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Resumo:

Brincar, jogar, ensinar e aprender Probabilidade é a tonica central deste artigo, que prop&e apresentar possibilidades para o ensino
de Probabilidade por meio de jogos digitais educacionais no Ensino Fundamental - Anos Iniciais e foi escrito a partir de uma
pesquisa de mestrado profissional em Educacdo, cujo objetivo geral foi “Construir jogos digitais educacionais que contemplem os
objetos de conhecimento e as habilidades propostas na Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica” para o Ensino Fundamental
- Anos Iniciais. Os cinco jogos digitais educacionais aqui apresentados trazem em suas questdes caracteristicas entre fen6menos
aleatdrios e deterministicos; diferencas entre eventos possiveis, impossiveis, provaveis e improvaveis; espago amostral simples e
comparac¢do de probabilidades. Entendemos, que a jungdo ensino de Probabilidade e jogos digitais educacionais pode oferecer
uma formacdo diferenciada a alunos e professores, criando espacos diversificados para aprendizagem.

Palavras-chave: BNCC; Ensino Fundamental; Jogos digitais educacionais; Matematica; Probabilidade.

Abstract:

Playing, having fun with games teaching and learning Probability is the central theme of this article, which proposes to present
possibilities for teaching Probability through educational digital games in Elementary school — Early Years and has been written based
in a professional master’s degree in Education, which general objective had been “Building educational digital games that include
the objectives of knowledge and skills proposed in the Probability and Statistics Thematic Unit for Elementary School”. The five
educational digital games presented here bring in their questions characteristics between random and deterministic phenomena;
differences between possible and impossible, probable and improbable events; simple sample space and probability comparison.
We also understand that the combination of Probability teaching and educational digital games can offer differentiated training to
students and teachers, creating diversified spaces for learning.

Keywords: BNCC; Elementary School; Educational digital games; Mathematics; Probability.

1 INTRODUCAO

Este artigo apresenta parte da pesquisa de mestrado (MIRANDA, 2020), desenvolvida no Programa de
Pds-Graduacdo Mestrado Profissional em Educacdo: Formacdo Docente para Educac¢do Basica, da Universidade
de Uberaba — UNIUBE, campus Uberlandia. A motivacdo para essa pesquisa veio da constatacdo de que os
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assuntos em torno da Probabilidade, em geral, sdo considerados dificeis por muitos professores da Educagao
Basica. Podemos assegurar, com pequena margem de erro, que a abordagem desse tema na formacao inicial
dos professores, em seus cursos de Pedagogia, foi realizada de maneira complexa e formal e, muitas vezes,
nem mesmo aconteceu. Com essa pesquisa objetivamos contestar tal posicionamento, mostrando que, com
atividades apropriadas ao nivel cognitivo dos alunos, o ensino de Probabilidade pode ser explorado desde
cedo.

Inicialmente apresentamos a delimitacdo do assunto, o objetivo da pesquisa e suas justificativas. Em
seguida dissertamos sobre o embasamento tedrico, qual seja, o curriculo de Probabilidade nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, e sobre a importancia dos jogos digitais educacionais. Apresentamos a metodologia
da pesquisa e o processo de construgao dos jogos digitais educacionais. Caminhando para o final, discorremos
sobre o processo de criacdo do Produto Educacional onde também, apresentamos cinco jogos respectivamente
desenvolvidos um para cada ano do Ensino fundamental — anos iniciais, quais sejam. Arrastando a chance.
Sou possivel ou impossivel? Testando a memdria; Avaliando as chances e Qual a probabilidade? a partir dos
guais tecemos as consideracées finais, destacando as contribuicdes dos jogos digitais educacionais para o
ensino de Probabilidade nos anos iniciais da citada faixa escolar.

Nos tempos atuais tornou-se urgente e necessario que todo cidaddo tenha uma boa compreensdo das
leis da Probabilidade, pois, a todo o momento, estamos fazendo escolhas. Todos nés temos uma vaga intuicdo
de algumas situacdes de natureza aleatéria, que se faz presente em varios momentos do nosso cotidiano, ou
seja, fazer avaliacGes que se traduzem em muitas situacdes de incertezas ou chances de acontecimentos de
algo ocorrer.

Outros eventos corriqueiros que envolvem a ideia de probabilidade, por exemplo, sdo: verificar a
previsdo do tempo diariamente, quando indagamos: “Qual é a probabilidade de chover amanh3, sabendo
gue chove em 40% dos dias com caracteristicas climaticas semelhantes as de amanha?”; apostar o resultado
de um jogo de futebol; fazer a leitura de um exame de raios-X, indicando uma moderada infec¢cdo pulmonar;
e pesquisa/sondagem de opinido. Essas expressdes estdo relacionadas a ideia de algum evento acontecer,
conforme esperamos, ou ndo. Em todos os exemplos expressamos um resultado que ndo é CERTO e, para
termos um certo grau de confianga nesses resultados, ha de se conhecer fatos e acontecimentos passados
ou entender o funcionamento da estrutura do fendmeno. Desta forma, estamos a todo o momento usando
a probabilidade. Podemos entdo deduzir que quase toda a¢do no nosso dia a dia é fruto de algum raciocinio
probabilistico.

Uma outra maneira que se faz presente e bastante usual a probabilidade no cotidiano sdo as expressoes
em relacdo entre ocorréncias favoraveis e desfavoraveis a um determinado evento, assim a probabilidade pode
ser expressa em forma de comparacgao entre ocorréncias favoraveis e desfavoraveis de uma situacao ou vice-
versa. Podemos dizer que uma relacdo a favor de uma situacdo é 3 para 8, significando que a probabilidade
de sua ocorréncia é de 3/8.

Acrianca sente-se maisinteressada e engajada nas atividades de sala aula quando tablets, smartphones
e computadores adentram o espaco escolar. Esse efeito motivador é um dos principais beneficios quando se
fala no uso de jogos digitais como recurso pedagégico. Monteiro e Marinho (2019) ressaltam, porém, que o
potencial dos jogos digitais vai muito além do efeito motivador.

