1. Construção do Jogo de Tabuleiro Moderno

A construção do jogo Império Estatístico seguiu as etapas do Design

Thinking – imersão, ideação, desenvolvimento e teste/validação. Na

fase de imersão, foi realizada uma pesquisa bibliográfica em relação

a utilização de jogos educativos em sala de aula para o ensino de

Matemática e, além disso, buscou-se conhecer os conhecimentos

prévios dos estudantes, por meio de entrevistas, e suas dificuldades

quanto à aprendizagem de Estatística e Probabilidade. Na etapa de

ideação, foram estudados jogos de tabuleiro moderno existentes

que pudessem ser adaptados para o ensino dos conteúdos em

questão. Nesta, encontramos jogos como Catan, Pandemic e os que

inspiraram a construção deste jogo, o Banco Imobiliário. No

desenvolvimento foram realizadas as etapas de prototipagem do

que vinha a ser o Império Estatístico. Nesta fase, foram selecionados

os conceitos que seriam abordados no tabuleiro do jogo (casas), a

paleta de cores, o logotipo, o design do tabuleiro, das cartas, os tipos

de cartas e a dinâmica do jogo. Na última etapa, foi realizado o teste

e validação com os alunos do Ensino Médio.

O jogo de tabuleiro moderno Império Estatístico foi idealizado a

partir do clássico Banco Imobiliário, amplamente conhecido por

diferentes gerações e reconhecido por sua mecânica de aquisição

de propriedades e gestão de recursos. A escolha dessa referência



não foi aleatória: buscou-se aproveitar a familiaridade dos

estudantes com sua dinâmica, ao mesmo tempo em que se

realizava uma adaptação didática que incorporasse conceitos

fundamentais de Probabilidade e Estatística. Dessa forma, em vez

das tradicionais 40 casas, o jogo foi reestruturado para conter 32

casas temáticas implementadas com conceitos de Probabilidade e

Estatística.

O design do tabuleiro e dos componentes foi integralmente

elaborado pelo pesquisador, por meio do software Adobe

Photoshop, o que permitiu a criação de um material gráfico de

qualidade profissional. A escolha das cores e da tipografia foi

orientada pelo objetivo de facilitar a leitura das informações,

valorizar a identidade visual do jogo e reforçar a associação com os

conceitos trabalhados.

Para a composição gráfica, foram utilizados ícones e elementos

visuais obtidos na plataforma Flaticon, disponível no endereço

eletrônico https://www.flaticon.com/br/. Esses ícones foram aplicados

nas casas do tabuleiro, nas cartas e no logotipo oficial do jogo,

garantindo padronização visual e maior identificação por parte dos

jogadores. Essa atenção ao aspecto visual buscou não apenas tornar

a experiência mais envolvente, mas também facilitar a compreensão

das instruções e das mecânicas do jogo.

Os componentes do jogo são: um tabuleiro com 32 casas temáticas,

seis peões, 20 títulos de domínio (18 para "Conceitos", dois para

"Ferramentas"), oito cartas "Insights", oito cartas "Desafio do

Pesquisador", oito cartas "Cenário: Dados ou Moedas", 48 Marcadores

de "Workshop" (casas), 2 dados, 1 manual de instruções com gabarito

https://www.flaticon.com/br/


e o aplicativo “Máquina Banco Imobiliário” instalado no celular do

administrador da partida.

3.1.2. Intervenção com os Alunos

A presente intervenção foi realizada em quatro encontros

presenciais com estudantes do primeiro ano do Ensino Médio

Técnico do Instituto Federal do Maranhão – campus Caxias. No

primeiro encontro, buscou-se apresentar o projeto aos alunos

participantes, explicando seus objetivos e a forma como se

organizariam as atividades subsequentes. Além disso, foi aplicado o

questionário diagnóstico acerca dos conhecimentos prévios dos

alunos. Esse momento inicial foi importante para contextualizar a

pesquisa, esclarecer dúvidas e garantir que os estudantes

compreendessem cada etapa.

Após o primeiro, tivemos mais três encontros onde os alunos

tiveram contato direto com o jogo de tabuleiro Império Estatístico,

que foi aplicado em sessões conduzidas pelos pesquisadores.

Durante as partidas, o foco esteve na observação das interações, do

engajamento e das estratégias utilizadas pelos estudantes diante

das situações propostas pelo jogo.

