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Apresentacao

Caro(a) professor(a), estamos entusiasmados em
compartilhar com vocé o livro “Probabilidados”, como
parte da pesquisa desenvolvida no Mestrado Profissional
Educacdo e Docéncia (Promestre) da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG). Realizamos uma
reestruturacao do jogo "Travessia do Rio", adaptando-o a
uma experiéncia digital, o jogo “Batalha com Dados”
(https://batalhacomdados.com.br/), que apresentaremos
a voceé neste livro.

“Batalha com Dados” ira despertar a curiosidade, o
espirito competitivo e a colaboragao entre os estudantes,
transformando o aprendizado em uma aventura
instigante. Convidamos vocé a utilizar esse recurso em
sala de aula de forma a oferecer uma oportunidade de
promover a interacao e o trabalho em equipe, além de
desenvolver habilidades desejadas, relativas a construcao
do Letramento Probabilistico. Ao levar o "Batalha com
Dados" para a sala de aula, vocé estara proporcionando
uma experiéncia de aprendizado

em que os estudantes poderao

explorar  conceitos, superar

desafios e se tornarem

protagonistas de seu proéprio

conhecimento.



https://batalhacomdados.com.br/

O livro “Probabilidados” - juncdo de ‘probabilidade’ e
‘dados’ - foi idealizado como recurso educativo do
Mestrado Profissional a partir da pesquisa intitulada “O
uso do Jogo Digital “Batalna com Dados” na
aprendizagem de Probabilidade nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental”. No decorrer deste livro,
apresentamos a vocé as regras do jogo “Batalha com
Dados”, como acessa-lo e o delineamento de algumas
possiveis intervengbes pedagodgicas, baseadas na
pesquisa desenvolvida. Com isso, esperamos que este
recurso contribua para o desenvolvimento de estratégias
pedagogicas para o ensino de conceitos de
Probabilidade, tornando o processo de aprendizagem
mais acessivel e significativo para os estudantes.

“Probabilidados” foi organizado em trés fases: a primeira
aborda aspectos tedricos a respeito do ensino de
probabilidade no Brasil, a luz da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), o Letramento Probabilistico (Gal,
2005), o uso de jogos na educagao e os sete momentos
do jogo recomendados por
Grando (2004). O objetivo dessa
parte é fornecer embasamento
teérico para a pratica do
professor.
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A segunda fase, por sua vez,
apresenta instrugcées sobre
como o professor pode acessar
o jogo “Batalha com Dados”,
indicando as agcdes necessarias
para possibilitar o acesso dos
estudantes a esse recurso. A
terceira, por fim, apresenta
algumas sugestées de  possiveis intervengdes
pedagdgicas, que o professor podera realizar com seus
estudantes por meio do uso do jogo em questao.

Com dedicacgao, elaboramos este livro com o objetivo de
proporcionar apoio e seguranga aos educadores na
conducdao de atividades ludicas em sala de aula. Nosso
intuito é auxiliar o professor desde a introduc¢ao do jogo
proposto até as possiveis intervengcdes necessarias
durante as partidas. Com base em nossa experiéncia,
procuramos trazer estratégias e abordagens que
ampliem a compreensao dos conceitos de Probabilidade
de forma dinamica e envolvente.

Nesse sentido, o material que apresentamos visa
enriquecer o repertorio pedagogico do professor,
oferecendo sugestbes que podem ser adaptadas e
personalizadas conforme as necessidades da turma.




Por meio deste livro, esperamos contribuir para que o
professor se sinta mais preparado e confiante na
utilizacdo dos jogos como recurso didatico para o ensino
de probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Agradecemos pela oportunidade de apresentar este
trabalho e esperamos que ele seja acolhido com
entusiasmo e proveito. Estamos confiantes de que, com o
auxilio deste livro, os professores poderao conduzir, de
maneira ainda mais eficaz, as situagdes de jogo em suas
aulas, promovendo um aprendizado probabilistico
enriquecedor.

Gostariamos de expressar nossa gratidao a todos aqueles

que, de alguma maneira, colaboraram para a realizacao
desta pesquisa e para a concretizacao deste recurso
educacional. E gracas ao apoio desses individuos que o
sonho de contribuir de forma significativa com a pratica
se tornou realidade.




Além disso, gostariamos de ressaltar a importancia da
leitura deste material e contar com sua ajuda na
divulgacdo. Acreditamos que o conhecimento e as
informacodes presentes neste estudo possuem o potencial
de impactar positivamente a comunidade académica e
educacional. Portanto, solicitamos que vocé compartilhe
essa pesquisa com outros pesquisadores, educadores e
profissionais interessados, para que juntos possamos
expandir o alcance dessas descobertas e promover
avancos significativos no ensino de Probabilidade nas
escolas de ensino basico.
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@ Probabilidade

b ENSINO DE PROBABILIDADE NO BRASIL

O ensino de Estatistica e de Probabilidade foi
incluido na década de 1980 como tépico no curriculo
nacional do Ensino Fundamental em diversos paises. No
entanto, no Brasil, essa preocupacgao s6 surgiu em 1997
com a publicagdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) (Borba et al., 2011).

Os PCN (Brasil, 1997) sdao um documento que tem
como uma das funcdes estabelecer diretrizes e
orientagdes acerca dos conhecimentos comuns que
devem ser abordados nos curriculos das escolas em
todo o territério nacional, publicas ou privadas. Tais
parametros foram criados com o intuito de promover a
qualidade do ensino, democratizar o acesso ao
conhecimento e buscar equidade social no Brasil. Dessa
forma, nesse documento, abordam-se os conteudos a
serem trabalhados e os objetivos a serem atingidos
pelos estudantes em cada componente curricular,
fornecendo diretrizes sobre metodologias e recursos
pedagodgicos mais adequados para cada fase do
processo educacional.

No ambito do ensino da Matematica, com a
publicacdo desses parametros, foi incluido como um
dos eixos de ensino na Educagao Basica um bloco de
conteudo denominado “Tratamento da Informacgao”,
sendo composto por estudos abordando noc¢des de
Estatistica, de Combinatoria e de Probabilidade. Com
relacdo ao ensino desta ultima, os PCN ressaltam que a
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sua principal finalidade é a de que o estudante

compreenda que grande parte dos acontecimentos
do cotidiano sao de natureza aleatoéria e é possivel
identificar provaveis resultados desses
acontecimentos. As nogdes de acaso e incerteza,
gue se manifestam intuitivamente, podem ser
exploradas na escola, em situagdes nas quais o
aluno realiza experimentos e observa eventos (em
espacgos equiprovaveis) (Brasil, 1997, p. 40).

Entretanto, a insercdo da Estatistica e da
Probabilidade no curriculo por meio dos PCN nao
resultou na priorizacdao desse bloco de conteudos nas
escolas do pais, especialmente quando comparado as
demais areas do conhecimento matematico. Godino,
Batanero e Caiizares (2016) nos mostram que esse fato
nao é exclusivo do Brasil, e, além disso, a discussao
desenvolvida pelos autores nos leva a perceber que a
inclusao desses temas no curriculo nao garante que o
ensino deles ocorrera efetivamente.

Um fator importante para essa ndao concretizagao,
por exemplo, é o de que os professores, em sua maioria,
ndao possuem formacdao em educacdo estatistica,
resultando, assim, em um desleixo quanto ao ensino
deste topico por muitos anos (Pontes, 2019).

A consequente nao abordagem do ensino de
Probabilidade desde os Anos Iniciais da educagao, de
maneira adequada, tem sido observada. Tal lacuna na
educacdo, portanto, vem a prejudicar os estudantes,
uma vez que os priva de desenvolver “a capacidade de
coletar, organizar, interpretar e comparar dados para
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obter e fundamentar conclusdes, que é a grande
base do desempenho de uma atitude cientifica”
(Lopes, 2008, p. 61). Conforme a autora, ao adiar o ensino
de Probabilidade para o Ensino Médio, os estudantes
sdo privados da oportunidade de desenvolver
habilidades analiticas, bem como, de tomada de
decisao desde cedo.

Concordamos que o bloco de conteudos
supracitado possui potencial para um desenvolvimento
transversal com as demais areas do conhecimento.
Além disso, acreditamos que, ao se criar um bloco de
conteudo, aumentam-se as possibilidades de este ser
desenvolvido em sala de aula. Sobre tais blocos, os PCN
destacam ser “a demanda social € que leva a destacar
este tema como um bloco de conteudo, embora
pudesse ser incorporado aos anteriores. A finalidade do
destaque é evidenciar sua importancia, em funcao de
seu uso atual na sociedade” (Brasil, 1997, p. 40).

Faz-se, dessa forma, fundamental que os
professores reconhecam a importancia de incluir o
ensino de Probabilidade desde os estagios iniciais da
educacao basica, a fim de preparar os estudantes para
enfrentar os desafios reais e tomar decisdes informadas
baseadas em dados e incertezas. Porém, é necessario
gue, no ambito deste ensino primario, se considere a
maioria dos professores nao se sente preparados, que ao
finalizar o curso de Pedagogia, para desenvolver com
seus estudantes habilidades relacionadas a

ideias de aleatoriedade, nogbes de acaso,
planejamento de pesquisas e coleta de dados, bem
como o trabalho de organiza¢do desses dados e



apresentacao/discussao de resultados aos estudantes,
envolvendo graficos e tabelas, por exemplo. Por
conseguinte, podemos apontar que nem sempre o
professor ird empreender em seu curriculo praticado
ou em sua acgao na escola, em termos teodricos ou
metodoldgicos, o que esta prescrito pelos documentos
curriculares brasileiros (Conti; Nunes; Estevan; Goulart,
2019, p. 12).