Tem aumentado o nimero de pesquisas que tentam encontrar formas de unir ensino e diversdao com
o desenvolvimento de jogos educacionais e de descobrir de que formas os jogos podem ser usados como
recurso para apoiar a aprendizagem e quais s30 os seus beneficios. E nesse sentido e na busca de um ensino
de Probabilidade que privilegiasse as questdes do acaso no cotidiano, que buscamos uma articulagao com
um ambiente tecnoldgico por meio de jogos digitais educacionais.

Enxergamos nos jogos digitais uma alternativa de grande utilidade para os professores utilizarem
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com seus alunos a fim de interagir com os objetos de conhecimento de Matemadtica e o conteudo a ser
desenvolvido, uma vez que brincadeiras e jogos direcionados permitem introduzir conceitos sem utilizar
formulas. Desta forma, o brincar e aprender se torna ludico e divertido, podendo descomplicar o ensino de
Probabilidade.

Assim, o jogo torna-se um potencializador da construcdo de conhecimento e estimula a participacao
no jogo da vida. Sempre que se utiliza de atividades com jogos e brincadeiras se oferece uma enorme
possibilidade para o envolvimento dos alunos, ao passo, que auxiliam no raciocinio légico, na atencao, na
organizacdo e ainda ativa a imaginacao e a concentracdo das criancas.

A pesquisa de mestrado, base desse artigo, propos “apresentar possibilidades para o ensino de
Probabilidade por meio de jogos digitais educacionais no Ensino Fundamental - Anos Iniciais”. Determinamos
assim, como objetivo geral da pesquisa, “Construir jogos digitais educacionais que contemplem os objetos
de conhecimento e as habilidades propostas na Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica para o Ensino
Fundamental - Anos Iniciais”.

Para alcancar o objetivo geral, determinamos alguns objetivos especificos, quais sejam: fazer um
estudo em dissertacoes e teses, artigos e literaturas que investigam o ensino de Probabilidade nos anos
iniciais no Ensino Fundamental; realizar estudos sobre os jogos e brincadeiras; e construir os jogos digitais.

Assim, brincar, jogar, ensinar e aprender Probabilidade é a tonica central deste artigo, que propode
apresentar possibilidades para o ensino de Probabilidade por meio de jogos digitais educacionais no Ensino
Fundamental - Anos Iniciais. Considerando que as criangas, jogando e brincando coletivamente ou mesmo
sozinhas, sdo capazes de aprender conceitos sobre Probabilidade.

2 0 CONTEXTO TEORICO DA PESQUISA

2.1 O ENSINO DE PROBABILIDADE: CONTEXTOS DO ENSINAR E APRENDER

A palavra probabilidade deriva do latim probare que significa “qualidade de provavel” (FERREIRA,
2004). Cotidianamente, “provavel” é uma das muitas palavras utilizadas para descrever a incerteza, podendo
ser substituida por outras como sorte, risco, duvidoso, incerteza, palavras que muito dependem do contexto.
Dar uma definicdo para “probabilidade”, também é dificil, porque parte-se de uma no¢ao que adquirimos
desde a tenra infancia. E muito utilizada, no cotidiano, quando, por exemplo, se diz: Olha, o céu estd muito
escuro, provavelmente vai chover!”. Podemos afirmar que a probabilidade quantifica a margem de sucesso
ou insucesso de um acontecimento.

A nocdo de acaso data da Histdria Antiga, tendo sua origem ligada aos jogos de azar, notadamente na
civilizacdo egipcia, primeira dinastia, 3500 a.C. certamente com um aspecto ludico (COUTINHO, 1994, p. 14).
Originalmente o calculo de probabilidades era voltado para previsdo das chances de vitéria em alguns jogos
de azar e/ou de baralho (LOPES; TEODORO; REZENDE, 2010, p. 136). Em tempos atuais, a aplicacdo da Teoria
da Probabilidade se tornou importante em diversos ramos da atividade humana, como Economia, Politica,
Medicina e em tantas outras areas.

A partir da segunda metade do século XX, diversos estudos e documentos trouxeram importantes
conhecimentos, e foi amplamente notado um crescente desenvolvimento cientifico no campo da Estatistica
e da Teoria da Probabilidade. A partir da década de 1970, surge um grande desafio para o ensino, com a
constatacdo da importancia do raciocinio probabilistico para os cidadaos.

Acreditamos que é essencial preparar os estudantes para compreender o acaso e os fenbmenos
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aleatédrios. Para tal, € necessario superar o uso de metodologias tradicionais, quebrar velhos conceitos
repetitivos e romper com a cultura deterministica das aulas de Matematica, explorando diferentes recursos
para auxiliar na aprendizagem que traz significados aos processos e conceitos relativos ao ensino da
Probabilidade.

Pesquisadores como Gal (2005) e Batanero (2001, 2002) tém indicado razbes para o estudo da
Probabilidade nas escolas; sua utilidade para o cotidiano das pessoas, seu papel instrumental em outras
disciplinas, sua necessidade para leitura e interpretacdo de dados estatisticos em varias profissdes e,
consequentemente, o papel preponderante do raciocinio probabilistico para tomada de decisGes. Assim,
é premente a necessidade de um ambiente no qual as criangas comecem a desenvolver o pensamento
probabilistico para facilitar a resolu¢do de problemas e analisar as estratégias. E de suma importancia que o
conteldo de Probabilidade esteja entrelacado com situacées do cotidiano.

Batanero (2006) destaca que a Probabilidade é parte da Matematica e base para outras disciplinas e é
essencial para preparar os estudantes, sendo que o acaso e os fendmenos aleatdrios permeiam nossas vidas
e nosso entorno. A autora ainda coloca que o ensino de Probabilidade deve servir para educar o raciocinio
probabilistico necessdrio para enfrentar o acaso na vida cotidiana e melhorar a intuicdo dos estudantes. Os
alunos devem construir seus conhecimentos mediante um processo gradual, a partir de seus erros e de seus
esforgos.