Participaram das sessões de jogo com o Império Estatístico 20

alunos do primeiro ano do Ensino Médio Técnico do Instituto Federal

do Maranhão – campus Caxias. Contudo, somente nove alunos se

voluntariaram a participar das entrevistas semiestruturas, bem

como responder o questionário acerca dos conhecimentos prévios.

Portanto, os resultados discutidos neste estudo partem de dados

coletados destes nove alunos da turma envolvida na intervenção,

com participação voluntária e mediante anuência dos responsáveis.



Em seguida, na Imagem 01, alunos jogando o Império Estatístico em

um dos encontros.

Fonte: Elaborada pelos próprios autores.

3.1.3. Coleta dos Dados

A coleta de dados ocorreu por meio de fontes como o questionário

diagnóstico e as entrevistas semiestruturadas. No primeiro

momento foi aplicado o questionário, com o objetivo de identificar

conhecimentos prévios dos participantes em relação aos conteúdos

de Estatística e Probabilidade, além das percepções iniciais sobre o

uso de jogos na aprendizagem. Em seguida, após a última sessão de

jogos foram realizadas entrevistas semiestruturadas. Estas foram

realizadas individualmente, com roteiro centrado em: percepção de

aprendizado, engajamento, dificuldades enfrentadas, contribuições

do jogo para raciocínio probabilístico/estatístico e sugestões de

melhoria.



Cabe destacar que a pesquisa observou os princípios éticos

aplicáveis a estudos com seres humanos: participação voluntária,

possibilidade de desistência a qualquer momento, garantia de

anonimato nas divulgações e uso exclusivo dos dados para fins

acadêmicos.

4. RESULTADOS E DISCUSSÕES

A seguir, apresentamos os resultados e discussão obtidos a partir

deste estudo. Na seção seguinte, 4.1, será apresentado o jogo de

tabuleiro desenvolvido, seus componentes e sua mecânica. Além

disso, serão descritos os dados do questionário diagnóstico e da

entrevista semiestruturada para, em seguida, ser realizada a

discussão destes.

4.1. Jogo Império Estatístico

Nesta seção, apresentaremos a mecânica e dinâmica do jogo de

tabuleiro moderno Império Estatístico, bem como o design do

tabuleiro, das cartas e do logotipo. Abaixo, o logotipo do Império

Estatístico:

Figura 1. Logo do Império Estatístico.



Fonte: Elaborada pelos autores.

4.1.1. Objetivo do Jogo e Componentes

O objetivo do jogo é tornar-se o pesquisador mais influente e bem-

sucedido, aplicando seus conhecimentos de estatística e

probabilidade para adquirir domínio sobre conceitos, investir em

desenvolvimento e ser o único jogador a não ir à falência. O jogo

Império Estatístico é composto por um tabuleiro com 32 casas, seis

peões temáticos, 20 títulos de domínio (18 para "Conceitos", dois para

"Ferramentas"), oito cartas "Insights", oito cartas "Desafio do

Pesquisador", oito cartas "Cenário: Dados ou Moedas", 32 Marcadores

de "Workshop" (casas), 12 de "Laboratório" (hotéis) e dois dados. A

seguir apresentamos as imagens do tabuleiro e das cartas

“Conceito”, “Insight”, “Cenário: Dados ou Moedas” e “Desafio do

Pesquisador”. Segue abaixo:

Figura 2. Tabuleiro do Império Estatístico.



Fonte: Autor Próprio (2025).

Figura 3. Cartas “Conceitos”.



Fonte: Autor Próprio (2025).

Figura 4. Cartas “Conceitos” e “Ferramentas”.



Fonte: Autor Próprio (2025).

Figura 5. Cartas “Insight”.



Fonte: Autor Próprio (2025).

Figura 6. Cartas “Cenário: Dados ou Moedas”.

Fonte: Autor Próprio (2025).



Figura 7. Cartas “Desafio do Pesquisador”.

Fonte: Autor Próprio (2025).

Figura 8. Verso das cartas conceito, cenário, desafio e insights.

Fonte: Autor Próprio (2025).