Em 2017, com a publicagcdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), documento normativo “que
define o conjunto de aprendizagens essenciais que
todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educagao Basica.” (Brasil, 2017, p. 9),
obteve-se a referéncia atual para a elaboracdao dos
curriculos escolares em todo o pais. Neste documento,
sob a area Matematica e suas Tecnologias, os conteudos
referidos passaram a figurar na unidade tematica
denominada “Probabilidade e Estatistica”, propondo,
assim, uma

abordagem de conceitos, fatos e procedimentos
presentes em muitas situagdes-problema da vida
cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos
os cidadaos precisam desenvolver habilidades para
coletar, organizar, representar, interpretar e analisar
dados em uma variedade de contextos, de maneira a
fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as
decisdes adequadas. Isso inclui raciocinar e utilizar
conceitos, representacdes e indices estatisticos para
descrever, explicar e predizer fendmenos (Brasil, 2017,
p. 274).
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A partir dessa insercdo, preconizou-se que os
conceitos estatisticos e probabilisticos devem ser
inseridos na realidade escolar desde os Anos Iniciais, o
gue se mostra em consonancia com Lopes (2008), ao
defender que esses conteudos devem ser abordados
nessa etapa da educacdao de modo a “nao privar o
estudante de um entendimento mais amplo dos
problemas ocorrentes em sua realidade social” (Lopes,
2008, p. 61). A autora afirma, ainda, que nao é possivel
esperar que os estudantes iniciem o Ensino Médio para
gue esses assuntos sejam inseridos nas aulas de
Matematica.

Nessa direcao, entende-se ser necessario que esses
estudantes crescam desenvolvendo as competéncias
exigidas para se tornar um adulto critico, com a
capacidade de ler, entender e compreender graficos,
dados e analises estatisticas. Além de desenvolver o
poder de tomar decisdes, saber usar os conceitos
probabilisticos no cotidiano é essencial para que sejam
feitas analises mais assertivas e, assim, conseguir efetuar
previsdes uteis em eventos do cotidiano.

A BNCC, com relagcao ao ensino de Probabilidade
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, aponta que o
intuito é “promover a compreensao de que nem todos
os fendmenos sdao deterministicos” (Brasil, 2017, p. 276).
O documento indica, portanto, que os primeiros passos
a serem desenvolvidos com os estudantes estdo em
torno da ideia de aleatoriedade, levando-os a
compreender que existem eventos certos, eventos
impossiveis e eventos provaveis. Van de Walle (2009)
concorda com tais preceitos, chamando atencao a
necessidade de que ocorra um notavel desenvolvimento
dos conceitos realisticos de chance e azar antes das
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criangas estarem preparadas para desenvolver as ideias
formais a respeito da probabilidade de um evento
futuro.

Batanero e Diaz (2007) enfatizam que as criangas
ou os adultos nao escolarizados utilizam expressoes
qualitativas, como “provavel” e “improvavel’, no seu
cotidiano, para expor suas crengas a respeito da
ocorréncia de eventos aleatorios, indicando que, desde
cedo, as ideias intuitivas da probabilidade os
acompanham. No entanto, frequentemente, as pessoas
podem ser influenciadas por emocgodes, crengas pessoais
ou percepcoes subjetivas ao estimar a probabilidade de
ocorréncia de um evento. Isso pode resultar em
distorgdes na avaliagao dos riscos e beneficios reais de
uma situagao (Coutinho; Figueiredo; Campos, 2019),
dessa forma, os individuos tendem a avaliar a
probabilidade de um evento com base em questoes
pessoais, intuicdes ou experiéncias individuais, em vez
de utilizar dados e analises objetivas.

A BNCC sinaliza que é essencial que os estudantes
dos Anos Iniciais oralizem por meio de “eventos que
envolvem o acaso, os resultados que poderiam ter
acontecido em oposicao ao que realmente aconteceu,
iniciando a construcao do espago amostral” (Brasil, 2017,
p. 276), o que é consonante com Van de Walle, que
defende que o desenvolvimento do letramento
probabilistico “ocorre melhor quando as criangas
consideram e discutem com seus pares os resultados de
uma ampla variedade de situagdes probabilisticas”
(2009, p. 509). Além disto, a BNCC tem como objetos de
conhecimento, em torno do ensino da Probabilidade,
para os Anos lniciais do Ensino Fundamental, as
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noc¢oes de acaso; ideia de aleatorio em situagdes
de cotidiano; ideia de acaso em situagdes de
cotidiano/espago amostral; andlise de chances
de eventos aleatdrios; espago amostral - analise
de chances de eventos aleatodrios; calculo de
probabilidade em eventos equiprovaveis (Boas;
Conti, 2018, p. 994).

Desta forma, € fundamental que os professores
analisem as habilidades da BNCC na unidade tematica
de Probabilidade e Estatistica, descritas abaixo no
Quadro 1. Essas habilidades devem ser consideradas
como base para o planejamento e desenvolvimento de
atividades destinadas aos estudantes desde o inicio do
Ensino Fundamental, nos Anos Iniciais.



PROBABILIDADOS | PROMESTRE

QUADRO1

Objetos de conhecimento e habilidades da unidade tema-
tica Estatistica e Probabilidade para os anos iniciais do
Ensino Fundamental com foco na probabilidade

Habilidades

=
(EFOTMA20) Classificar
* eventos envolvendo o acaso,
tais como “acontecera com
certeza’, “talvez acontega’ e ‘@
impossivel acontecer’, em
situacgdes do cotidiano.

Nogéao de acaso

Habilidades

(EFO2MAZ21) Classificar
resultados de eventos cotidia-

Analise da ideia de nos aleatérios como “pouco
aleatério em situagdes do RIOVEVEls, “INUito provavel;

cotidiano “improvaveis” e “impossiveis”.

Habilidades
° ¢ =0
- (EFO3MAZ25) Identificar, em
- + eventos familiares aleatorios,

Analise da ideia de acaso todos os resultados possiveis,
em situagdes do cotidia- estimando os que tém

no: espago amostral maiores ou menores chances
de ocorréncia.




PROBABILIDADOS | PROMESTRE
& SUMARIO

Habilidades
-

L]
o (EFO4MA26) Identificar, entre
4 * eventos aleatérios cotidianos,

aqueles que tém maior
chance de ocorréncia, recon-
hecendo caracteristicas de
resultados mais provaveis,
sem utilizar fragoes.

Analise de chances de
eventos aleatorios

+*
~
Espacgo amostral: analise Habilidades
de chances de eventos

aleatérios (EFO5MA23) Determinar a

probabilidade de ocorréncia

de um resultado em eventos

aleatorios, quando todos os

- resultados possiveis tém a

mesma chance de ocorrer

B (equiprovaveis).

Calculo de probabilidade
de eventos equiprovaveis

Fonte: (BNCC, 2017, p. 278-297).

A partir dos objetos de conhecimentos, indo ao encontro
do que afirma Van de Walle (2009), torna-se esperado o
desenvolvimento de um letramento probabilistico que
se inicia com foco na exploragao e nao nas regras ou has
definicdes formais. Assim, “se bem conduzidas, essas
experiéncias informais fornecerao uma base util da qual
ideias mais formais podem ser desenvolvidas” (Van De
Walle, 2009, p. 509).
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Autores acreditam que, quando apresentados a
um embate entre os enfoques ou as exploragdes das
situacdes probabilisticas, os estudantes nao terao
dificuldade em mudar seu raciocinio inicial para um
raciocinio mais formal nos Anos Finais do Ensino
Fundamental, ou seja, a construgcao dos conceitos pelos
estudantes é realizada de maneira que favoreca a sua
aprendizagem futura no campo dos calculos de
probabilidades (Coutinho, 2005; Van de Walle, 2009),
resultando em um maior grau de “letramento
probabilistico”.

4 LETRAMENTO PROBABILISTICO

Letramento, segundo Magda Soares (2009), é “o
resultado da acdo de ensinar ou de aprender a ler e
escrever: o estado ou a condi¢ao que adquire um grupo
social ou um individuo como consequéncia de ter-se
apropriado da escrita” (p. 18). De acordo com Magda
Soares (2009), o letramento pode ser abordado em duas
dimensoes distintas, a individual e a social. Quando se
enfoca a dimensao individual, o letramento é
compreendido como um atributo pessoal, referindo-se
simplesmente a capacidade de ler e escrever. Por outro
lado, ao deslocarmos o foco para a dimensao social, o
letramento é visto como um fenébmeno cultural,
composto por um conjunto de atividades sociais que
envolvem a lingua escrita, bem como por exigéncias
sociais de uso da lingua escrita.

Para Gal (2005, p. 46), letramento € um termo que
“tem sido tradicionalmente associado ao nivel de
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habilidades de leitura e escrita que as pessoas precisam
para um funcionamento minimo na sociedade.”
(traducgao nossa). Assim, de acordo com o autor, quando
a expressao letramento é associada a termos que
evidenciam habilidades em determinados saberes,

como letramento escolar, letramento digital,
letramento estatistico, letramento financeiro,
letramento literario, letramento probabilistico,

e

letramento visual, entre outros, a intencao é “trazer uma
imagem do subconjunto minimo de habilidades basicas
esperadas de todos os cidadaos nessa area, em oposicao
a um conjunto mais avancado de habilidades e
conhecimentos que apenas algumas pessoas podem
alcancgar.” (Gal, 2005, p. 46, traducgao nossa).

Portanto, segundo Gal, o letramento probabilistico
€ necessario na vida adulta, devido ao fato de que “o
conhecimento da probabilidade ¢é relevante
principalmente para o funcionamento nos dominios
pessoal, comunitario e social, em que as situagdes
requerem interpretacao de declaragées probabilisticas,
geracao de julgamentos de probabilidade ou tomada
de decisao” (2005, p. 49), o que esta em consonancia
com as dimensodes individual e social, abordadas por
Magda Soares (2009).

