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Resumo

Este artigo analisa o uso do jogo Bloqueio Matematico como estratégia pedagdgica no ensino de
porcentagem no Ensino Médio. A pesquisa foi desenvolvida com estudantes da 3?2 série do Ensino
Médio do Instituto Federal do Piaui, Campus Floriano, a partir de uma abordagem quali-quantitativa
e de natureza descritiva. A coleta de dados ocorreu por meio de pré-teste, aplicacéo do jogo e pés-
teste, além de observacao participante durante a atividade. O jogo foi utilizado como recurso
didatico para trabalhar situagdes-problema envolvendo porcentagem, juros, descontos, acréscimos
e nogdes de probabilidade, buscando aproximar os conteudos matematicos de situagdes do
cotidiano. Os resultados indicaram aumento no percentual de acertos, passando de 58,6% no pré-
teste para 77,6% no pos-teste, além de redugédo dos erros de 38,2% para 17,1%. Observou-se,
ainda, maior participagdo dos estudantes, interacdo entre pares e uso mais seguro de
procedimentos matematicos nas resolugdes. Conclui-se que o Bloqueio Matematico apresentou
potencial pedagdégico para tornar o ensino de porcentagem mais dindmico e contextualizado, desde
que articulado a objetivos claros e a mediagdo docente.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; porcentagem; jogos didaticos; Ensino Médio.

Abstract

This study investigates the use of the Bloqueio Matematico game as a pedagogical strategy for
teaching percentages in upper secondary education. The research was conducted with Year 12
students at the Federal Institute of Piaui, Floriano campus, adopting a mixed-methods approach of a
descriptive nature. Data collection comprised a pre-test, the implementation of the game, and a post-
test, in addition to participant observation throughout the activity. The game was employed as a
teaching resource to address problem-based situations involving percentages, interest, discounts,
increases, and elements of probability, with the aim of relating mathematical content to everyday
experiences. The results indicate a notable improvement in student performance, with the proportion
of correct responses increasing from 58.6% in the pre-test to 77.6% in the post-test, alongside a
reduction in errors from 38.2% to 17.1%. Furthermore, greater student engagement was observed,
as well as enhanced peer interaction and a more confident application of mathematical procedures in
problem-solving. It is concluded that Bloqueio Matematico demonstrates pedagogical potential in
promoting a more engaging and contextualised approach to teaching percentages, particularly when
aligned with clearly defined objectives and supported by effective teacher mediation.

Keywords: Mathematics Education; percentage; didactic games; High School.

Resumen

Este estudio examina el uso del juego Bloqueio Matematico como estrategia pedagdgica para la
ensefianza de porcentajes en la educacién secundaria superior. La investigacion se llevé a cabo con
estudiantes del ultimo afo en el Instituto Federal de Piaui, campus Floriano, mediante un enfoque
mixto y de caracter descriptivo. La recoleccion de datos incluyé un pretest, la aplicacion del juego y
un postest, ademas de la observacion participante durante la actividad. El juego se utilizé como
recurso didactico para abordar situaciones problematicas relacionadas con porcentajes, intereses,
descuentos, incrementos y nociones basicas de probabilidad, con el propdsito de vincular los
contenidos matematicos con contextos cotidianos. Los resultados evidencian una mejora en el
rendimiento estudiantil, con un aumento de respuestas correctas del 58,6% en el pretest al 77,6%
en el postest, asi como una disminucion de los errores del 38,2% al 17,1%. Asimismo, se observé
una mayor participacion de los estudiantes, incremento en la interaccion entre pares y un uso mas
seguro de los procedimientos matematicos en la resolucion de problemas. Se concluye que el juego
Blogqueio Matematico presenta potencial pedagégico para favorecer una ensefianza de los
porcentajes mas dinamica y contextualizada, especialmente cuando se articula con objetivos claros
y una adecuada mediacién docente.

Palabras clave: Ensefianza de Matematicas; porcentaje; juegos didacticos; Educacion

Secundaria.
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1. Introdugao

A Matematica acompanha a trajetéria escolar desde os anos iniciais e,
muitas vezes, é percebida pelos estudantes como uma area de dificil compreensao.
Essa percepcdo ndo se explica apenas pela natureza abstrata de alguns
conteudos, mas também pela forma como eles sdo apresentados em sala de aula.
A falta de motivagao, o distanciamento entre o conteudo escolar e a vida cotidiana,
bem como a permanéncia de metodologias centradas apenas na exposicdo e na
repeticdo de procedimentos, podem contribuir para ampliar as dificuldades de
aprendizagem (PACHECO; ANDREIS, 2018).