Assim, para que as pessoas consigam interpretar dados em situagdes adversas, é essencial que o
raciocinio estatistico e probabilistico comece a ser desenvolvido desde os anos iniciais, de modo que o
individuo, por meio de seu conhecimento de mundo e embasado nos conceitos estatisticos e probabilisticos,
seja capaz de generalizar resultados, aplicando-os em situagdes reais, consciente das incertezas presente
nelas. Evidenciamos, assim, que o contexto e as simulagdes probabilisticas sdo determinantes no raciocinio,
porque implicam significado e consisténcia para conclusodes.

Ensinar Probabilidade nao é tarefa facil, primeiramente porque nao é suficiente apresentar diferentes
modelos e mostrar suas aplicacdes. Torna-se necessario aprofundar cada questdo, pensando e questionando
como obter conhecimento através dos dados e como ajudar os alunos a desenvolver uma intuicdo coerente,
de acordo com ideias controversas, como aleatoriedade e causalidade.

Cabe-nos questionar qual apoio o professor necessita para incluir no seu trabalho o ensino de
Probabilidade. Campos e Pietropaolo (2013, p. 58) discorrem que, “no Brasil, muito docentes ndo estdo
sequer convencidos que a probabilidade seja importante para ser desenvolvida no ensino médio; quanto
ao fundamental, tém uma posicdo ainda mais restritiva: consideram a intencdo desse tema totalmente
inadequada e desnecessaria”. Assim, é importante refletir o que os curriculos oficiais recomendam.

A BNCC (2017) nos diz que “O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da
Educacdo Basica, seja por sua grande aplicacdo na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades
na formacgao de cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades.” (BRASIL, 2017, p. 263).

Para o ensino de Matematica, o documento BNCC prescreve cinco unidades tematicas com seus
respectivos objetos de conhecimento: Nimeros; Algebra; Geometria; Grandezas e Medidas e Probabilidade
e Estatistica. No que concerne ao estudo de nog¢des de Probabilidade, traz-nos que a finalidade, no Ensino
Fundamental —Anos Iniciais, € promover a compreensdo de que nem todos os fendmenos sao deterministicos,
sendo que o inicio da proposta de trabalho com Probabilidade esta centrado no desenvolvimento da noc¢do de
aleatoriedade, de modo que os alunos compreendam que ha eventos certos, eventos impossiveis e eventos
provaveis.

A BNCC (2017) ressalta que é de fundamental importancia que, nessa fase, os alunos tenham
experiéncias de eventos que envolvem o acaso. E importante também oferecer oportunidade de construcao
do espaco amostral, “por meio de atividades nas quais os alunos facam experimentos aleatdrios e simulagées
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para confrontar os resultados obtidos com a probabilidade tedrica — probabilidade frequentista.” (BRASIL,
2017, p. 274). E necessério destacar o uso das ferramentas tecnoldgicas como calculadoras, para avaliar e
comparar resultados, e planilhas eletronicas, que ajudam na construcao de graficos, nos calculos das medidas
de tendéncia central e em procedimentos estatisticos.

Em relacdo aos objetos de conhecimento e habilidades propostas na BNCC para o ensino de
Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental, para uma melhor compreensao do que deve ser
ensinado de 12 ao 52 ano, organizamos o Quadro 1.

Quadro 1: Objeto de conhecimento e habilidades de 12 ao 5 2 ano — Probabilidade

Unidade tematica / Probabilidade e Estatistica

Objeto de conhecimento Habilidade
12 ANO
(EFO1MAZ20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como
Nocdo de acaso. “acontecera com certeza”, “talvez acontega” e “é impossivel
acontecer”, em situacdes do cotidiano.
22 ANO
Andlise da ideia de (EFO2MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos
aleatoriedade em situagdes aleatdrios como “pouco provaveis”, “muito provaveis”,
do cotidiano. “improvaveis” e “impossiveis”.
32 ANO
Andlise da ideia de acaso (EFO3MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatorios,
em situacdes do cotidiano: todos os resultados possiveis, estimando os que tém maiores
espaco amostral. ou menores chances de ocorréncia.
42 ANO
(EFO4MA26) Identificar, entre eventos aleatdrios cotidianos,
Andlise de chances de aqueles que tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo
eventos aleatérios. caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar
fracdes.
52 ANO

(EFO5MA22) Apresentar todos os possiveis resultados de um
experimento aleatorio, estimando se esses resultados sdo
igualmente provaveis ou ndo.

Espacgo amostral: andlise
de chances de eventos
aleatorios.

(EFO5MA23) Determinar a probabilidade de ocorréncia de um
resultado em eventos aleatdrios, quando todos os resultados
possiveis tém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis).

Célculo de probabilidade de
eventos equiprovaveis

Fonte: Conti e Vilas Boas, 2019, p. 386.

A partir da leitura do Quadro 1, no que diz respeito aos objetos de conhecimento, pode-se inferir a
presenca das no¢des de acaso, aleatoriedade e chance em situagdes do cotidiano, assim como as primeiras
noc¢oes de calculo de probabilidade. No que tange a habilidade, existe uma preocupacdo de classificar
eventos envolvendo o acaso, identificar eventos aleatérios e determinar o calculo de probabilidade para
resultados equiprovaveis. Nesse sentido, o estudo de nogdes de probabilidade tem como finalidade no Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, “promover a compreensao de que nem todos os fendmenos sdo deterministicos”
(BRASIL, 2017, p. 272).
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Segundo Vilas Boas e Conti (2018), o estudo da probabilidade na BNCC &,

proposto de maneira progressiva e continua ao longo dos anos do ensino fundamental. O objetivo é
que o aluno compreenda que parte dos acontecimentos do cotidiano é de natureza aleatdria. Para que
essa compreensao aconteca de modo mais efetivo, é importante que os conceitos sejam desenvolvidos
a partir de experimentacfes e simulagdes. (VILAS BOAS E CONTI, 2018, p. 994)

Sobre a importancia da noc¢do de aleatoriedade, Lopes (2003) nos informa que esta diretamente
relacionada a nossa forma de compreender a realidade e o conhecimento, e sera a partir dessa concepc¢ao
gue estaremos habilitados a tomada de decisdo (LOPES, 2003, p. 74). Assim sendo, o conhecimento aleatdrio
adquire crucial importancia para que possamos nos apropriar dos conceitos probabilisticos e estatisticos.