4.1.2. Preparação Inicial

Estes são os passos iniciais de preparação para iniciar a partida:

posicione o tabuleiro em uma superfície plana; embaralhe os

baralhos de cartas "insights", "desafio do pesquisador" e "cenário:



dados ou moedas" e coloque-os virados para baixo nos locais

apropriados; escolha um jogador para ser o "administrador da

agência e fomento" (o banqueiro). ele será o responsável por

gerenciar as transações financeiras no sistema digital; cada jogador

irá iniciar o jogo com r$1.000.000 (um milhão de reais), que devem

ser creditados pelo banqueiro na conta de cada jogador no sistema

digital; cada jogador escolhe um peão e o posiciona na casa

"pesquisa inicial"; e dispute nos dados quem será o primeiro a jogar.

4.1.3. Como Jogar

Em sua vez, o jogador deve: lançar os dados e somar os resultados;

mover o peão no sentido horário; agir na casa onde parou; dados

iguais: se tirar números iguais nos dados, o jogador joga novamente

após completar sua ação. Se tirar números iguais três vezes

seguidas, vai imediatamente para a "revisão por pares" (casa

equivalente a cadeia no banco imobiliário).

Sempre que um jogador passar pela casa "PESQUISA INICIAL" ou

parar nela, ele recebe um "financiamento para pesquisa". Ao passar

pela casa, receba R$150.000. Ao parar exatamente na casa, receba

um total de R$200.000. O jogador deve solicitar o pagamento antes

que o próximo jogador lance os dados. Abaixo, a dinâmica do jogo:

a. ações nas casas: comprando um "domínio" (conceito ou

ferramenta): ao parar em um espaço sem dono, você tem a

primeira opção de comprá-lo pelo preço indicado no tabuleiro;

se você optar por não comprar o domínio pelo preço listado, o

banqueiro deve imediatamente iniciar um leilão para essa

propriedade;



b. regras do leilão: todos os jogadores podem participar do leilão,

exceto o jogador que originalmente recusou a compra. o lance

pode começar por qualquer valor e a propriedade é vendida

ao jogador que fizer o maior lance. o vencedor paga o valor do

lance (não o valor do tabuleiro) à agência e recebe o título de

domínio;

c. pagando consultoria (aluguel): se parar em um espaço que

pertence a outro jogador, você deverá pagar "consultoria". o

valor está indicado no título de domínio e é transferido ao

proprietário. o valor do aluguel de um conceito não

desenvolvido é dobrado se o proprietário possuir todos os

títulos d domínio do mesmo grupo de cor;

d. cartas: ao parar em uma casa de carta, pegue a carta do topo

do monte correspondente e cumpra a instrução. cartas "artigo

aceito!" (equivalente à carta "habeas corpus") podem ser

guardadas para uso posterior ou vendidas a outro jogador;

e. revisão por pares (cadeia): um jogador vai para "revisão por

pares" se: parar na casa "erro amostral", tirar uma carta

específica, ou rolar 3 duplas seguidas. ao ser enviado para lá, o

jogador não recebe pagamento por passar pelo "início". para

sair, o jogador pode em seu turno: tirar uma dupla nos dados;

pagar uma fiança de r$100.000 ou usar uma carta "artigo

aceito!";

f. valorizando seus domínios: para valorizar seus domínios e

receber um valor mais alto nos aluguéis, o jogador pode

construir "workshops". quando um jogador possui todos os

títulos de domínio do mesmo grupo de cor, ele pode construir



"workshops", pagando o valor indicado no título. a construção

deve ser uniforme. além disso, o jogador pode construir

"laboratórios". para construir um "laboratório", é necessário

primeiro ter 4 workshops em todos os conceitos daquele

grupo;

g. dificuldades financeiras: se algum jogador estiver com

dificuldade financeira, ele tem duas opções – negociar ou

hipotecar. Para negociar, os jogadores podem comprar ou

vender propriedades entre si a qualquer momento, desde que

não tenham construções. Na segunda opção, um jogador

pode hipotecar conceitos sem construções à agência para

receber o valor da hipoteca indicado no título. Para liberar a

hipoteca, o jogador deve pagar à agência o valor da hipoteca +

20% de juros;

h. falência: um jogador que não consegue pagar suas dívidas,

mesmo após vender construções e hipotecar/negociar

domínios, é declarado falido. Seus ativos vão para o credor

(outro jogador ou a Agência);

i. o vencedor: o último jogador que não foi à falência se torna o

grande vencedor do jogo. Outra alternativa é definir um

tempo de jogo e, terminado o tempo, o jogador que possuir o

maior patrimônio se torna o vencedor.