Gal (2005) apresenta o que denomina como “um
modelo de letramento probabilistico” (Quadro 2), em
gue indica os elementos de conhecimento e os
elementos de disposicao com o intuito de auxiliar na
construcao do pensamento probabilistico de adultos e
estudantes:
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QUADRO 2

Um modelo de letramento probabilistico

Elementos de conhecimento

Elementos de disposicao

Fonte: Gal (2005, p. 4, tradugao nossa)

Nesse quadro, o autor apresenta os elementos de
disposicdo separadamente dos elementos de
conhecimento com intuito de proporcionar uma

D>



apresentacao mais clara. No entanto, € importante
ressaltar que, ao serem desenvolvidos, é crucial que
todos esses elementos interajam entre si para tornar
possivel alcangcar o desenvolvimento do pensamento
probabilistico. Gal (2005) afirma que o nivel de
conhecimento ou de compreensao do pensamento
probabilistico. Gal (2005) afirma que o nivel de
conhecimento ou de compreensao do pensamento
probabilistico ndo pode ser determinado em termos
absolutos, uma vez que diferentes conhecimentos,
culturas e contextos de vidas necessitam de demandas
diversas. Além disso,

a idade e o histoérico dos estudantes impactam
em seu conhecimento de mundo, capacidade
de lidar com conceitos abstratos ou capacidade
e vontade de  criticar seus proprios
pensamentos ou os dos outros sobre
probabilidade, chance e incerteza (GAL, 2005, p.
51, tradugao nossa). probabilidade, chance e
incerteza (Gal, 2005, p. 51, tradugao nossa).

Os elementos de conhecimento sdao descritos de
forma geral por Gal (2005) e indicam que “o modelo de
letramento probabilistico, assim como o modelo de
letramento estatistico, possui uma construcao dinamica
e relativa”. Esses elementos de conhecimento sao
separados em cinco, sendo estes: as grandes ideias,
calculo de probabilidades, linguagem, contexto e
questodes criticas.

As grandes ideias, especialmente as de
aleatoriedade, independéncia e variagao, segundo Gal
(2005), fundamentam a capacidade dos estudantes de
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compreender a representacao, a interpretacdao e a
implicacdo de afirmacgdes probabilisticas. O autor
argumenta que algumas das grandes ideias podem ser
expressas por meio de simbolos matematicos ou termos
estatisticos, mas os estudantes “devem compreender a
natureza abstrata geral dessas ideias apenas
intuitivamente” (Gal, 2005, p. 52, tradu¢ao nossa), dado
gue a sua esséncia nao consegue ser transmitidas por
notacdes matematicas.

O segundo elemento de conhecimento aborda o
calculo de probabilidades. Nesse ponto, é esperado que
o estudante esteja familiarizado com os métodos para
determinar a probabilidade de eventos, a fim de
“‘entender as declaragdes probabilisticas feitas por
outros ou para gerar estimativas sobre a probabilidade
de eventos e se comunicar com outras pessoas sobre
eles.” (Gal, 2005, p. 54, traducao nossa). Para isso, &
importante compreender a probabilidade classica, a
probabilidade frequentista e a probabilidade subjetiva.
Gal (2005) ressalta que se espera que as pessoas saibam
gue existem diferentes maneiras de obter estimativas
probabilisticas, mas também é importante
compreender que, muitas vezes, as estimativas sao
“resultado da integracao de informagdes de multiplas
fontes” (Gal, 2005, p. 54, tradugao nossa).

O autor menciona que outros diversos autores
defendem que os estudantes precisam ser capazes de
identificar as diversas formas de comunicagao
relacionadas a aleatoriedade e a probabilidade de
eventos. Portanto, para o autor, a linguagem é o terceiro
elemento de conhecimento e precisa ser abordada em
duas areas distintas. A primeira area diz respeito as
construcdes abstratas, em que o estudante desenvolve
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“familiaridade com termos e frases relacionadas a
construtos abstratos relevantes” (p. 55, traducao nossa) -
Gal indica que os termos abordados nas grandes ideias,
juntamente com os termos chance, probabilidade e
risco, ndao sdo de facil compreensao e sé podem ser
desenvolvidos apés um percurso cumulativo.

A segunda area da linguagem, por sua vez, dedica-
se as diversas formas “de representar e falar sobre a
probabilidade de eventos reais” (tradug¢ao nossa). Ao
refletir sobre as probabilidades reais, espera-se que os
estudantes se familiarizem com diferentes
representagcdées matematicas quantitativas, como
fracoes, porcentagens, proporcoes e a escalade O al, e
se sintam confortaveis com essas representagoes. No
entanto, apenas compreender e manipular essas
representagcdées nao € suficiente e, novamente, é
destacada pelo autor a importancia da compreensao
dos resultados por meio de frases verbais que envolvam
declaracoes de certeza. Gal (2005) explora trabalhos de
diversos autores para mostrar que as pessoas tém
interpretagcdes variadas para probabilidades expressas
por meio de palavras como “'provavelmente’,
"certamente" ou por frases que usam qualificadores (por
exemplo, "'muito improvavel”, "bastante possivel")” (p. 57,
traducao nossa). Dessa forma, é ressaltado que os
estudantes

precisam lidar com as complexidades e
imprecisbes inerentes ao uso de meios
numeéricos e  verbais para expressar
probabilidades e certezas. Os estudantes devem
ter oportunidades de descrever, oralmente e por
escrito, seu pensamento e compreensao sobre
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probabilidades e certezas, e devem ver como os
outros fazem isso. Isso pode ajudar os
estudantes a perceber que a mesma
"linguagem do acaso" pode significar coisas
diferentes, e tais experiéncias podem melhorar
as habilidades dos estudantes para escolher a
linguagem relevante (Gal, 2005, p. 57-58,
traducao nossa).

O autor também defende que, para alcangar o
letramento probabilistico, as pessoas precisam
desenvolver conhecimentos nao apenas nhos trés
primeiros elementos do conhecimento, mas também
compreender sobre os processos probabilisticos e as
comunicagdées no mundo. Nesse sentido, o
conhecimento do contexto, que é o quarto elemento de
conhecimento, envolve a compreensao de “(a) qual é o
papel ou o impacto do acaso e da aleatoriedade em
diferentes eventos e processos e (b) quais sdao as areas ou
situagdbes comuns em que as nogdes de acaso e
probabilidade pode surgir na vida de uma pessoa” (Gal,
2005, p. 58, tradugao nossa).

Por intermédio dos contextos, os estudantes tém a
oportunidade de compreender como o acaso e a
probabilidade afetam os resultados de eventos do
mundo real, o que Ilhes permite antecipar a
previsibilidade de um evento acontecer. Além disso, a
compreensao do contexto auxilia os professores a
justificar aos estudantes a importancia do estudo da
probabilidade, permitindo ser possivel “incorporar a
aprendizagem da probabilidade em contextos
socialmente significativos” (ibid., traducao nossa).
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(@) ultimo elemento do  conhecimento,
denominado questdes criticas, aborda a importancia de
formular perguntas ao enfrentar problemas que
envolvam “declaracao de probabilidade ou certeza, ou
quando é preciso gerar uma estimativa probabilistica”
(Gal, 2005, p. 59, traducao nossa). Espera-se, dessa
forma, que os estudantes nao aceitem qualquer
afirmacao probabilistica sem analisa-la criticamente e
facam as perguntas necessarias para chegar a uma
conclusao fundamentada.

Os elementos de disposicao sao divididos em trés
categorias: postura critica, crengas e atitudes, e
sentimentos pessoais em relagao a incerteza e ao risco.
De acordo com Gal (2005), esses elementos
desempenham um papel fundamental na forma como
as pessoas pensam em relagao as informacoes
probabilisticas e como agem em situagbes que
envolvam acasos e incertezas. O autor destaca que esses
elementos estao interligados, e que “para que uma
postura critica seja mantida, os adultos devem
desenvolver uma crenga na legitimidade da acao critica”
(GAL, 2002, p. 19, tradugao nossa).

Gal (2002) enfatiza a importancia de os adultos
serem capazes de identificar e formular questoes
criticas por conta propria, quando confrontados com
situacbes ou mensagens tendenciosas e enganosas.
Além disso, € importante que eles possam distinguir até
que ponto suas percepgoes estao relacionadas aos fatos
reais ou se baseiam em suas crencgas, aversao ao risco,
pensamentos conservadores ou excesso de confianga,
ao se depararem com uma situagao probabilistica. Gal
(2005), por sua vez, focaliza a necessidade de os adultos
serem “‘capazes de se engajar efetivamente em
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situacdes que requerem interpretagdao ou mensagens
probabilisticas, geracdo de mensagens probabilisticas
ou tomadas de decisao.” (p. 63, traducao nossa). Para o
autor, o desenvolvimento dos elementos de
conhecimento e dos elementos de disposicao,
conforme apresentados no Quadro 2, por meio de uma
orientacdo coordenada e equilibrada, leva ao
letramento probabilistico.

Sob esse viés, recomenda-se, portanto, que os
professores adotem o modelo de letramento
probabilistico  proposto por Gal (2005) no
desenvolvimento de suas atividades com os estudantes.
Essa abordagem visa fornecer aos estudantes as
habilidades necessarias para iniciar o processo de
letramento probabilistico, possibilitando-lhes
compreender, interpretar e aplicar conceitos
probabilisticos em situagdes cotidianas. Ao promover
essa proposta, espera-se capacitar os estudantes a lidar
de forma critica com as incertezas e probabilidades que
surgem em suas vidas pessoais e profissionais,
preparando-os para tomar decisdes informadas e
fundamentadas.






f Jogos na educacao

Desde os primeiros anos de vida, as criangas
dedicam grande parte do seu tempo em brincadeiras,
em geral, buscando sempre atividades Iludicas, a
exemplo dos jogos. Huizinga (2019) entende o jogo
como um fenémeno cultural e defende que "é no jogo e

pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve" (ibid.
XXIV).

Nos dias atuais, os adultos apresentam
dificuldades em compreender a importancia desses
momentos para as criangas. No entanto, os jogos estao
presentes na sociedade com o intuito de suprir as
necessidades que os seres humanos tém de desenvolver
atividades ludicas. Concordamos com Shawartz (2014),
quando afirma que

O jogo nao é apenas repeticao, imitacao, copia,
simulagcdo ou mera tecnologia de preparagao
para o uso efetivo da mesma tecnologia, como
um campo de treinamento, mas vai além, para
assumir uma dimensao “cultural” (ritual, iconica,
magica), em que a aceitagao de regras, imagens,
mundos e fundos resulta de uma entrega
imediata a irrealidade do ludico (p. 72).