Uma das formas de promover ensino da Matematica pode ser através do emprego de tecnologias
que se apresentem como uma ferramenta pedagdgica que propicie a integra¢do do aluno no mundo digital.
A ferramenta tecnolégica e pedagdgica escolhida sdo os jogos digitais educacionais. Sobre eles discorremos
em sequéncia.

2.2 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS: UM PERCURSO NOS CONTEXTOS DE POSSIBILIDADES

Na sociedade moderna cada vez mais os jogos invadem o dia a dia das pessoas, e eles sdo das mais
diversas formas e com as mais diferentes finalidades e propostas de entretenimento, dos convencionais que
sdo passados de geracdo em geracdo aos digitais.

Segundo Grando e Tarouco (2008, p. 3) os jogos e as brincadeiras sempre estiveram presentes na vida
do homem. Desde os primeiros anos de vida, os jogos e brincadeiras sdo ferramentas que as criangas utilizam
para se conectar em relagdo as coisas do mundo. Tanto o jogo quanto as brincadeiras infantis sdo maneiras
gue as criancas desenvolvem suas experiéncias, descobrem e criam situag¢des para inserir na sua realidade.

Segundo Kishimoto, (1999, p.37), “A utilizacdo do jogo no campo do ensino e da aprendizagem
proporciona condi¢cdes para maximizar a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e agao ativa e motivadora”. Nesse sentido, o ambiente de
aprendizagem pode ser trabalhado de forma que se rompa com as praticas usuais e tradicionais de ensino-
aprendizagem utilizando de recursos tecnoldgicos de forma inovadora e ludica dentro do contexto curricular
da disciplina matematica no ensino de probabilidade.

As inovacOes tecnoldgicas ndo podem ser ignoradas por escolas e professores. Uma das principais
formas de acesso ao mundo da tecnologia para criancas e jovens é o jogo digital, pois sdo ambientes atraentes e
interativos que capturam a atenc¢ao do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza
e habilidades. Com isso, o pesquisador Silva traz nas suas pesquisas que:

Os jogos tém estado mais presentes no cotidiano das pessoas, tornando-se fonte de inquietacdo a
diversos pesquisadores de vérias areas do conhecimento humano como provavel recurso para efetivar
a aprendizagem, no que tange a educacdo, e o desenvolvimento cognitivo. (SILVA, 2016, p. 30).
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Os pesquisadores Lima e Moita (2011, p. 132) afirmam também que os “jogos despertam o aluno
para a aprendizagem dos conteludos escolares, tendo por via um recurso tecnolégico atrativo e prazeroso
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas”. O jogo digital é visto por Lima e Moita como “um recurso
tecnolégico ludico, que agrega fatores como o prazer de aprender brincando; diagnosticar criticamente a
realidade; o conteldo cognitivo e simbdlico; a capacidade de memédria; a coordenacao visual e motora; a
criatividade etc.” (LIMA e MOITA, 2011, p. 142).

A utilizacdo de jogos digitais traz a ludicidade para o campo da aprendizagem, configurando-se como
prazerosa para os alunos, através da participacdo interativa. Além disso, promove uma conexdo entre o
conteudo e as tecnologias. Em relagdao ao campo de aprendizagem, Moita (2006) nos afirma que “os jovens
aprendem ndo sé com o que lhes é diretamente ensinado, mas desenvolvem padrdes de participantes nas
praticas desenvolvidas em cada comunidade, neste caso, as comunidades dos games.” (MOITA, 2006, p. 18).

Monteiro e Marinho (2019), citando Prensky e Mattar, apresentam sugestdes de como trazer o
universo dos jogos digitais para sala de aula atrelando-os aos conteudos curriculares. Para os professores
gue ndo possuem familiaridade com os jogos digitais os autores sugerem que as crian¢as apresentem suas
experiéncias, mas sendo direcionadas pelo docente com perguntas do tipo: “Algum dos games que vocés
jogam é relevante para nossa discussdo?”, “Alguém consegue pensar em uma situacao no game que ilustra
esta questdao?”; e os mais familiarizados podem fazer perguntas mais especificas sobre algum jogo que ja
conheca, cujo conteudo faca parte do contexto estudado.

A préxima dica é atentar a realidade dos estudantes. Para tal, sugerem que os alunos sejam divididos
em pequenos grupos nos quais pelo menos uma crianga tenha acesso ao jogo ou a tecnologia solicitada e as
tarefas sejam feitas em equipe.

A terceira sugestdo é utilizar jogos desenvolvidos especificamente para a Educacdo, projetando-os em
um teldo para jogar com toda a turma, ou, caso a escola possua computadores, o game pode ser jogado em
pequenos grupos ou individualmente. No entanto, os autores destacam que é imprescindivel que o professor
tenha um bom conhecimento sobre o jogo e a tecnologia utilizada, além de deixar claro o objetivo e o que
deve ser observado, evitando o risco de os alunos se afastarem do propdsito da aula.

A ultima sugestdo, enunciada por Prensky (2010), em caso de um jogo ndo ter sido desenvolvido
especificamente paraa Educacdo, é convidar o aluno parajoga-lonafrente dasalacomoformadeapresentacao.

As tecnologias avangam cada vez mais no cotidiano e impulsionam o homem a assumir uma postura
que o coloque em atuagdo frente a essa nova realidade. Para que a parceria entre a tecnologia/jogos
digitais e o ensino de Probabilidade tenham sucesso, é preciso direcionar o fazer educativo de forma que
o conhecimento seja significativo e Util para os alunos, através de uma educacdo cujo processo de ensino e
aprendizagem atinja o objetivo almejado. Portanto, os jogos digitais, como instrumentos educativos, podem
e devem ser introduzidos no ambiente escolar, desde que sejam direcionados a aquisicdo de conhecimentos
de uma determinada area do saber.