Esse cenario evidencia a necessidade de rever praticas pedagdgicas no
ensino da Matematica, especialmente quando se considera que a escola precisa
preparar os estudantes para interpretar situagdes reais e tomar decisbes em
diferentes contextos sociais. Para Masola e Allevato (2019), um dos desafios atuais
dos educadores consiste em aproximar o conhecimento matematico das demandas
concretas vividas pelos alunos, evitando que a disciplina seja reduzida a um
conjunto de regras sem sentido para quem aprende.

No caso da porcentagem, essa discussédo torna-se ainda mais relevante.
Trata-se de um conteudo presente em compras, descontos, aumentos, juros,
pesquisas estatisticas, graficos, noticias e situacées de consumo. Apesar dessa
presenga cotidiana, muitos estudantes ainda demonstram dificuldade em
compreender o significado das relagdes percentuais, aplicando féormulas de
maneira mecanica e, por vezes, sem interpretar o problema proposto (SANTOS,
2016; SOARES, 2012).

Diante desse quadro, o uso de jogos didaticos pode representar uma
alternativa para tornar o ensino mais participativo e contextualizado. Quando
planejados com intencionalidade pedagdgica, os jogos permitem que o estudante
resolva problemas, teste estratégias, dialogue com colegas e retome conceitos

matematicos em uma situagdo menos rigida que a aula tradicional. Assim, o erro
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pode ser compreendido como parte do processo de aprendizagem e nao apenas
como resultado negativo.

Considerando esses aspectos, este artigo analisa a utilizagdo do jogo
Bloqueio Matematico como recurso pedagdgico no ensino de porcentagem. O
estudo buscou compreender de que modo essa proposta pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes, para o engajamento em sala de aula e para a
construgdo de sentidos em torno dos conceitos de porcentagem e matematica

financeira.

1.1 Objetivos Gerais
Analisar o uso do jogo Bloqueio Matematico como estratégia pedagogica
para o ensino de porcentagem no Ensino Médio, considerando seus efeitos no

desempenho dos estudantes e no envolvimento durante a atividade.

2. Revisao da Literatura
2.1 Dificuldades de aprendizagem em Matematica

As dificuldades de aprendizagem em Matematica apresentam causas
diversas e nao podem ser atribuidas a um unico fator. Entre os elementos mais
recorrentes estao a fragilidade na interpretacdo de problemas, a pouca relagao
entre os conteudos escolares e as experiéncias dos estudantes, a inseguranca
diante dos calculos e a auséncia de metodologias variadas. Zanella e Rocha (2020)
destacam que tais dificuldades interferem diretamente na compreensdo dos
conceitos e na autonomia do aluno diante de situagbes matematicas.

Masola e Allevato (2019) observam que praticas metodolégicas mais abertas
e contextualizadas podem reduzir resisténcias e aproximar os estudantes da
disciplina. Nessa perspectiva, o professor ocupa papel central, pois cabe a ele
reconhecer as dificuldades apresentadas pela turma e organizar situagbes de
aprendizagem que permitam a retomada dos conceitos por diferentes caminhos.

Além dos fatores pedagodgicos, ha também aspectos cognitivos, emocionais
e perceptivos que interferem no rendimento escolar. Smith e Strick (2012) chamam

a atencao para dificuldades relacionadas a atencdo, a percepgao visual e ao
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processamento da linguagem, elementos que podem comprometer a leitura e a
resolugcdo de problemas matematicos. Por isso, a escolha de recursos didaticos
precisa considerar nao apenas o conteudo, mas também as formas pelas quais os

estudantes interagem com ele.

2.2 O ensino de porcentagem no Ensino Médio

A porcentagem ocupa lugar importante na formacdo matematica dos
estudantes por sua presenca em praticas sociais e econbmicas. Situagdes
envolvendo juros, descontos, acréscimos, lucros e analise de dados exigem
compreensao de relagdes percentuais e capacidade de interpretar informacdes
numéricas. A Base Nacional Comum Curricular orienta que o Ensino Médio
desenvolva competéncias relacionadas a resolugao de problemas e a aplicacédo da
Matematica em contextos reais (BRASIL, 2017).