Nesse viés, este tipo de atividade, que nao esta
circunscrito a uma faixa etaria especifica, possibilita a
criacdo de brincadeiras e jogos, incentivando a expansao
da imaginacgao (Grando, 2004).
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No ambiente escolar, as atividades ludicas sao, em
geral, realizadas por e direcionadas para o publico da
Educacao Infantil, porém, quando os estudantes se
deparam com o Ensino Fundamental, encontram um
ambiente baseado na seriedade. Apesar dos jogos
serem considerados uma arte milenar e estarem ligados
diretamente a cultura e a vida em sociedade, o ato de
jogar esteve, por muito tempo, relacionado ao écio. Esse
vies tem sido apresentado por professores que
consideram o jogo como uma atividade ludica nao seria
no contexto da aprendizagem, opondo-se ao que é
percebido em anos anteriores do percurso escolar como
essencial para o desenvolvimento das criangas. Na etapa
de Ensino Fundamental, no entanto, a atividade ludica
passa a ser secundaria e atrelada ao descanso, nao
devendo, assim, ser tratada como fim escolar (Luvison;
Grando, 2018).

As autoras apontam que o ambiente escolar é visto
com o objetivo de ser regido pelo siléncio e pela ordem,
em que o fazer deve estar atrelado as praticas de ensino
que envolvam a leitura, escrita, interpretacao, producao
de textos, compreensao das operacoes basicas e sua
utilizacdo por meio de exercicios e problemas
convencionais, de modo que essa seja a Uhica maneira
de possibilitar o aprendizado.

Grando (2004) defende que nao é possivel que o
ensino de matematica aconteca apenas observando os
fendbmenos, é necessario que ocorra, por meio da
imaginacao, a definicdo das regularidades e dos
conceitos. Surge, assim, a necessidade de a escola
oportunizar momentos de atividades que suscitem o
desenvolvimento da criacdao, da criatividade e da
imaginacdo dos estudantes e, dessa forma,
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considerando-se tal ambito, é indicado o uso de jogos
pedagodgicos como ferramenta metodoldégica. No
entanto, para a realizacdo desse tipo de atividade, é
fundamental que o professor esteja envolvido e acredite
nos possiveis resultados dessa pratica, de modo que o
professor realize “essa tarefa de maneira consciente,
ativa e reflexiva” (Luvison; Grando, 2018, p. 64).

Ao analisar o uso dos jogos em situagdes de ensino,
Grando (2004) ressalta que os jogos desenvolvem nos
estudantes o interesse pela propria acao do jogo. Além
disso, esses sujeitos sao colocados diante de desafios
que geram competicdo e motivam-nos quanto a
superacao dos proprios limites em busca da vitoria, o
que permite o desenvolvimento de confianca e de
coragem para que possam arriscar diante de novos
desafios.

O jogo, por si s6, na maioria das vezes, transmite
alegria e entusiasmo ao ser apresentado aos estudantes.
Grando (2004) ressalta que o interesse inicial pela
atividade é garantido pela sua propria natureza e pelo
prazer proporcionado pelas atividades Iudicas. No
entanto, com o intuito de garantir a aprendizagem de
determinado conteudo, &€ necessario que ocorra a
intervencao pedagodgica.

Assim, a fim de manter o interesse dos estudantes
e alcancar os objetivos propostos com a atividade, o
professor precisa escolher jogos adequados para aquele
publico. Esses jogos devem instigar o pensamento e
proporcionar momentos de reflexao, permitindo uma
multiplicidade de ideias que necessitam ser
compreendidas, analisadas e experimentadas. Dessa
forma, é possivel que o estudante se sinta motivado a
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partir para a agcao, envolvendo-se com o jogo e buscando
sempre se superar para evitar a derrota.

Ao jogar em grupos, as estratégias sao
compartilhadas e, mesmo que o estudante chegue a
derrota, ao analisar e compreender as a¢oes do seu
adversario, ele aprende. Assim, durante o momento do
jogo, a socializagcdo das regras, dos pensamentos e das
duvidas proporciona o pensar com o outro, que "pensa,
age e cria estratégias diferenciadas" (Grando, 2004, p.
26), superando, assim, os proprios limites. Concordamos
com Grando (2004) ao afirmar que, apos determinado
momento, os estudantes, que sdo adversarios neste
momento, ajudam-se durante as jogadas, ocorrendo a
socializacdao dos conhecimentos do jogo e do conteudo.
Dessa forma, é possivel observar estudantes que se
ajudam durante as jogadas, esclarecendo as regras e
auxiliando os colegas em determinadas jogadas. Nesse
momento, eles escutam e discutem, apresentando
argumentos e justificativas, o que auxilia no processo de
aprendizagem e de abstracao.

Seja o jogo fisico ou digital, diversos obstaculos
podem surgir ao implementar essa proposta. Ao
apresentar um jogo para os estudantes na sala de aula,
muitas vantagens se tém, porém, é importante que
sejam consideradas as desvantagens para que se esteja
preparado para os obstaculos que podem surgir. Grando
(2004) ressalta que o jogo, sem mediacao e objetivo,
torna-se um "apéndice" na sala de aula, ou seja, é
utilizado apenas para diversao, e os estudantes jogam
sem saber o que deveriam aprender com aquela
atividade. Portanto, esse tipo de atividade Iludica
orientada requer mais tempo para que os estudantes
possam jogar, familiarizar-se com as regras, aprimorar
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suas jogadas, aprender, interagir com seus colegas e,
assim, jogar com competéncia.

Outro aspecto que pode ser explorado ao se utilizar
os jogos na sala de aula é a apropriagao de linguagens
por meio das leituras que ocorrem nos momentos
dedicados a compreensao das regras e das situagdes-
problema propostas pelo professor (Luvison; Grando,
2018). Muitos estudantes enfrentam dificuldades ao ler
e interpretar um problema matematico, por isso, as
autoras defendem que combinar a linguagem
matematica com a lingua materna pode proporcionar
aos estudantes uma interpretacao mais eficaz, de modo
gue eles se desenvolvam por meio do contato com o
grupo, das analises e das reflexdes que sao elaboradas
de forma coletiva, bem como por meio das proéprias
leituras e interpretacdes realizadas.

Concordamos com Luvison e Grando (2018) ao
comentarem que, ao se utilizar o jogo em sala de aula,
juntamente com a resolucao de problemas propostos
durante a intervengao pedagogica, torna-se possivel que
os estudantes se apropriem da leitura e atribuam
sentido a ela. Isso ocorre devido as relagoes
estabelecidas entre o texto e o aspecto ludico, que
permite ao estudante ‘"ler, escrever, reescrever,
interpretar, transcender, significar, comunicar" (Luvison;
Grando, 2018, p. 32). As autoras acrescentam ainda que
€ importante ressaltar que esses textos nao devem ter
apenas um carater instrumentalista. As autoras
acreditam que, quando os estudantes discutem, criam
hipoteses, estabelecem relagdes e as registram, o jogo se
torna um desafio a ser superado, e “a fungao da leitura,
nesse momento, ocupa um objetivo, um sentido: jogar e
apropriar-se das estratégias, o que é (re)significado na
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escrita e na elaboracdao de conceitos matematicos”
(Luvison; Grando, 2018, p. 45).

Grando (2004) também defende que é essencial
compreender que nem todos os conteudos e aulas serao
abordados por meio de jogos, e que o jogo ndao pode
perder sua ludicidade; ele precisa ser dinamico e
prazeroso. E necessario discernir o momento de intervir
para nao quebrar essa dinamicidade. Os estudantes
devem desejar participar da atividade e demonstrar um
entusiasmo genuino por esses momentos.

Consideramos importante ressaltar que, ao
proporcionar esses momentos aos estudantes durante a
utilizacdo de jogos em sala de aula, ndo se garante
automaticamente que eles se apropriem da linguagem
e dos conhecimentos matematicos desejados. Luvison e
Grando (2018) ressaltam que, para que isso ocorra, é
necessario oferecer aos estudantes momentos nos quais
eles possam, além de jogar, expressar e comunicar suas
ideias por meio de hipoteses, levando-os, assim, por
meio da reflexdo, a compreensao e a apropriacao dos
conceitos matematicos.

> O USO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGCAO

Borba et al. (2016) destacam que o uso de
dispositivos moveis com o objetivo de auxiliar o ensino e
a aprendizagem da Matematica requer atengao,
especialmente diante dos desafios de naturezas
diversas que surgem com a introducao desses
dispositivos em sala de aula. Esses desafios sao de
natureza pedagogica, técnica e relacionados a gestao.
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A lousa, o lapis e os cadernos sao tecnologias que
adentraram as salas de aula com o propodsito de
transformacdo. Atualmente, vemos as tecnologias
digitais ganhando espaco nesse ambiente, dessa forma,
concordamos com Borba e Penteado (2019), quando
afirmam que uma midia nao anula a outra. Ao longo dos
anos, na educagao, mantivemos a presenca da lousa e
da escrita nas salas de aula, o que nos permite concluir
que a presenca dos recursos tecnologicos digitais
estimula transformacdes e reorganizagdes, mas nao
tende a extinguir o uso da oralidade ou da escrita.

A utilizacao dos recursos tecnologicos dentro dos
muros das escolas esta vinculada a diversos aspectos
que afetam sua implementagao. Conforme destacado
por Borba e Penteado (2019), algumas escolas impdem
tantas restricdes ao acesso as midias digitais, que sua
utilizagcao pelos professores se torna inviavel. Essas
restricdes incluem a necessidade de planos detalhados
para cada atividade, responsabilidade do docente
perante aparelhos danificados, chaves das salas com
dificil acesso, senha do servidor de rede de
conhecimento de poucos funcionarios e o proprio
funcionamento adequado desta rede. Além das
dificuldades relacionadas ao uso dos equipamentos, os
autores mencionam os desafios enfrentados com a
localizagdo e o espaco fisico das salas de informatica,
que frequentemente nao comportam todos os
estudantes e estdao localizadas em andares diferentes
das salas de aula. Por fim, Borba e Penteado ressaltam,
ainda, que a maioria das escolas nao dispéem de
pessoal de apoio para auxiliar os professores nessas
tarefas e, tampouco, ha disponibilidade de um técnico
em informatica para apoio dos professores em caso de
dificuldades técnicas. Os autores enfatizam que estudos
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recentes indicam que os professores enfrentarao poucos
avangcos nessa area se estiverem sozinhos, o que
evidencia a necessidade de um suporte continuo para o
desenvolvimento do trabalho docente.