4.2. Questionário Conhecimentos Prévios

Nesta seção, serão apresentados os dados, obtidos por meio de

formulário eletrônico, referentes aos conhecimentos prévios dos

estudantes participantes. Além disso, será traçado o perfil dos alunos

entrevistados. Usaremos pseudônimos para não identificar os alunos



participantes. Assim, usaremos os termos Aluno A, Aluno B, Aluno C,

Aluno D, Aluno E, Aluno F, Aluno G, Aluno H e Aluno I, organizados

pelo pesquisador em ordem cronológica da entrevista.

Dos nove alunos participantes da pesquisa, quatro deles possuem 15

anos e os outros cinco 16 anos de idade. Além disso, cinco

participantes declararam-se do sexo feminino e quatro do sexo

masculino. A seguir apresentamos as perguntas e respostas dos

alunos e alguns gráficos/tabelas.

PERGUNTA 1: Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 ‘não gosto nada’ e 5

‘gosto muito’, quanto você gosta de Matemática?

Tabela 1. Afinidade dos alunos com a matemática.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com isso, podemos perceber que 44,4% dos alunos nem gostam e

nem desgostam de Matemática, enquanto 33,3% alegaram possuir

afinidade com a disciplina.

PERGUNTA 2: Já estudou conteúdos de Estatística e Probabilidade?

Escala Quantidade de alunos

1 0

2 2

3 4

4 2

5 1



Gráfico 1. Respostas referentes a pergunta 2.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os alunos que responderam “sim”, afirmaram que estudaram

conteúdos como Moda, Mediana e Média Aritmética, além de

Probabilidade. Além disso, os três alunos consideram ter

dificuldades nestes conteúdos.

PERGUNTA 3: Você costuma jogar jogos de tabuleiro?

Gráfico 2. Respostas referentes a pergunta 3.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os dois alunos que responderam “sim”, jogam o jogo de tabuleiro

Dama.



PERGUNTA 4: Já usou jogos em sala de aula para aprender algum

conteúdo?

Gráfico 3. Respostas referentes a pergunta 4.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Um dos três alunos que participaram, anteriormente, de atividades

envolvendo jogos para aprender conteúdos em sala de aula afirma

que “foi boa e ainda consigo lembrar do jogo e do conteúdo

envolvido, diferente de alguns conteúdos falado em aulas teóricas

que eu esqueço rapidamente”. Outro aluno ressalta que o momento

“foi legal, consegui aprender e me divertir ao mesmo tempo”.

PERGUNTA 5: Você gosta de trabalhar em grupo para resolver

desafios ou criar algo novo? Por quê?

Quadro 1. Respostas da pergunta 5.

Aluno Resposta

Aluno A Sim, ajuda mais pra criar uma ideia melhor e mais elaborada.

Aluno B Sim, porque em grupo fica mais fácil.



Fonte: Elaborado pelos autores.

PERGUNTA 6: Já participou de alguma atividade onde precisou dar

ideias para resolver um problema ou criar algo diferente? Se sim,

como foi?

Quadro 2. Respostas da pergunta 6.

Aluno C Sim, é melhor.

Aluno D Sim, pois todos podem juntar várias ideias e criar uma ideia

incrível.

Aluno E Sim, porque isso não só facilita o nosso aprendizado, mas

também desenvolve habilidades sociais importantes.

Aluno F Sim, porque cada um fica com sua parte e assim fica mais

fácil.

Aluno G Sim, porque mais cabeças pensam melhor e assim tudo se

contorna.

Aluno H Sim.

Aluno I Sim, ajuda mais pra criar uma ideia melhor e mais elaborada.

Aluno Resposta

Aluno A Ainda não.

Aluno B Sim, muitas da escola.

Aluno C Não.

Aluno D Sim , em diversas situações.

Aluno E Não.

Aluno F Não.



Fonte: Elaborado pelos autores.

4.3. Entrevista Semiestruturada

Da mesma forma, usaremos pseudônimos (A a I) nesta seção para

garantir o anonimato dos entrevistados. Além disso, cabe destacar

que os alunos permanecem com o mesmo pseudônimo da seção

5.2 com o intuito de triangular os dados, assim gerando uma

discussão aprofundada. Foram feitas cinco perguntas abertas sobre

experiência, conteúdo, interação, aspectos positivos/negativos e

sugestões. Segue:

PERGUNTA 1: Como você se sentiu participando da atividade com o

jogo Império Estatístico?