Apesar dessa orientacao, o ensino da porcentagem ainda é frequentemente
conduzido por meio de procedimentos algoritmicos, com pouca discussao sobre
significado, proporcionalidade e interpretacdo. Quando o estudante apenas
memoriza regras, tende a apresentar dificuldades diante de problemas que exigem
leitura atenta, escolha de estratégia e analise do resultado. Nesse sentido, o
trabalho com situagcbes préoximas da realidade dos alunos pode ampliar a
compreensdo e tornar a aprendizagem mais consistente (JANUARIO, 2021;
SANTOS, 2016).

2.3 Jogos didaticos como recurso pedagégico

Os jogos didaticos tém sido discutidos como recursos capazes de ampliar a
participacao dos estudantes nas aulas de Matematica. Sua contribuicdo, entretanto,
nao esta apenas no carater ludico, mas na possibilidade de criar situagbes em que
o aluno precisa argumentar, calcular, decidir e revisar estratégias. Brandao et al.
(2023) apontam que os jogos podem favorecer o raciocinio légico, a cooperagao e
a motivagao, desde que estejam articulados aos objetivos de aprendizagem.

No ensino de porcentagem, jogos com desafios contextualizados podem

aproximar o conteudo de situagdes cotidianas, como compras, descontos, reajustes

5
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e analise de informagdes. Essa aproximagao contribui para reduzir a ideia de que a
Matematica € distante da vida pratica. Entretanto, o jogo n&do substitui a agéao
docente. Como destacam Zanella e Rocha (2020), materiais ludicos exigem
planejamento, mediacdo e momentos de reflexdo, para que a experiéncia
ultrapasse a diversao e resulte em aprendizagem.

O jogo Bloqueio Matematico foi elaborado nessa perspectiva. Inspirado na
dindmica de deslocamento e bloqueio do jogo de tabuleiro Bloqueio, o recurso foi
adaptado para o ensino de porcentagem e matematica financeira. Cada jogada
esta condicionada a resolugdo de uma situagdo-problema, e o estudante, apds
responder corretamente, decide se avanga ou bloqueia o oponente. Essa dinamica

une calculo, interpretacdo e tomada de decisao.

5 RESPOSTR: BBO0PESSOIS |
(4000-096 - 3800) I\ §

Figura 01 - Imagem do jogo Bloqueio Matematico (A). Imagem referente as cartas utilizadas
no jogo (B).
Fonte: Autores proprios

3. Metodologia

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem quali-
quantitativa, de natureza descritiva. A opg¢ao por essa abordagem justifica-se pela
necessidade de analisar tanto os resultados numéricos obtidos nos testes quanto
os aspectos qualitativos observados durante a aplicagdo do jogo, como
participagao, interagédo entre pares e estratégias adotadas pelos estudantes.

A pesquisa foi realizada com estudantes da 3? série do Ensino Médio do
Instituto Federal do Piaui (IFPI), Campus Floriano. A turma era composta por 23

6
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estudantes, dos quais 19 participaram voluntariamente da aplicagdo do projeto,
realizada em dois dias consecutivos. Foram considerados participantes aqueles
regularmente matriculados que estiveram presentes nas etapas previstas e
aceitaram participar da atividade, com autorizagdo do professor responsavel pela
turma.

O desenvolvimento da proposta ocorreu em duas etapas principais:
planejamento e execugdo. Na etapa de planejamento, foram definidos os
conteudos matematicos abordados no jogo, com destaque para porcentagem
simples, aumentos, descontos, calculo percentual sobre um total, juros simples,
juros compostos e nogdes basicas de probabilidade. Também foram produzidos o
tabuleiro, as cartas de desafio, as regras da dindmica e os instrumentos avaliativos.