Compartilhamos, portanto, da opinidao de Borba e
Penteado (2019) de que a utilizagdo das tecnologias
digitais em sala de aula requer uma constante
atualizacdo por parte dos professores, a fim de
acompanharem o vocabuldrio e os softwares que se
modificam rapidamente. Consideramos essencial
compreender a relevancia das tecnologias digitais no
contexto escolar, de modo que esses recursos sejam
utilizados como instrumentos de aperfeicoamento, indo
além dos resultados obtidos em avaliagdes internas e
externas. Dessa forma, podemos contribuir para a
transformacao das praticas de ensino vigentes.

» JOGOS DIGITAIS

A cada dia, os videogames, smartphones e outros
dispositivos moveis estdo mais presentes nos domicilios
brasileiros. Mattar (2013) afirma que para além dessa
presenca, os jovens crescem jogando videogames e,
com isso, 0s jogos hdao sao mais apenas um produto para
determinado publico, para o autor, os jogos sdao “um
elemento cotidiano para boa parte das pessoas” (ibid. p.
XV). Além disso, o autor destaca que os jogos respeitam
o processo de aprendizagem dos estudantes, dando
espaco e oportunidade “para os novatos, para os mais
experientes, para os profissionais e assim por diante”
(Mattar, 2013. p. 15).
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Jogo digital é, para Prensky (2012), “qualquer jogo
para o processo de ensino e aprendizagem em um
computador ou on-line” (ibid., p. 208). O autor aponta
gue a aprendizagem baseada em Jogos Digitais
funciona, uma vez que ocorre um envolvimento por
meio de um processo interativo de aprendizagem em
gue se unem os jogos, a tecnologia e a educacao. Porém,
concordamos com Prensky (2012), quando ressalta que
uma parte fundamental do processo € como o jogo sera
usado e que este € uma parte de uma iniciativa, sendo
necessario outros tipos de aprendizagens para
completar o processo.

Os jogos digitais promovem uma forma de
"aprendizagem discreta”, na qual os estudantes jogam
primeiro e s6 depois compreendem o que aprenderam
durante o processo (Prensky, 2012). Essa abordagem
permite que os estudantes fagcam reflexdes sobre as
experiéncias vivenciadas no jogo, o que contribui para a
construcdo do conhecimento de forma significativa.
Portanto, o autor defende o uso de jogos digitais como
uma estratégia educacional, capaz de engajar os
estudantes e facilitar a aprendizagem ao proporcionar
uma experiéncia ludica e interativa, na qual eles podem
explorar, experimentar e refletir sobre os conteudos
abordados.

Um ponto de destaque para a utilizacao dos jogos,
aqui em especial no que concerne aos digitais, - no
ambiente escolar que diverge do ensino tradicional - é
como o jogo lida com o erro. Para Mattar (2013), nos
jogos digitais, quando se erra, o jogador compreende
esta situagao como uma chance de aprender e, em uma
futura oportunidade, tentar vencer. Dessa maneira, o
fracasso nos jogos é diminuido por oportunizar ao
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jogador a possibilidade de recomecar seu ultimo jogo
salvo. Assim, o autor aponta que “essas caracteristicas do
fracasso nos games permitem que os jogadores se
arrisquem e experimentem hipoteses que seriam muito
dificeis de testar em situagdées em que o custo do
fracasso € maior, ou em que nenhum aprendizado
deriva do fracasso” (Mattar, 2013, p. 18).

Desse modo, com base nas analises de Mattar
(2013) e de Prensky (2012), percebe-se que os estudantes
demonstram uma maior habilidade em compreender
as regras de jogos digitais emm comparacao aos jogos
fisicos. Os autores argumentam que essa vantagem se
deve a possibilidade de os jogadores observarem as
regras durante a experimentagao, além do auxilio
proporcionado pela programacgao do proprio jogo, que
contribui para a execugao das regras, reduzindo o
tempo necessario para que os estudantes as assimilem.

Outro ponto de destaque para o uso do jogo
digital, de acordo com Prensky (2012), é a interatividade
existente nos jogos de computador, dessa forma, o
feedback - uma resposta que o jogador recebe ao
realizar alguma a¢dao no jogo - €& realizado quase
imediatamente, de acordo com a necessidade propria
do jogo e das acdes do jogador:

E a partir do feedback de um jogo que a
aprendizagem acontece. [..] O jogador esta
constantemente aprendendo como o jogo
funciona, qual € o modelo utilizado como
suporte pelo desenvolvedor, como obter éxito e
como chegar ao nivel seguinte e vencer. Pelo
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feedback, o jogador pode ser recompensado
por ter chegado ao controle absoluto de algo, ou
receber a mensagem de que falhou em algo e
tera de tentar novamente ou procurar ajuda, até
gue consiga chegar ao resultado (Presnky, 2012,
p.176).

Ressaltamos, ainda, que, ao pensar no uso dos
jogos digitais na sala de aula, € imprescindivel que o
feedback ocorra também, para além do proprio jogo,
pelo professor mediador. O papel da mediagdo é
fundamental para que os estudantes consigam
aprender e compreender as suas decisdes, podendo, por
meio das trocas, progredir com seu aprendizado.

Ao optar por jogos digitais, os professores nao
precisam investir tempo extra em produzir recursos
fisicos para as atividades. A disponibilidade desses jogos
educativos em formato digital permite aos professores
otimizarem seu tempo, direcionando seus esforgos para
o planejamento de atividades, reflexdes pedagodgicas e
acompanhamento dos estudantes, em vez de
dedicarem horas a criacdao de materiais fisicos. Dessa
forma, os jogos digitais, mesmo com as dificuldades
estruturais que podem aparecer, surgem como uma
possivel solugdo pratica para enriquecer o ensino de
matematica, permitindo que os  professores
concentrem sua energia no processo de ensino-
aprendizagem e na adaptacao das mediagoes, a serem
realizadas com os jogos digitais, a realidade e as
necessidades especificas de seus estudantes.

<>



Com o crescente uso das tecnologias digitais na
sociedade contemporanea, torna-se importante que as
escolas atualizem e adaptem suas metodologias para
permitir que os estudantes possam ter possibilidade de
aprender por meio de outras praticas. No entanto, é
importante salientar que a mera introducao da
tecnologia digital na sala de aula nao garante a
aprendizagem. Nesse sentido, € fundamental que os
professores estejam atentos, pois ha atividades que
podem e devem ser realizadas com as tecnologias ja
estabelecidas dentro do ambiente escolar, como o lapis,
papel, lousa, giz, com desenhos e recortes, projetor
multimidia ou até mesmo uma lousa digital.

Com isso, evidenciam-se as caracteristicas que
podem ser desenvolvidas ao utilizar os jogos em sala de
aula, possibilitando aulas mais dinamicas e
oportunizando a aprendizagem por meio do
desenvolvimento de estratégias, sejam elas individuais
ou em parceria com outros estudantes. Estas atividades
auxiliam na interagao da escola com a tecnologia e, ao
mesmo tempo, como ressaltado por Borba, Silva e
Gadanidis (2021), auxilia na construcao e na evolucao
dos estudantes como cidadaos criticos e reflexivos que
possam explorar as tecnologias utilizadas em outros
ambientes, bem como para a constru¢cao do seu
crescimento pessoal.
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» MOMENTOS DO JOGO

Com o objetivo de proporcionar momentos que
estimulem o desenvolvimento dos estudantes, Grando
(2004) recomenda a utilizagcdo de sete momentos ped-
agogicos que podem auxiliar o professor a realizar as inter-
vencoes pedagogicas necessarias ao propor de forma inten-
cional um jogo em sala de aula:




1° Momento

Familiarizacdo dos estudantes
com o material do jogo:

No decorrer deste primeiro
momento, os estudantes con- @ ) x
hecem os materiais utilizados @ A

no jogo, criando relagdao com
outros materiais ou outros jogos ja conhecidos. Dessa forma,
estimula-se a manipulacao dos dados, pedes, cartas, tabu-
leiros e outros recursos fornecidos. Nesse momento, o pro-
fessor pode auxiliar os estudantes por meio de simulagdes
de possiveis jogadas, com o intuito de ajuda-los a com-
preender o funcionamento desse jogo.

2° Momento

Reconhecimento das regras:

Neste momento, os estudantes
devem empenhar-se em recon-
hecer e compreender as regras do
jogo. Recomenda-se que os estu-
dantes leiam as regras do jogo,
com ou sem o auxilio do professor,
ou que o professor as explique para o corpo discente. Além
disso, o professor pode realizar simulagdes de jogadas com
alguns estudantes, a fim de que os demais identifiguem
regularidades nas jogadas, absorvendo assim as regras do
jogo.

<



3° Momento

O “jogo pelo jogo” - jogar para ® <

garantir as regras: g v’ »
4 °e

Durante o terceiro momento, os > \

estudantes devem efetuar as
primeiras jogadas com o intuito e
de compreender e observar o 0

cumprimento das regras esta-

belecidas. Desse modo, reserva-se um periodo para 0 jogo
ocorrer de maneira espontanea, assegurando que os estu-
dantes identifiquem, compreendam e sigam as regras do
jogo.

4° Momento

Intervencao pedagogica verbal:

Apos a conclusao das etapas ante-
riores, neste momento realizam-
-se as intervencdes verbais por
o parte do professor, com o intuito
\u de questionar os estudantes a

respeito de suas jogadas, levando-
-0s a refletir e analisar suas a¢des. Esse momento propicia a
compreensao das decisdes tomadas pelos estudantes para
resolver o problema proposto, bem como a relagao com os
conhecimentos matematicos relacionados.




5° Momento

Registro do jogo:

O registro a ser realizado
dependera da natureza do jogo
proposto e dos objetivos que o
°

professor almeja alcancar com

essa atividade. Esses registros

podem servir como suporte

para as jogadas a serem realizadas ou para a compreensao
das escolhas feitas, incentivando os estudantes a com-
preender e analisar criticamente as agdes do jogo. Tais regis-
tros auxiliam o professor a obter um maior conhecimento
dos estudantes.