Quadro 3. Respostas da entrevista - pergunta 1.

Aluno G Sim, foi interessante mas desafiador.

Aluno H Não.

Aluno I Sim.

Aluno Resposta

Aluno A Um jogo bem interessante, com uma interação entre os

participantes. Dá mais aprendizado para o futuro.

Aluno B Me senti competitiva. As cartas me chamaram a atenção e

também a facilidade de perder dinheiro.

Aluno C Eu achei interessante porque a pessoa se diverte com seus

amigos e também porque é interessante poder negociar,

saber investir e manipular os amigos. E serve de

aprendizado.



Fonte: Elaborado pelos autores.

PERGUNTA 2: O que você achou da forma como os temas de

Estatística e Probabilidade apareceram no jogo?

Quadro 4. Respostas da entrevista – pergunta 2.

Aluno D Me senti bem. Serviu como uma distração, mesmo

envolvendo conteúdos 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 difícil, mas depois fica fácil.

Aluno G O jogo me preparou para o futuro. O modo de negociar e

construir casas com os outros jogadores foi que me chamou

atenção.

Aluno H Um jogo legal, boas experiências referentes a dinâmica do

jogo.

Aluno I Eu gostei do jogo. Foi uma nova experiência e interagi mais

com os outros alunos.

Aluno Resposta

Aluno A É diferente de vários jogos que joguei. Os temas são um

pouco difícil, mas com o jogo eles se tornam mais acessível

de aprender.

Aluno B Eu gostei da forma como foi adaptado, apareceram de forma

dinâmica e divertida, o que influenciou na aprendizagem.

Aluno C A pessoa interage bastante com os colegas, mesmo que for

tímido. A pessoa ainda estressa os colegas.

Aluno D Bom. Foi legal. Mesmo com as dificuldades, o jogo me

ajudou.



Fonte: Elaborado pelos autores.

PERGUNTA 3: Como foi interagir com seus colegas durante a

atividade? O jogo influenciou essa interação de alguma forma?

Quadro 5. Respostas da entrevista – pergunta 3.

Aluno E Apareceram de uma forma discreta, mas bastante

importante.

Aluno F Muita boa. Pode ensinar os alunos a aprenderem de forma

mais fácil, pela dinâmica do jogo.

Aluno G Achei que foi legal. Atingiu minha expectativa, pois me

ensinou a negociar, o que pode me ajudar no futuro.

Aluno H O assunto é um pouco difícil, mas foi um tema interessante.

Aluno I Ainda não tive aulas sobre esses conteúdos, mas consegui

me sair bem no jogo.

Aluno Resposta

Aluno A Sim. Influenciou com experiências boas, na qual a interação

torna possível conhecer outra pessoa.

Aluno B Foi divertido, apesar das intrigas. O jogo influenciou na

interação dos alunos, reforçando a amizade.

Aluno C A pessoa interage bastante com os colegas, mesmo que for

tímido. A pessoa ainda estressa os colegas.

Aluno D Foi bom e serviu para influenciar no crescimento intelectual

e pessoal.

Aluno E Sim. Me aproximei dos meus colegas e nos divertimos.

Aluno F Sim. Quando vamos negociar as casas. Tem uns que não

vendem, outros querem, outros não.



Fonte: Elaborado pelos autores.

PERGUNTA 4: O que mais te agradou e o que menos te agradou no

jogo?

Quadro 6. Respostas da entrevista – pergunta 4.

Aluno G Foi uma interação legal e interessante ao mesmo tempo,

devido à intrigas e brigas, porém já era assim antes do jogo e

não interferiu na amizade.

Aluno H Sim, o jogo teve muita interação e rivalidade.

Aluno I O jogo agiu de forma positiva, o que me ajudou a interagir

mais com os alunos.

Aluno Resposta

Aluno A O modo competitivo do jogo. O que menos me agradou

foram as questões de Matemática.

Aluno B O que me agradou foram as cartas, as perguntas e os

workshops. O que menos me agradou foi a quantidade de

propriedades, que deveriam ser mais.

Aluno C O que mais me agradou foi cair sempre nas melhores casas

e também eu sei negociar, manipular e sempre me saio

bem. O que achei mais ruim foi sempre pegar as perguntas

difíceis.

Aluno D Tudo me agradou, exceto o barulho dos outros

competidores.