Na etapa de execucao, inicialmente foi aplicado um pré-teste com questdes
sobre porcentagem e matematica financeira. Em seguida, os estudantes
participaram da atividade com o jogo Bloqueio Matematico, organizados em duplas.
Durante as partidas, os licenciandos acompanharam as discussdes, registrando
dificuldades, formas de interagdo e estratégias de resolugéo. Por fim, foi aplicado
um poés-teste com estrutura semelhante a do instrumento inicial, a fim de comparar
o desempenho dos estudantes antes e depois da intervencao.

Os dados quantitativos foram organizados em tabelas e analisados por meio
da comparacgao dos percentuais de acertos, erros e questdes nao respondidas. Os
dados qualitativos foram obtidos por observacado participante, considerando o
engajamento, a colaboragcdo entre colegas, as reacbes diante dos erros e a
seguranga demonstrada durante a resolu¢do das situagdes-problema. A pesquisa
respeitou os principios éticos, preservando o anonimato dos participantes e
assegurando a participagao voluntaria.

4. Resultados e discussao

A intervengao teve como objetivo analisar a contribuigdo do jogo Bloqueio
Matematico para a aprendizagem de porcentagem e conteudos associados. A
atividade foi desenvolvida com 19 alunos da 32 série do Ensino Médio do IFPI —
Campus Floriano. Inicialmente, foi aplicado um pré-teste para identificar os
conhecimentos prévios dos estudantes. Em seguida, apdés a realizagdo das

7
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atividades com o jogo, foi aplicado um pds-teste, cujos resultados estéao
apresentados no Grafico 1, permitindo comparar o desempenho antes e depois da
intervencgao.

Grafico 1: Mameros de participantes (1% e 2° dia)

20
15
10
5
a
1 e

O pré-teste foi composto por oito questbes envolvendo porcentagem

HMATRICULADOS
HPARTICIPANTES

simples, matematica financeira e nogdes de probabilidade. De modo geral, os
resultados indicaram 89 acertos, 58 erros e 5 questdes nao respondidas, conforme
apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Resultado geral do pré-teste
Questao Certa Errada Nao respondeu

Total 89 58 5

Fonte: dados da pesquisa (2025).

A anadlise por questdo mostrou melhor desempenho nas questdes
diretamente relacionadas ao calculo de porcentagem. As questbes 1, 2 e 6
apresentaram percentuais de acerto de 84,2%, 68,4% e 68,4%, respectivamente.
Ja as maiores dificuldades concentraram-se nas questdes que exigiam maior
articulacao conceitual, especialmente envolvendo probabilidade e juros compostos.
Tabela 2 - Percentuais de acertos, erros e nao respostas no pré-teste

Questao % Certa % Errada % Nao respondeu
12 questao 84,2% 15,8% 0,0%

22 questao 68,4% 31,6% 0,0%

32 questao 63,2% 26,3% 10,5%
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42 questéo 42,1% 52,6% 0,0%
52 questao 26,3% 63,2% 10,5%
62 questéo 68,4% 31,6% 0,0%
72 questao 47,4% 52,6% 0,0%
82 questéo 68,4% 31,6% 0,0%

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Apds a aplicacédo do jogo, realizou-se o pdés-teste. Os resultados gerais

apontaram 118 acertos, 26 erros e 8 questdes nao respondidas. Em comparacao

com o pré-teste, houve crescimento no numero de acertos e redugio expressiva

dos erros, indicando avango no desempenho dos estudantes apds a intervengao

pedagogica.

Tabela 3 - Resultado geral do pos-teste

Questao

Certa

Errada

Nao respondeu

Total

118

26

8

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Tabela 4 - Percentuais de acertos, erros e nao respostas no pos-teste

Questao % Certa % Errada % Nao respondeu
12 questao 89,5% 5,3% 5,3%
22 questao 94,7% 0,0% 5,3%
32 questéo 63,2% 31,6% 5,3%
42 questao 36,8% 57,9% 5,3%
52 questéo 89,5% 5,3% 5,3%
62 questao 89,5% 5,3% 5,3%
72 questéao 78,9% 15,8% 5,3%
82 questao 78,9% 15,8% 5,3%

Fonte: dados da pesquisa (2025).

A comparagao entre os dois momentos avaliativos evidencia aumento da

média de acertos, que passou de 58,6% para 77,6%. Ao mesmo tempo, a média de

erros reduziu de 38,2% para 17,1%. Esses dados sugerem que o jogo contribuiu
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para a consolidagado de procedimentos relacionados a porcentagem, especialmente
em situagdes de calculo direto, aumentos e descontos.