6° Momento

Intervencao escrita:

Neste momento, o professor apre-
senta aos estudantes problema-
tizacbes de situacdes do jogo,
permitindo assim abordar com os
estudantes situagdes do jogo que
possam, ou nao, ter sido vivencia-
das anteriormente. Dessa forma, o
professor consegue abordar e
reforcar os conceitos matematicos desejados e estimular os
estudantes a analisar as jogadas com o objetivo de apri-
mora-las. Assim como no momento anterior, os registros
gerados proporcionam ao professor uma maior com-
preensao do pensamento dos seus estudantes.

<>



7° Momento N\

Jogar com “competéncia”:

Apbs percorrer os seis momen- ~
i e
tos, chega o momento de jogar L7 '

com competéncia. Nesse A
momento, o estudante tem a
oportunidade de jogar e colocar ""\)" “ /
as aprendizagens adquiridas ao

longo dos outros momentos. Portanto, apos a resolucao dos
problemas propostos, os estudantes sdo convidados a jogar

e empregar as analises realizadas, executando as estratégias
assimiladas.

Os sete momentos do jogo representam “a definicao de
um trabalho pedagdgico possivel e util de ser realizado”
(GRANDO, 2004, p. 110). Ao seguir esses momentos, o profes-
sor estara proporcionando aos estudantes a oportunidade
de ter “condicdes de refletir, comunicar, argumentar, levan-
tar hipoteses, conjecturas e validar suas analises” (LUVISON;
GRANDO, 2018, p. 65).

Esperamos que os professores, se apropriem dos sete
momentos do jogo recomendados por Grando (2004), enca-
rando-os como uma possibilidade para conduzir suas abor-
dagens com jogos no contexto escolar. Torna-se essencial
dedicar atengao tanto as dificuldades quanto aos beneficios
presentes nessa proposta.

O ensino de Probabilidade € um ramo da Matematica
de dificil entendimento tanto para os estudantes quanto
para os professores, realidade que remete ao que é
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apresentado por Lopes e Coutinho (2009) ao afirmarem
que, “‘quando pensamos na complexidade do
pensamento probabilistico, facilmente aceitamos, ou
deveriamos aceitar, que ele ndao pode ser trabalhado
segundo praticas tradicionais de sala de aula nem
tampouco ensinado de modo convencional” (Lopes;
Coutinho, 2009, p. 72). Acreditamos, em consonancia
com os autores, bem como com o que é defendido por
Grando (2004) e Mattar (2013), que o uso de jogos pode
promover aulas diferenciadas que auxiliem na
exploracdo do desenvolvimento de estratégias. Isso
pode vir a proporcionar momentos de reflexoes
individuais e/fou em grupos, com o intuito de contribuir
para uma formacgcao que auxilie os estudantes a se
tornarem cidadaos criticos e reflexivos. Dessa forma,
tem-se o objetivo de

E a partir do feedback de um jogo que a
aprendizagem acontece. [..] O jogador esta
constantemente aprendendo como o jogo
funciona, qual é o modelo utilizado como
suporte pelo desenvolvedor, como obter éxito e
como chegar ao nivel seguinte e vencer. Pelo
feedback, o jogador pode ser recompensado
por ter chegado ao controle absoluto de algo, ou
receber a mensagem de que falhou em algo e
tera de tentar novamente ou procurar ajuda, até
que consiga chegar ao resultado (Presnky, 2012,
p.176).

Nessa perspectiva, de forma a possibilitar a
aprendizagem e o desenvolvimento do Pensamento
Probabilistico (Gal, 2005) por meio de praticas

2oig



inovadoras com o uso da tecnologia, decidimos utilizar
o jogo “Travessia do Rio”, como inspiragao para a criagao
do jogo digital “Batalha de Dados”, a seguir descritos.

O JOGO “TRAVESSIA DO RIO”

O jogo “Travessia do Rio” (Figura 1), disponivel no
caderno de jogos do Pacto Nacional para Alfabetizacao
na ldade Certa - PNAIC (BRASIL, 2014), foi produzido
pela Associacdao de Professores de Matematica de
Portugal (APM) com o objetivo de desenvolver
habilidades relacionadas aos conceitos de Estatistica e
de Probabilidade, conforme destacado por Luvison e
Santos (2013).

§
1234567389101112

Fonte: BRASIL (2014, p. 40)



Esse jogo é geralmente jogado em duplas e
consiste em um tabuleiro que simula um rio com duas
margens numeradas de 1 a 12, sao utilizados dois dados
cubicos com as faces numeradas de 1a 6 e um total de
24 fichas, sendo 12 fichas para cada jogador. Antes de
iniciar o jogo, os jogadores devem apostar suas 12 fichas
nos numeros dispostos has margens. Ao jogar “Travessia
do Rio", é necessario seguir as seguintes regras:

1) Cada jogador coloca as suas fichas, numa das
margens do rio, da maneira que quiser,
podendo por mais do que uma na mesma casa,
deixando outras vazias.

2) Alternadamente, os jogadores langam dados
e calculam a soma obtida.

3) Se a soma corresponder a uma casa onde
estejam as suas fichas, na margem respectiva,
passar uma delas para o outro lado do rio.

4) Ganha quem conseguir passar primeiro todas
as fichas para o outro lado (Luvison; Santos,
2013, P. 95).

De acordo com as orientagcdes do material do
PNAIC (Brasil, 2013), o jogo envolve aprendizagens de
soma e a analise de possibilidades de soma ao se langar
dois dados e, além disso, contribui para o
desenvolvimento do calculo mental. Observa-se que
esse jogo pode desenvolver a criagao de estratégias
baseadas na observagcao dos resultados obtidos no
langamento de dois dados, de que ha somas que saem

g



com maior frequéncia e somas que saem com menor
frequéncia.

Apos conhecer os estudantes, realizamos uma
reestruturacao do jogo "Travessia do Rio" para criar um
jogo digital, a que nomeamos "Batalha com Dados". De
maneira a explorar os conceitos e habilidades relativas a
aprendizagem de Probabilidade, convidamos, portanto,
o leitor a conhecer e utilizar o jogo “Batalha com Dados”
com seus estudantes em sala de aula.

No coracao da sala de aula, onde a curiosidade dos
estudantes se entrelaga com o desejo de aprendizagem,
os educadores se deparam com um desafio continuo de
envolver os estudantes de maneira ativa na construgao
do seu conhecimento. Os momentos apresentados por
Grando (2004), desde a escolha do jogo adequado até a
reflexdo sobre a experiéncia vivida, podem vir a ser uma
valiosa sugestdao para os professores que desejam
aproveitar todo o potencial educativo dos jogos.

No entanto, é importante reconhecer que essa
abordagem nao esta isenta de desafios. A introducao de
jogos na sala de aula pode encontrar resisténcia por
parte de alguns colegas de area, que podem considerar
essa pratica como uma mera distragcdo ou uma perda de
tempo. Além disso, a falta de recursos adequados
podem ser um obstaculo para a realizagdao dessa
proposta. Por outro lado, os ganhos potenciais sao
inumeros. Os jogos podem estimular a criatividade,
promover a colaboracdo entre os estudantes,
desenvolver habilidades de resolugao de problemas e
engajar os estudantes em um processo ativo de
aprendizagem. Além disso, os jogos podem ajudar a
tornar o ambiente escolar mais inclusivo e diversificado,
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atendendo as necessidades de diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem.

Convidamos, portanto, os professores, aqueles que
tém acompanhado esta jornada até aqui, a explorar os
sete momentos do jogo recomendados por Grando
(2004) e a desenvolvé-los em suas propostas
educacionais. Ao fazé-lo, solicitamos que estejam
atentos tanto aos desafios como aos beneficios dessa
abordagem, buscando adapta-la de forma sensivel e
responsavel as realidades de suas salas de aula.

Neste livro, pretendemos fornecer um ponto de
partida, uma fonte de inspiragcdo e uma orientagao para
aqueles que desejam integrar os jogos no ambiente
escolar, em especial o jogo “Batalha com Dados”. No
entanto, é importante lembrar que cada contexto
educacional é unico, e a adaptacao dessas ideias e
estratégias é fundamental para obter resultados
significativos. Que esta obra sirva como um convite para
uma jornada de descoberta e aprendizado, em que os
jogos possam se tornar poderosos aliados na formacao

de nossos estudantes.
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COMO

ACESSAR O JOGO




‘ O jogo “Batalha com Dados”

Borba, Silva e Gadanidis (2021) apontam uma
distincdo entre adaptacao e reestruturacao de uma
atividade matematica ja existente, visando sua utilizagao
com recursos tecnoldégicos disponiveis. Com base nessa
distingdo, realizamos uma reestruturacdo do jogo
“Travessia do Rio”", conforme descrito anteriormente.
Embora tenhamos preservado o objetivo original do
jogo, modificamos sua natureza experimental e
conceitual da construcao.

Figura 2: Tela inicial ao acessar o site da plataforma em que esta o jogo

BATALHAIGOMIDADOS

CREDITOS CONTATO

Fonte: Batalha com Dados (2023)



https://batalhacomdados.com.br/

PROBABILIDADOS | PROMESTRE

ApoOs iniciar o jogo, o usuario se depara com a tela de
login (Figura 3), ou seja, local destinado para cada jogador
inserir seu apelido e senha, de modo a ser possivel acessar
0 jogo com as suas informacgoes previamente salvas.

Figura 3: Tela de login na plataforma do jogo

CONECTAR CONECTAR
INICIAR
CADASTRAR

Fonte: Batalha com Dados (2023)

O login é fundamental para a proposta desta plataforma, em que a

intencao é salvar as escolhas de cada jogador, possibilitando que o

professor tenha acesso as tomadas de decisdes de cada estudante, e,
assim, possa analisar sua evolucdo e identificar areas que requeiram
reforco para auxiliar na aprendizagem dos conceitos desejados de
Probabilidade. Apds os dois estudantes se conectarem, o botdo de

iniciar é ativado, permitindo o acesso a plataforma.
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Caso o estudante ainda ndao possua um apelido e senha
cadastrados, é possivel realizar o cadastro clicando no
botao “cadastrar”, que direciona o usuario para a tela de
cadastro (Figura 4).