Os jogos digitais podem ser excelentes para a introducado de conceitos do campo da Probabilidade, nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, considerando que auxiliam a compreender a diferenca entre situacées
aleatdrias e deterministicas. Imbuidos dessa certeza, construimos, a partir da plataforma Wordwall, jogos
gue apresentaremos no Contexto do Produto Educacional.

3- 0 CONTEXTO METODOLOGICO DA PESQUISA

O mestrado profissional € uma modalidade de ensino que vem crescendo ao longo das ultimas
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décadas e desponta como majoritaria na area de ensino (BORBA, ALMEIDA E GRACIAS, 2018, p.83). O
produto educacional é obrigatdrio nos mestrados profissionais e deve visar a melhoria do ensino em uma
area especifica. Tal produto pode ser apresentado, segundo os autores, em um capitulo especifico para
esse fim, ou pode ser descrito no capitulo que nas dissertacdes de mestrado académicos sdo chamados
de “resultados”. A discussdo sobre a sua aplicacdo pode estar no capitulo de “andlise” e visa a validacdo do
produto.

Os autores destacam também “que o produto pode estar em uma parte da dissertacdo, mas ndo em
toda ela, e que deve estar disponibilizado e apresentado de forma que possa ser utilizado pelo professor”
(BORBA, ALMEIDA E GRACIAS, 2018, p.84). E destacam que o produto é algo que estd impregnado de uma
visdo tedrica e faz parte de uma metodologia de ensino e a metodologia de pesquisa é organizada de forma
que esse produto possa ser aperfeigoado. Nesse caso, os autores ressaltam que,

A metafora das vozes e a discussdo sobre metodologia de ensino e de pesquisa se reencontram muitas
vezes. O produto se apoia, em geral, em pesquisas feitas anteriormente, ou seja, tem-se as vozes de
outros autores da literatura. Por outro lado, ele é modificado e sintetizado ao longo da pesquisa, ou
seja, ele tem a voz dos alunos ou professores que vivenciaram o produto. (BORBA, ALMEIDA E

GRACIAS, 2018, p.84).

Seguindo as orientacGes dos autores supracitados, nesta pesquisa, optou-se pela criacdo de Jogos
digitais educacionais na area de matematica especificamente relativo a Unidade Tematica Probabilidade
e Estatistica nos anos iniciais do Ensino fundamental. Privilegiou-se uma abordagem qualitativa e estudos
bibliograficos para seu desenvolvimento.

Por meio do estudo bibliografico, buscou-se, como orienta Yin (2015, p. 15), “desenvolver questdes
mais perspicazes e reveladoras”. Pesquisamos em livros impressos e digitais, artigos, revistas, anais, periddicos
e dissertacOes e teses em busca das vozes da literatura e, conduzimos a pesquisa, dentro do vasto campo de
ideias que existem na area de jogos, jogos digitais educacionais e do ensino de Probabilidade. O quadro 02
retrata as vozes dos autores que dialogamos para realizacdo da pesquisa.

Quadro 2: Referencial tedrico
REFERENCIAL TEORICO AUTORES

Batanero (2000, 2001, 2002, 2005, 2006, 2016), Batista (2015), PCN

Ensino de matematica (1997), BNCC (2017), Bryant (2012), Buehring (2006), Campos (2007,
2010), Campos (2013), Cazorla (2010), Conti e Vilas Béas (2019),

» Coutinho (1994), Lopes (2019), Fischbein (1975), Lopes (1998), Lopes
e probabilidade (2003, 2008, 2016), Lopes (2010), Caderno 7 do PNAIC (2014), Penha
(2013), Pietropaolo (2013), Souza (2013), Toledo (2016), Viali (2008).

Jogos Borin (2004), Broto (2002), Franco (1996), Garcia (2013), Grando (2004,
2008), Kishimoto (1994, 1996, 1999), Macedo (1995), Moura (1995),
- - Muniz (2010), Parente (2007), Silveira (2003), Tarouco (2004). Rizzi
Jogos digitais educacionais | (1997), Grubel (2006).

Almeida (1999, 2000, 2007) Alves (2015), Campos (2010), Fernandes
(2013), Gros (2003) Kenski (2004), Lévy (1993), Lima (2011), Lima
Tecnologia digital (2007), Mercado (2002), Moita (2006) Moita (2007), Monteiro (2019),
Moran (1995, 2000, 2011), Prensky (2010), Santos (2007, 2016), Savi
(2008), Silva (2014), Soares (2013), Starepravo (2006).

Fonte: Miranda, 2020, p.23
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O estudo permitiu compreendermos a importancia do tema e, assim, conectarmos a perspectiva dela
com a teoria levantada sobre o tema e a construcdo do produto educacional.

4 0 CONTEXTO DO PRODUTO EDUCACIONAL: JOGOS DIGITAIS, O PERCURSO DA
CONSTRUCAO

Rememoramos que esta pesquisa de mestrado profissional propbs apresentar por meio de um
Produto Educacional possibilidades para o ensino de Probabilidade, construindo jogos digitais educacionais
gue contemplem os objetos de conhecimento e as habilidades propostas na Unidade Tematica “Probabilidade
e Estatistica” para o Ensino Fundamental - Anos Iniciais.

Assim, buscamos nos jogos digitais educacionais, utilizando a plataforma Wordwall, possibilidades
para propor as criancgas e aos seus professores uma maneira ludica de ensinar e aprender Probabilidade.

A Wordwall é uma plataforma de jogos interativos digitais, de acesso publico. E projetada para a
criacdo de jogos personalizados, em modelo gamificado. E versatil e a multiplicidade de jogos que podem
ser criados abre espaco para uso em diversas disciplinas. Tem uma gama diversificada de base para jogos que
podem ser usados pelos professores para introduzir conceitos, fazer revisao de conteldo, fixar conceitos,
enriquecer o vocabuldrio, entre muitas outras possibilidades.