Também foi realizado um recorte analitico envolvendo questbes
conceitualmente equivalentes sobre calculo direto de porcentagem. No pré-teste,
foram consideradas as questdes 1, 2 e 6, cuja média de acertos foi de 73,7%. No
pos-teste, as questdes equivalentes apresentaram média de 82,4%, representando
aumento de 8,7 pontos percentuais. Esse crescimento indica maior seguranga na
aplicagao dos procedimentos matematicos relacionados a porcentagem.

Tabela 5 - Comparacao geral entre pré-teste e pos-teste

Teste Certa Errada Sem resposta
Pré-teste 89 58 5
Pos-teste 118 26 8

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Tabela 6 - Sintese estatistica dos resultados

, Pré-teste . Poés-teste

. Pré-teste - . Pos-teste - .

Indicador . .. Desvio . Desvio
Média - Média -

padrao padrao

Acertos 58,6% 18,5% 77,6% 19,2%
Erros 38,2% 16,1% 17,1% 19,2%
Sem respostas | 3,3% 4,2% 5,3% 2,1%

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Do ponto de vista qualitativo, observou-se que o jogo favoreceu a
participacdo dos estudantes e estimulou a troca de ideias entre os pares. Durante
as partidas, os alunos discutiam estratégias, conferiam calculos e justificavam
respostas antes de realizar os movimentos no tabuleiro. Esse comportamento
indica que a dindmica do jogo nao se limitou ao entretenimento, mas funcionou
como espaco de retomada e aplicacdo dos conceitos matematicos.

Apesar dos avangos, os resultados também revelaram que conteudos com
maior nivel de abstragcdo, como probabilidade, ainda demandam intervencdes
complementares. A questao 4 do pds-teste, por exemplo, manteve baixo percentual

de acertos. Esse dado mostra que o jogo contribuiu principalmente para a

10



https://doi.org/10.66104/tqb1wq37

Received: 13/04/2026 - Accepted: 01/06/2026
Vol: 13.11

DOI: 10.66104/tgb1wqg37

ISSN 2178-6925 Pages: 1-13

consolidagdo dos calculos percentuais diretos, mas nao elimina a necessidade de
outras estratégias de ensino para conteudos que exigem interpretagdo mais
complexa.

De modo geral, os dados confirmam que o uso do Bloqueio Matematico
possibilitou um ambiente de aprendizagem mais ativo e colaborativo. A melhora no
desempenho, associada a participacdo observada durante a atividade, reforca a
importdncia de recursos didaticos planejados e mediados pelo professor,
especialmente no ensino de conteudos que costumam gerar inseguranga nos

estudantes.

5. Consideragoes Finais

A analise dos dados obtidos permite afirmar que o jogo Bloqueio Matematico
contribuiu para o ensino de porcentagem no contexto investigado. O aumento no
numero de acertos e a redugao dos erros no pos-teste indicam que a intervencao
favoreceu a compreensdo de procedimentos relacionados a porcentagem,
descontos, aumentos e situagcdes de matematica financeira.

Além dos resultados quantitativos, a observacao participante mostrou maior
envolvimento dos estudantes durante a atividade. O carater ludico e estratégico do
jogo estimulou a participagdo, a interacdo e a tomada de decisédo, aspectos
importantes para a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais dinamico.
Nesse sentido, o jogo mostrou-se um recurso capaz de aproximar o conteudo
matematico de situagdes praticas e de reduzir resisténcias em relagao a disciplina.

Entretanto, os dados também indicam que a utilizagdo de jogos nao resolve,
isoladamente, todas as dificuldades de aprendizagem. Conteudos que exigem
maior abstracdo e interpretacdo, como probabilidade, necessitam de outras
intervengdes didaticas articuladas. Assim, o Bloqueio Matematico deve ser
compreendido como parte de uma proposta pedagoégica mais ampla, planejada e
mediada pelo professor.

Conclui-se que o uso de jogos didaticos, quando associado a obijetivos

claros e a uma mediacdo docente intencional, pode contribuir para tornar o ensino
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de Matematica mais significativo, participativo e proximo da realidade dos

estudantes.
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