Figura 4: Tela de cadastro de novo usuario

CADASTRAR

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Quanto a criacdo de cadastro, sugiro que:

» O professor cadastre todos os seus estudantes antes de realizar a

proposta com o jogo em sala de aulg;

» O professor fornega a cada estudante um registro escrito contendo

seu apelido e senha. Isso ajudara a otimizar o tempo em sala de aula.
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As informacgdes solicitadas na tela de cadastro foram
pensadas com o intuito de facilitar o acesso do professor
aos dados salvos durante as partidas. Assim, o professor
podera selecionar a escola, as séries e as turmas
desejadas para analisar o desenvolvimento dos
estudantes de forma mais clara e simples.

Ao iniciar o acesso a plataforma, os estudantes se
deparam com a tela de personalizacdao dos personagens
(Figura 5)

Figura 5: Tela de caracterizagdo dos personagens

SELECIONE SEU PERSONAGEM uLY

)

SALVAR

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Essa tela foi desenvolvida levando em consideragdao uma
das caracteristicas que os estudantes relataram gostar
nos jogos aos quais estao acostumados a jogar:
customizagao. Ao permitir a escolha de cores para a pele,
olhos, cabelos, boca, roupa e numero da roupa, assim
como a escolha entre personagens femininos e
masculinos, os estudantes tém a oportunidade de
selecionar caracteristicas com que se identifiquem mais.

<
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Isso visa manter sua motivagao e interesse no jogo, bem
como nas atividades propostas ao longo dos encontros.

ApOos os dois jogadores salvarem suas escolhas, eles sao
direcionados para a tela do menu da plataforma (Figura
6).

Figura 6: Tela do menu da plataforma

SELEGAO

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Os usuarios encontram, nessa nova tela, o botdo "selecao’, que os leva
de volta a tela de personalizagao dos jogadores. Os botdes destina-
dos aos quizzes permitem gue os jogadores acessem a area dedica-
da a realizagao das situagdes problemas, enquanto o botao "jogar”,
por sua vez, inicia a partida do jogo "Batalha com Dados". Essas
situacdes problemas foram elaboradas com o objetivo de analisar o
jogo e permitir que os estudantes se apropriem dos conceitos

relacionados a construgdo do espaco amostral e do ensino de Proba-
bilidade.
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Para iniciar as partidas, os estudantes devem selecionar o
botao "jogar" na tela do menu da plataforma (Figura 6).
Isso iniciara o jogo e os direcionara para a tela de apostas,
Figura 9.

Figura 7: Tela de apostas para o jogo “Batalha com Dados”

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Na tela de apostas, os jogadores devem realizar suas
apostas nos 12 niumeros desejados para iniciar o jogo. Esse
momento é equiparado ao inicio do jogo "Travessia do
Rio", no qual cada jogador tem um tempo para “colocar
as suas fichas, numa das margens do rio, da maneira que
quiser, podendo por mais do que uma na mesma casa,
deixando outras vazias.” (Luvison; Santos, 2013, p. 95).
Assim como no Jogo “Travessia do Rio”, é possivel apostar
mais de uma vez no mesmo numero.

Durante o processo de reestruturacao do jogo “Travessia
do Rio", o cenario e o ambiente do jogo foram
modificados. Agora, os estudantes devem realizar suas

)i
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apostas nos numeros desejados, e esses numeros serao
representados no cenario por 12 clones do personagem
referente a cada jogador. Durante essa etapa, os
estudantes tém a opcao de escolher numeros de O a 13,
uma modificagao realizada com o objetivo de promover
momentos de reflexdo, dialogo e descoberta,
especialmente com a inclusao dos numeros 0O, 1 e 13.
Ainda nessa tela, os estudantes podem selecionar o botao
"?" para acessar as instrucdes sobre como realizarem as
apostas, conforme ilustrado na Figura 8.

Figura 8: Tela de instrucdes das apostas

- Cada jogador deve escolher 12 nimeros

para apostar.
- Os nimeros podem se repetir quantas
vezes o jogador desejar.

- Ap6s os dois jogadores escolherem os 12
ndmeros aserem apostados, 0jogo podera
ser inicializado.

- Caso queira retirar um niimero escolhido,
basta clicar nele no box: Minhas apostas.

Fonte: Batalha com Dados (2023)

ApOs as apostas serem realizadas, o jogo é iniciado e os
jogadores sao levados para a arena, onde encontram os 12
clones de cada jogador (Figura 9). Cada clone apresenta
em sua blusa o numero correspondente a uma das
apostas feitas pelos jogadores. Para retornarem ao menu,
os jogadores podem utilizar o botao indicado por uma
seta virada para a esquerda, botdao este que pode ser
usado quando os estudantes desejarem reiniciar uma
partida.

<>
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Figura 9: Tela inicial de uma partida do jogo “Batalha com Dados”

G e O
geseen b s

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Na tela representada pela Figura 9, cada jogador tem sua
pontuacao exibida logo abaixo da imagem do seu
personagem. Ambos os jogadores come¢cam a partida
com 120 pontos e o objetivo é eliminar todos os clones do
lado do oponente.

Para retirar os pontos do seu oponente, os jogadores
devem langar os dados, um de cada vez, em turnos. Se a
soma dos dois dados corresponder a uma das apostas
feitas pelo jogador, ele podera selecionar o seu clone com
O numero resultado da soma na blusa e remover 10
pontos do oponente, eliminando aquele clone da arena.
Se o jogador nao tiver feito uma aposta no resultado da
soma dos dados, ele deve passar a vez para o oponente,
clicando no botao "Passar a vez". Esse botdao so fica
ativado para o jogador responsavel pelo turno.
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Caso os estudantes precisem acessar as regras do jogo para obterem
informagdes sobre o seu funcionamento, poderado selecionar o botdo
"?" na tela do jogo. Ao fazerem isso, terdo acesso as regras, conforme

ilustrado na Figura 10, e poderao consulta-las sempre que julgarem

necessario.

Figura 10: Tela com as regras da partida do jogo “Batalha com Dados”

- Cada turno um dos jogadores ira jogar.
-Pl::dosoldevers
os

- Apbés os dados cafrem, o jogador deverd
sebduwopomnaoomqmmﬂaon(mmoda
soma dos dois dados.
Casonlommnhumauposmnmvaloro
jogador devera passar a .
Gamaquemtlrarmdosospormsdoamersdm 'ﬂ“m"
primeiro.

n%&m......m.u.

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Ao clicar no botdao “Arremesse os dados”, dois dados
cairao no centro da arena, um preto e um branco (Figura
11). Antes da frase "arremesse os dados" no botao, o nome
do jogador responsavel pelo turno é indicado, ajudando
os jogadores a identificar quem deve langar os dados
naquele momento. Essa orientacdo é fornecida para
facilitar o jogo e garantir que os jogadores saibam
quando é a vez de cada um jogar.

<>
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Figura 11: Tela do jogo quando um dos jogadores arremessa os dados

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Ao final da partida, os jogadores sao apresentados a uma
tela de feedback (Figura 12), no qual existem duas
possibilidades: um jogador vence ou os dois jogadores
empatam. Para que haja um empate, € necessario que
ambos os jogadores tenham realizado apostas
impossiveis, ou seja, tenham selecionado na tela de
apostas pelo menos um dos nimeros que nao podem ser
obtidos na soma dos dois dados.

Figura 12: Telas de feedbacks apresentadas ao final da partida

REINICIAR
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Figura 12: Telas de feedbacks apresentadas ao final da partida

REINICIAR

Fonte: Batalha com Dados (2023)

Ao iniciar um dos quizzes, os estudantes encontram um
ambiente onde sao apresentadas situacdes problemas
relacionadas a momentos do jogo. A tela é dividida,
reservando um espago para as possiveis respostas dos
estudantes, como ilustrado na Figura 13. Cada lado da tela
é destinado a um dos jogadores, permitindo que eles
interajam e escolham suas respostas.

Figura 13: Tela do ambiente destinado ao quiz

2] fa=m ey 00/ 6]

Bl
3 — Keli e Diogo estfio jogando.
Marque a resposta desejada e

.
©) £ impossivel Diogo ganhar este jogo. I <) € impossivel Diogo ganhar este jogo
Err—

Fonte: Batalha com Dados (2023)
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ApoOs os dois jogadores fazerem suas escolhas, um botao de
confirmagao das escolhas é exibido, seguido por uma tela
de feedback para os jogadores (Figura 14). O feedback
proporciona um retorno das ag¢oes e auxilia os jogadores a
compreenderem o quao perto estao de alcangar seus
objetivos (Mcgonigal, 2012). Ao finalizar o quiz os estudantes
sao apresentados a uma tela com a pontuacao final de cada
jogador e o vencedor é anunciado. No caso de ambos os
jogadores obterem a mesma pontuacao, a tela final indicara
gue houve um empate.

Figura 14: Tela do quiz em gue os jogadores encontram os
feedbacks da situacdo problema respondida
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2 - Samira arremessou os dois dados, qual ndmero tem malior
chance de Samira obter na soma dos dados?
Justifique na folha.

IULY PENSE
MELHOR NA
PROXIMA

KELI ACERTOU.
PARABENS!
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Fonte: Batalha com Dados (2023)
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Como o objetivo é a andlise de jogo, espera-se que ela ocorra de
maneira coletiva e ndo somente por meio de respostas individuais a
um quizz, que busca respostas certas e erradas. Por isso, encoraja-
mos que vocé, enquanto professor, solicite que os estudantes regis-

trem a andlise e suas justificativas para cada situagcdo problema.

Além disso, € importante promover a troca de informacdes entre os
estudantes e com o professor, incentivando a discussao e o compar-
tilhamento de diferentes perspectivas e estratégias.