Aluno E A diversão que o jogo possibilitou para nós. E nada me

desagradou.

Aluno F Quando a gente constrói o laboratório. Eu construí, eu quase

falir uma jogadora. E o mais ruim é a prisão.



Fonte: Elaborado pelos autores.

PERGUNTA 5: Se fosse para usar esse jogo em outras turmas, o que

você manteria e o que mudaria?

Quadro 7. Respostas da entrevista – pergunta 5.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Aluno G O que me agradou foi a forma de como ensina a negociar.

Nada me desagradou.

Aluno H As cartas insights. O que menos me agradou foram as cartas

referentes aos conteúdos de probabilidade e estatística.

Aluno I A dinâmica foi o que mais me agradou. Não tenho críticas

sobre o jogo.

Aluno Resposta

Aluno A Manteria tudo do jogo, menos as perguntas de matemática.

Aluno B Não mudaria nada, apenas acrescentaria mais cartas.

Aluno C Não mudaria nada, desse jeito está bom.

Aluno D Manteria tudo do jogo. O jogo deveria ter adaptações dos

conteúdos de acordo com a turma.

Aluno E O jogo tá perfeito. Não mudaria nada.

Aluno F Mudaria as perguntas, aumentaria.

Aluno G Não mudaria nada.

Aluno H Deixaria do jeito que está, pois pode-se aprender sobre

assuntos de probabilidade e estatística.

Aluno I Manteria as regras. O conteúdo deveria ser adaptado de

acordo com a turma.



4.4. Discussão dos Dados

A análise dos dados foi realizada por meio de Análise Descritiva (Reis;

Reis, 2002; Dias et al., 2024), revelando categorias que ajudam a

compreender como os estudantes vivenciaram o jogo Império

Estatístico e quais sentidos atribuíram à experiência. Essas

categorias se organizam em quatro eixos principais: aprendizagem

em Estatística e Probabilidade, engajamento e motivação,

interação social e aspectos positivos e negativos do jogo.

No que se refere à aprendizagem em Estatística e Probabilidade,

os resultados mostraram que o jogo favoreceu a compreensão de

conteúdos que, tradicionalmente, são considerados complexos ou

descontextualizados. Os alunos relataram que os conceitos

trabalhados se tornaram “mais acessíveis” e “mais fáceis de

aprender” durante as partidas, inclusive para aqueles que ainda não

haviam estudado formalmente os conteúdos. Essa constatação

dialoga com a crítica de Lopes (2008), que denuncia a fragilidade da

formação docente no ensino de Estatística e Probabilidade, gerando

limitações na prática pedagógica. O jogo, nesse sentido, representou

uma alternativa metodológica capaz de aproximar os estudantes

dos conteúdos da BNCC, que exige o desenvolvimento de

competências relacionadas à interpretação de dados e ao raciocínio

probabilístico (Brasil, 2018).

Outro eixo identificado foi o engajamento e a motivação. Os

depoimentos evidenciaram que a ludicidade presente no jogo

despertou interesse, prazer e competitividade entre os estudantes,

convertendo a aprendizagem em uma experiência mais atrativa. Um

dos alunos relatou que a atividade serviu como uma “distração,

mesmo envolvendo conteúdos da escola”, enquanto outro destacou



que “pensava que o jogo seria difícil, mas depois ficou fácil”. 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 experiências prazerosas. Do mesmo modo,

Krohl et al. (2021) apontam que jogos de tabuleiro podem promover

a aprendizagem significativa mesmo em contextos adversos,

reforçando seu potencial motivador.

No eixo interação social, pontos importantes revelam que o jogo

Império Estatístico favoreceu a aproximação dos alunos, visto que

promoveu a interação direta, a cooperação e negociação,

fortalecendo vínculos interpessoais. Os relatos indicam que, mesmo

alunos mais tímidos se sentiram encorajados a participar e interagir

com os participantes. Um dos alunos afirmou que “mesmo tímido, a

pessoa interage bastante”, enquanto outro destacou que “me

aproximei dos meus colegas e nos divertimos”. Esses depoimentos

destacam que o ambiente da sala de aula integrado com a

ludicidade proporciona oportunidades para a construção 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 são capazes de funcionar como estimulador de interações

sociais significativas, principalmente no contexto escolar,

estimulando a comunicação e o respeito entre os jogadores.