A escolha dessa plataforma deu-se pelo fato de ela ser bastante intuitiva, possuir uma linguagem
simples e, ao mesmo tempo, oferecer os recursos necessarios para que o material fosse desenvolvido de
acordo com o proposto na pesquisa. Além disso, os jogos criados na plataforma Wordwall podem ser jogados
individualmente ou em grupo em multiplos dispositivos, tais como computador, tablet, smartphone, quadro
interativo, desde que estejam conectados a internet.

4.1 0 PROCESSO DE CONSTRUGCAO DOS JOGOS NA PLATAFORMA WORDWALL,

O primeiro passo para uso da plataforma é acessar http://wordwall.net/pt e clicar em “Iniciar sessdo”.
Para utilizacdo da plataforma, é necessario efetuar um registro ou fazer login com uma conta do Google. No
entanto, mesmo antes de realizar login, a partir da pdgina inicial o usuario ja tem acesso a “comunidade”
onde esta disponivel varios modelos de atividades criadas por outros usudrios da plataforma, o que ja confere
uma visao geral de algumas possibilidades de aplicacao.

Para criar uma atividade ou jogo, basta clicar no botdo azul “Criar atividade”. Para esta aplicacdo nao
é necessario conhecimento de cédigo ou design de jogo, fica tudo disponivel nos Modelos oferecidos pela
plataforma.

Uma vez escolhido o modelo é o momento de “inserir o conteddo” que pode consistir em imagens,
textos, simbolos especiais e até equacdes. De forma diferente em cada jogo, é necessario criar as perguntas,
dar as opcBes de resposta, indicar a(s) resposta(s) correta(s), fornecer pistas, realizar algumas configuragdes.

Uma vez concluida a criacdo da atividade, o professor pode clicar em “compartilhar”. Neste espaco ele
podera definir se a atividade/jogo sera publica ou compartilhada com os alunos, e monitorada pelo professor.
No modo publico, outros usudrios da plataforma poderao jogar e alterar a atividade, bem como escolher
outro modelo para jogar. A partilha é feita no botdo compartilhar e podera ter duas finalidades. A utilizacao
pelo aluno sem qualquer tipo de registo de resultados ou o compartilhamento com outros professores, ou
com a recolha do desempenho dos alunos na plataforma por meio de seus resultados nas jogadas.
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Uma vez posto o processo de utilizacdo da plataforma WordWall, apresentamos os jogos e suas
potencialidades

4.2 0S JOGOS

Neste artigo, apresentamos cinco jogos, que estao disponibilizados na plataforma Wordwall. Foram
construidos contemplando os objetos de conhecimento e habilidades relativos ao ensino de Probabilidade
e Estatistica para os anos iniciais do ensino fundamental. O jogo que destina-se alunos do 12 ano. Intitula-
se Arrastando a chance. O segundo, nessa mesma dire¢cdao, nomeado como Sou possivel ou impossivel? O
terceiro, intitulado como Testando a memdria, o quarto designado como Avaliando as chances e por fim o
quinto nessa mesma linha, para o 52 ano, foi nomeado Qual a probabilidade?.

Para construcdo dos jogos, elencamos a Unidade Tematica “Probabilidade e Estatistica” com os
respectivos objetos de conhecimento e habilidades de cada ano escolar, conectando-os aos objetivos de cada
jogo — pois é imprescindivel que, nos processos de ensino e aprendizagem da Probabilidade, as atividades
desenvolvidas em sala de aula possam trazer caracteristicas entre fendbmenos aleatdrios e deterministicos;
diferencas entre eventos possiveis, impossiveis, provaveis e improvaveis; diversas formas para contagem de
espacos amostrais simples; e comparac¢do de probabilidades. E nessa direcdo que caminham os jogos digitais
educacionais que elaboramos e que descreveremos em sequéncia.

4.2.1 ARRASTANDO A CHANCE - 1° ANO

Arrastando a chance é um jogo do modelo interativo denominado “Tipo de grupo”, pois o jogador
terd que arrastar cada item escolhido para o grupo correspondente. Além da interatividade na plataforma
Wordwall, este modelo permite impressao, a fim de ser trabalhado em sala de aula. As Figuras 1 e 2 mostram
o jogo em sua forma digital e em sua versao atividade, na qual é gerado um arquivo em PDF para ser resolvido
em papel.

O jogo tem como objetivo explorar situacdes de aleatoriedade; conhecer algumas situacdes nas
quais o evento abordado acontecerd com certeza, talvez aconteca ou é impossivel acontecer. Possibilita,
assim, que a crianca compreenda sobre o objeto de conhecimento “noc¢des de acaso”, compare algumas
situacOes com possibilidades de acontecer quando elas sdo impossiveis de acontecer e compare eventos
com a probabilidade de ocorréncia. Por exemplo, eventos que sdo provaveis de acontecer e eventos que sao
impossiveis de acontecer.

Nessa dire¢do, as questdes do jogo foram elaboradas de tal forma que o jogador tenha a sua escolha trés
alternativas, para marcar a caixa que indica a qual grupo a proposicao do item esta, quais sejam: acontecerd
com certeza; talvez aconteca; e impossivel de acontecer. Para exemplificar, enumeramos algumas dessas
proposicdes: De um ovo de galinha nascer um gatinho; Cair de bicicleta enquanto esta aprendendo a andar;
Apés girar a roleta, a seta apontar para o nimero; Chupar um limdo sem fazer careta; A menina conseguir seu
baldo de volta depois de o vento té-lo levado; Tomar banho e ndo se molhar; Sentir fome ao longo do dia; A
unha crescer apds ser cortada; Esquecer-se de fazer a tarefa. E importante destacar que a cada novo jogo as
proposicoes sdo embaralhadas automaticamente, fazendo surgir uma nova sequéncia.