Por fim, ao analisar os aspectos positivos e negativos do jogo,

verificou-se que os elementos lúdicos, como cartas, workshops e

dinâmicas de negociação, foram os mais valorizados pelos alunos. As

críticas se concentraram sobretudo nas questões matemáticas,

consideradas desafiadoras ou “difíceis demais” em alguns

momentos. Esse resultado sugere que, embora o jogo tenha

alcançado seu objetivo de inserir os conteúdos de Estatística e



Probabilidade em um ambiente lúdico, há necessidade de ajustes

na formulação das perguntas, de modo a equilibrar desafio e

acessibilidade. Carvalho (2024), ao discutir a pedagogia da

curiosidade, destaca justamente a importância de manter um

equilíbrio entre complexidade e engajamento, de forma que o aluno

seja desafiado, mas sem perder a motivação para aprender.

5. CONCLUSÃO

O presente estudo teve como primeiro objetivo específico identificar

os conhecimentos prévios dos alunos sobre Estatística e

Probabilidade, o qual foi plenamente alcançado por meio da

aplicação de um questionário diagnóstico com os nove estudantes

do Ensino Médio do IFMA, campus Caxias. Os resultados indicaram

alguns participantes já haviam tido contato com conceitos básicos,

como média, moda, mediana e probabilidade, embora tenham

relatado dificuldades na compreensão desses conteúdos,

evidenciando a necessidade de metodologias mais eficazes para

consolidar essas aprendizagens.

Quanto ao segundo objetivo – realizar um levantamento sobre jogos

de tabuleiro modernos utilizados no ensino de Estatística e

Probabilidade nas bases de dados Periódicos Capes e Web of

Science –, a pesquisa revelou uma escassez significativa de estudos

diretamente alinhados ao tema. Após busca sistemática utilizando

descritores como “jogo de tabuleiro”, “estatística e probabilidade”,

foram encontrados poucos artigos relevantes nos últimos cinco

anos, o que demonstra um campo ainda pouco explorado na

literatura científica e reforça a originalidade e relevância deste

trabalho.



O terceiro objetivo, que consistia em desenvolver um jogo de

tabuleiro moderno para o ensino desses conteúdos, foi

integralmente cumprido com a criação do Império Estatístico.

Inspirado no Banco Imobiliário e elaborado com base na

metodologia do Design Thinking, o jogo incorpora conceitos de

Estatística e Probabilidade em sua mecânica, design e dinâmicas

pedagógicas, sendo composto por tabuleiro temático, cartas

educativas e peças personalizadas, resultando em um recurso lúdico

e consistente.

Além disso, o quarto objetivo – analisar as potencialidades do uso do

jogo no ensino de Estatística e Probabilidade – foi atingido por meio

da aplicação do jogo com 20 alunos e entrevistas semiestruturadas

com nove voluntários. A partir da análise dos dados, verificou-se que

o jogo constituiu uma estratégia metodológica inovadora e eficaz,

capaz de superar algumas das principais dificuldades relacionadas

ao ensino desses conteúdos, tradicionalmente considerados

tediosos e descontextualizados.

Os resultados obtidos neste estudo evidenciaram o engajamento e

motivação dos alunos, tornando a aprendizagem dos conceitos

matemáticos mais prazerosa sendo competitiva e desafiadora,

contribuindo assim para o fortalecimento de vínculos entre os

colegas. Além disso, o jogo mostrou-se um recurso que alia

ludicidade e inovação pedagógica, respondendo às demandas da

BNCC e aos desafios identificados por autores como Lopes (2008) e

Castro et al. (2020) em relação ao ensino de Estatística e

Probabilidade. Os depoimentos dos alunos revelaram não apenas

maior interesse e compreensão dos conteúdos, mas também uma

mudança significativa na forma de encarar a Matemática, deixando



de vê-la apenas como disciplina abstrata e difícil para percebê-la

como conhecimento útil e aplicável ao cotidiano.

Apesar dos resultados promissores, é importante reconhecer que o

estudo foi realizado em um contexto específico, com um número

limitado de participantes. Recomenda-se que futuras pesquisas

ampliem o escopo da aplicação do jogo Império Estatístico,

explorando diferentes faixas etárias, níveis de ensino e contextos

escolares. Além disso, ajustes na formulação das perguntas podem

tornar a experiência ainda mais inclusiva e eficaz, respeitando os

diferentes ritmos de aprendizagem dos estudantes.
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