Neste sentido, o jogo Arrastando a chance permite ao jogador desenvolver a habilidade de classificar
eventos envolvendo acaso, tais como: “acontecera com certeza”, “talvez aconteca”, “é impossivel acontecer”,
em situagGes do cotidiano. Para conhecer o jogo, basta acessar a plataforma Wordwall pelo link https://

wordwall.net/pt/resource/5714320/1%c2%ba-ano-arrastando-chance.
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Figura 1: Layout do jogo Arrastando a chance
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/5714320

Figura 2: Versdo impressa do jogo Arrastando a chance
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/5714320/1%c2%ba-ano-arrastando-chance

4.2.2 - SOU POSSIVEL OU IMPOSSIVEL - 22 ANO

Analisar a ideia de aleatério em situacdes do cotidiano é objeto de conhecimento do 29 ano
do ensino fundamental. A finalidade é possibilitar que as criangas reconhegam para que um evento acontega,
ele pode ser “pouco ou muito provavel”, “impossivel” ou “improvave

III
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Neste sentido, construimos um jogo do tipo “Abra a caixa”. O objetivo do jogo é oferecer possibilidades
de analisar e comparar a ideia de aleatoriedade em situacdes do seu cotidiano que seja possivel classificar
resultados de eventos cotidianos aleatdrios como “possiveis” e “impossiveis”. Explorando situacdes de
aleatoriedade, o jogo traz questdes baseadas na interpretagao das informagdes, fazendo uso de conhecimento
sobre probabilidades de uma forma lddica e contextualizada. A titulo de uma melhor informacao,
exemplificamos algumas questdes do jogo: - A vaca branca dar leite branco; A vaca marrom dar leite com
chocolate; Nascer um cachorro do ovo de galinha; Jogar futebol sem bola; Esquecer de fazer a tarefa de casa;
Viver sem tomar agua.

Além da interatividade na plataforma Wordwall, o jogo Sou possivel ou impossivel permite impressao
das perguntas, o que possibilita retomar o jogo em sala de aula em uma abordagem diferente. As Figuras 3 e
4 mostram o jogo em sua forma digital

Figura 3: Layout de uma questdo do jogo Sou possivel ou impossivel

IMPOSSIVEL

Esquecer de fazer
a tarefa de casa

2° ano = Sou possivel ou impossivel? & Ccompartilhar

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/8165917

4.2.3 - TESTANDO A MEMORIA! 32 ANO

Este jogo destinado a atender ao 32 ano encontra-se disponivel no link https://wordwall.net/pt/
resource/5718995 . Testando a memdria tem a finalidade de analisar a ideia de acaso em situagGes do cotidiano
levando em consideracdo o espago amostral. Preparamos uma lista para que o aluno possa verificar qual é a
situacdo mais provavel de acontecer, analisando o espaco amostral e fazendo comparacdo de eventos. O jogo
compreende também possibilidades para identificar em eventos familiares aleatérios, todos os resultados
possiveis, estimando os que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

Testando a memoria é um jogo interativo do tipo Pares correspondentes, onde as pegas ficam viradas
e o jogador deve encontrar a resposta correspondente a pergunta feita. A cada par formado uma mensagem
surge, “vocé encontrou um par” e as cartas sao retiradas (figura 4). O jogo termina quando todas as cartas
forem retiradas.
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Figura 4: Layout do jogo Testando a memdria!

1:39 Vocé encontrou um par v/ 3

v

SE VOCE SELECIONASSE
UMA BOLA DE GUDE
SEM OLHAR, QUAL COR

SERIA A MAIS PROVAVEL?

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/8211540

A partir de imagens e perguntas elaboradas previamente e que aparecem aleatoriamente na tela do
jogo, o aluno verificara qual a situagdao mais provavel de acontecer.

4.2.4- — AVALIANDO AS CHANCES - 42 ANO

No 42 ano, é o momento de analisar as chances de eventos aleatérios. As habilidades que o jogo
propdes desenvolver sdo aquelas anunciadas pela BNCC, quais sejam, Conhecer a probabilidade de um
evento ocorrer, adquirir nocdo de aleatoriedade e analisar as possibilidades de um evento aleatdrio acontecer,
identificar, entre eventos aleatdrios cotidianos, aqueles que tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo
caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fragoes.

Avaliando as Chances é um jogo do tipo interativo e foi utilizado o modelo “Avidao”, onde o jogador deve
movimentar o avido em direcdo a resposta correta a pergunta que surge no rodapé da tela. O jogo encontra-
se hospedado na plataforma Wordwall no link https://wordwall.net/pt/resource/8165593 . A figura 5 ilustra
a tela de edicdao do jogo espaco onde se elabora as questdes e as respectivas alternativas.
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Figura 5: layout da tela de edigdo do jogo
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/8165593

209

A questdo acima, foi elaborada de tal forma que o jogador tenha a sua escolha quatro alternativas,

para movimentar o avido em direcdo a resposta correta, qual seja, “é impossivel que saia o numero 7”.

A figura 6 ilustra um momento do jogo em que as respostas vao surgindo dentro das nuvens e o

jogador deve levar o avido até a nuvem que contém a resposta correta.

Figura 6: Layout do jogo Avaliando as Chances
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/8165593

4.2.5- QUAL A PROBABILIDADE? - 52 ANO

O jogo encontra-se hospedado na plataforma Wordwall no link  https://wordwall.net/pt/

resource/5718995
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Qual é a probabilidade? é um jogo do modelo interativo do tipo denominado “Quizz”, no formato
programa de televisdo. E composto de multiplas escolhas, com vantagens de determinar o tempo, as linhas
de vida e uma rodada de bonus, se for o caso.

Tendo como objetivo o trabalhar com espaco amostral; a andlise de chances de eventos aleatérios e
o cdlculo de probabilidade de eventos equiprovaveis, permite ainda apresentar todos os possiveis resultados
de um experimento aleatédrio, estimando se esses resultados sao igualmente provaveis ou nao, e também
determinar a probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos aleatérios, quando todos os resultados
possiveis tém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis). O jogo objetiva também calcular a probabilidade
de um evento ocorrer e expressar o resultado com fragao; estabelecer comparagées entre as probabilidades
de ocorréncia de eventos favoraveis ou nao.

Nessa dire¢do, as questdes do jogo foram elaboradas de tal forma que o jogador tenha a sua escolha
alternativas que no decorrer do desenvolvimento do jogo vao sendo resolvidas. As mesmas abordam: - Qual
evento tem maior probabilidade de ocorrer, em situacdes de langamento de moedas, de dados, ao rodar uma
roleta, entre outros.

Assim, o jogo Qual a probabilidade permite ao jogador desenvolver habilidades de conhecer e analisar
um espago amostral, olhando para as chances de um evento aleatério ocorrer ou ndo, compreendendo a
possibilidade de ocorréncia de uma determinada situacdo de um experimento e, quantificar por meio de
representacdo fracionaria a probabilidade. Todo esse movimento permitird ampliar a ideia de espaco amostral
por meio de experimento aleatério estabelecendo comparagdes entre as probabilidades de ocorréncia de
eventos favoraveis ou ndo.

Além da interatividade na plataforma Wordwall, este modelo permite impressdao por meio de um
arquivo PDF, para ser trabalhado no papel em sala de aula. As Figuras 7 e 8 mostram o jogo em sua forma
digital e em sua versdo atividade.

Figura 7: Layout do jogo Qual a probabilidade?
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Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/5718995
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Figura 8: Versao impressa do jogo Qual a probabilidade?
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vermelhas, 5 verdes e 2 brancas. Qual tem MAIOR

% PROBABILIDADE de ser sorteada? ‘ , Al 12 500 16 cO 14
} ‘i Y,

2 A Bolinha Verde C O Bolinha Brancas v

800 Bolinha Vermelha b

2 Em uma caixa fechada foram colocadas 10 bolinhas, sendo 3

vermelhas, 5 verdes e 2 brancas. Qual tem MAIOR
PROBABILIDADE de ser sorteado? 7

Naroleta qual a PROBABILIDADE de sortear a cor vermelha ?

a

A0 Bolinha Verde < Bolinha Brancas A0 210 B[ 12 cd 1o

B [0 Balinha Vermelha

3 Em uma caixa fechada foram colocadas 10 bolinhas, sendo 3
5 vermelhas, 5 verdes e 2 brancas. Qual tem MENOR
3 PROBABILIDADE de ser sorteado?

AL Bolinha Verde €O Bolinha Brancas s o 5
Ao langarmos esse cubo, qual € a figura que terd MAIOR

B 0O Bolinha Vermelha PROBABILIDADE de aparecer na face voltada para cima?

A A Trigngulo B[ Circulo ¢ Quadrado

Ao jogar a moeda para cima, qual a PROBABILIDADE de sair ==
CARA?

|
A
@
Al s 8013 cOn ij

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/5718995

Conforme dito anteriormente, a Wordwall permite que, finalizada a constru¢ao do jogo, o usuario
(professor ou aluno) possa compartilha-lo. No modo compartilhado é possivel definir se a crianca devera
necessariamente informar seu nome para jogar, se havera prazo para a conclusdo da atividade ou se o aluno
podera jogar novamente, caso deseje. Neste Ultimo caso, o professor tera acesso aos nomes dos alunos
que fizeram a tarefa, quais questdes erraram/acertaram, bem como podera verificar as questGes de maior
percentual de acerto ou de erro e o tempo médio registrado para a conclusdo das atividades. Com essa
dindmica, além de haver o aspecto ludico, permite-se ao professor avaliar o desempenho dos seus alunos
segundo a habilidade elencada em cada jogo.

De nossos estudos, inferimos que os jogos digitais educacionais podem contribuir para o
engrandecimento da aprendizagem dos estudantes, ao mesmo tempo que proporcionam entretenimento
e diversdo, assumindo um carater facilitador e motivador nas interacées compartilhadas entre as criancas
durante as aulas. Inferimos também que, quando oportunizamos aos alunos uma alternativa de jogos digitais
educacionais, estamos também proporcionando situacdes que reforcam o desenvolvimento do processo
criativo, ampliando o universo de habilidades e competéncias ao potencial criativo de nossos alunos.

5 - CONSIDERAGOES FINAIS

Constatamos a partir de nossas leituras que a Matematica, como linguagem da Ciéncia, ndo deve ter
0 seu ensino baseado apenas no certo ou errado, e que o desenvolvimento do pensamento probabilistico
requer que se compreenda por meio de experiéncias o comportamento de fatos que abarque o azar,
o reconhecimento de situacGes de acaso na vida cotidiana e o comportamento de fendmenos aleatorios
simples.

De nossos estudos, inferimos que o ensino de Probabilidade contribuira para que ao longo de sua
vida as criancas saibam elaborar conjecturas, formular hipdteses e estabelecer relagdes sobre os fendbmenos
aleatdrios. Nesse sentido, desde cedo, deve-se orientar o raciocinio da crianga, conduzindo-o para o valor
provavel. Devemos ensinar as criangas a ideia de que a certeza é apenas um caso particular dos eventos
possiveis.
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Ao propor a juncao ensino de Probabilidade e jogos digitais educacionais, entendemos que podemos
oferecer uma formacao diferenciada aos nossos alunos ao longo de toda a sua escolaridade, criando espacos
diversificados para sua aprendizagem. Assim, os jogos digitais educacionais aqui apresentados foram
desenvolvidos para facilitar as criancas o entendimento de conceitos e palavras relacionadas a chance,
incerteza e probabilidade, eventos possiveis, impossiveis, provaveis e improvaveis que aparecem em nossa
vida, diariamente, particularmente, na midia. Oferecemos também aos professores, por meio dos referidos
jogos, um modo de levar o ensino de Probabilidade para suas salas de aulas, exercitando e desenvolvendo
esquemas de pensamentos de seus alunos, ao dar organicidade as experiéncias com probabilidade vivenciadas
em situacOes adequadas de seu cotidiano. No entanto, destacamos que embora os jogos potencializem o
ensino e a aprendizagem, ndo eximem o papel do professor de mediador e da proposi¢ao de discussGes que
potencializem o que foi vivenciado por meio dos jogos. Ndo sei se ao longo do texto ou aqui nas consideracgdes.
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