Durante todo o jogo, diversas informagdes sao salvas a fim
de permitir que o professor possa acompanhar a
evolucdo de cada estudante e, assim, realizar as
mediacdes necessarias que nao sao observaveis no
ambiente da sala de aula. Na tela de apostas, sao salvas, a
cada partida, as escolhas de apostas de cada estudante.
No decorrer do jogo, as informacdes salvas sao: inicio e
fim da partida, qual jogador venceu ou se houve empate,
e 0s humeros sorteados no dado branco e no dado preto
a cada arremesso realizado pelos jogadores.

No quiz, sdo armazenadas as escolhas de cada jogador
para cada problema respondido, assim como o jogador
que venceu. Caso ocorra um empate, essa informacgao
também é registrada. Ao salvar essas informacgdes dos
jogadores, acreditamos estar colaborando para que o uso
do jogo digital permita que o professor identifique
informagdes que ndao péde observar durante o momento

do jogo na sala de aula.



PROBABILIDADOS | PROMESTRE

Salientamos, no entanto, que o uso deste
jogo digital permite ao professor acessar infor-
macgoes adicionais e complementares, mas a
analise no contexto da sala de aula continua
sendo fundamental para compreender o pro-
cesso de pensamento dos estudantes e pro-
mover uma aprendizagem significativa.
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POSSIVEIS
INTERVENCOES



A compreensao dos conceitos de probabilidade é
fundamental para que os estudantes desenvolvam
habilidades essenciais na resolugao de problemas e na
tomada de decisbes em eventos do cotidiano. No
entanto, muitos professores enfrentam o desafio de
engajar seus estudantes nesse topico abstrato e
frequentemente desafiador. Felizmente, o avanco das
tecnologias digitais trouxe consigo novas oportunidades
de aprendizado, e os jogos digitais surgiram como uma
ferramenta que podem auxiliar o ensino de
probabilidade em sala de aula.

Neste capitulo, exploraremos algumas possiveis
intervencdes pedagogicas, delineadas com base na
pesquisa desenvolvida, que podem servir como suporte
para os professores. Isso se faz necessario, pois
acreditamos e concordamos com Grando (2004), que
afirma que, muitas vezes, ha uma “dificuldade de acesso
e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente”
(GRANDO, 2004, p. 32), podendo, dessa forma, ser dificil
para os professores obterem orientagdes quanto ao uso
dos jogos de forma adequada para a aprendizagem em
sala de aula. Portanto, nesse contexto, apresentaremos
sugestdes de encontros, situacdes problemas e
intervencgoes verbais e escritas que podem auxiliar os
professores a utilizarem o jogo digital “Batalha com
Dados” em sala de aula, possibilitando a construgcao dos
conceitos de probabilidade com seus estudantes.

Organizando os encontros

Sugerimos que os professores realizem seis
encontros com os estudantes, com a duracao de uma
hora cada. Para auxiliar nessa organizacao,
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apresentamos o Quadro 1, que contém uma sugestao de
planejamento dos encontros para os professores.

QUADRO 1

Sugestido de organizagao
dos encontros

Momentos 1, 2 e 3 do jogo, segundo Grando (2004).

Familiarizagdo dos estudantes com o jogo digital
Reconhecimento das regras do jogo

O "jogo pelo jogo™ jogar para garantir as regras
Intervencao verbal

Registros do jogo

Momentos & e 5 do jogo, segundo Grando (2004).

® Intervencao verbal
® Registros do jogo

. ENCONTRO3

Momentos &, 5 e 6 do jogo, segundo Grando (2004).

® Intervengao verbal
® Construcao das possibilidades do resultado da soma dos
numeros obtidos ao langar dois dados
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Momentos 4, 5 e 6 do jogo, .
segundo Grando (2004). 60 min

® Intervengao verbal
® Problematizacao de situagoes de jogo (quiz 1)

Momentos &, 5 e 6 do jogo, segundo Crando (2004).

® Intervencao verbal
® Problematizagao de situagdes de jogo (quiz 2)

Momentos &, 5, 6 e 7 do jogo, segundo Grando (2004).

® Intervengao verbal
® Problematizagao de situagoes de jogo (quiz 3 )
® Jogar com "‘competéncia”

Conversa sobre os encontros,

Fonte: Elaborado pela autora

Recomendamos que o jogo “Batalha com Dados”
seja apresentado aos estudantes no primeiro encontro
para que tenham, nesse momento, a oportunidade de
se familiarizar com o dispositivo eletronico utilizado,
seja um tablet ou um computador, de modo a
entenderem o funcionamento do aplicativo e do jogo,
bem como as regras envolvidas. Os trés primeiros
momentos do jogo, nomeados como familiarizagdo dos
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estudantes com o jogo digital, reconhecimento das
regras do jogo e jogar para garantir as regras,
respectivamente, devem ser abordados ao longo desse
primeiro encontro. Seguindo a indicagao de Grando
(2004), os estudantes terdo um tempo dedicado para
explorar o dispositivo eletronico disponivel na escola,
compreender seu funcionamento, entrar no jogo
usando seus apelidos e senhas, personalizar seus
personagens e vivenciar as regras do jogo. Isso permitira
que os estudantes compreendam essas regras e
comparem-nas com objetos do mundo fisico, como
dados e até mesmo com personagens de outros jogos
digitais.

E interessante que, nesse primeiro contato, o
professor realize simulacbes com os estudantes,
demonstrando possiveis jogadas. Isso os ajudara a
compreender o funcionamento do jogo de forma mais
pratica e visual. Para facilitar a familiarizacdao dos
estudantes com o jogo digital e o acesso a plataforma
em que o jogo esta inserido, sugere-se que o professor
disponibilize um infografico (Figura 1) com o passo a
passo necessario para que os estudantes consigam
jogar. Dessa forma, mesmo apos o professor ja ter feito a
leitura e explicacao, os estudantes poderao consultar a
imagem caso se sintam um pouco perdidos, permitindo
gue se organizem.



FIGURAT1

Sugestao de infografico com o passo a passo para acessar
o jogo

Passo 5:
+Cada jogador faz suas 12 apostas.
| <Clicarno Comecar

Passo 1:

Clique no play. E Passo 3:
. —— 0Os jogadores montam os seus
personagens e clicam em Salvar.

Dica:
Esta com dividas

Clique no box:

(€=
Passo 4:

Passo 2: Passo 6:

+ Joger: inicia o jogo
+ Selegéo: volta para tela de selecao
do personagem

1. Jogador 1: Insira o apelido e a senha e
clique em conectar.
2. Jogador 2: Insira o apelido e a senha e atras do seu cracha.

clique em conectar.
3. Clique em iniciar.

Fonte: Elaborado pela autora

Pode ser necessario que o professor explique
novamente as regras para determinadas duplas, portanto,
sugerimos que o professor faga uma jogada de teste com
essas duplas, utilizando o infografico como apoio. Dessa
forma, “ler a regra torna-se, também, um problema a ser
resolvido, instigando o leitor a buscar caminhos para iniciar
as jogadas, inferir, discutir e vivenciar a escrita, levantando
hipoteses, conjecturas, além de apropriar-se da linguagem
matematica” (Luvison; Grando, 2018, p. 94). Assim, os
estudantes veem na pratica o funcionamento do jogo e, em
diversos momentos, apos a compreensao das regras, buscam
novos caminhos, resolvendo reiniciar a partida para que
realizem novas apostas.
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Nesse encontro, os estudantes se depararao com o
terceiro momento do jogo, conforme recomendado por
Grando (2004), chamado de "jogo pelo jogo". Nesse
momento, eles jogarao para garantir o cumprimento
das regras. Os estudantes farao suas primeiras apostas e
jogadas para compreenderem as regras e certificarem-
se de que estao sendo seguidas corretamente. Por se
tratar de um jogo digital, as regras relacionadas a
mecanica do jogo sdao automaticamente cumpridas
pela sua programacao. No entanto, é essencial que os
estudantes garantam que, em cada jogada, o jogador
correto realize as agdes necessarias. Este encontro ser3,
dessa forma, dedicado a permitir que os estudantes
joguem de forma  espontanea, reconhecam,
compreendam e cumpram as regras.

O quarto momento, intervengcao verbal, devera
ocorrer durante todos os seis encontros dedicados ao
jogo. Com as regras ja bem estabelecidas, as
intervencdes verbais, realizadas pelo professor, serao
necessarias com a intencdao de problematizar as
decisbes dos estudantes, levando-os a realizarem
guestionamentos e, assim, podendo auxiliar na
construcdgo do letramento probabilistico dos
estudantes. Por isso, ressaltamos a importancia de,
durante todos os encontros, o professor percorrer o
ambiente, realizando interveng¢des verbais com as
duplas, com intuito de questionar e compreender as
tomadas de decisées dos estudantes. ressaltamos a
importancia de, durante todos os encontros, o professor
percorrer o ambiente, realizando intervencdes verbais
com as duplas, com intuito de questionar e
compreender as tomadas de decisdes dos estudantes.
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O quinto momento, registro do jogo, é sugerido
para que ocorra durante o primeiro e o segundo
encontros. Com isso, o professor estara oferecendo aos
estudantes a possibilidade de anotar ou destacar
livremente o que considerarem importante durante as
jogadas. A intencao é que, por meio desse processo, os
estudantes possam perceber a repeticao de eventos e
refletir sobre suas escolhas, bem como as
consequéncias dessas escolhas no jogo.

No decorrer do primeiro e do segundo encontros, é
interessante que os estudantes tenham a sua disposi¢cao
materiais para registrarem as agdes do jogo. Isso tem
como objetivo promover a percepgao de ocorréncia de
eventos e levar os estudantes a refletirem sobre as
tomadas de decisao. Além disso, €& importante
disponibilizar a eles uma folha para que possam realizar
um registro livre, ou seja, espontaneo, durante esses
encontros com o jogo. Isso permitira que expressem
suas observacoes, reflexdes e ideias:

Quando mencionamos a presencga do registro
livre nos momentos de jogo, estamos pensando
em uma escrita que parte da necessidade do
proprio aluno. Esses escritos sao utilizados com
o objetivo de anotar informacgdes sobre o jogo,
pontuacdes realizadas pelo jogador ou pelo
proprio grupo, ou ainda aquelas que o proprio
jogo “pede” nas partidas (Luvison; Grando, 2018,
P.115).




A intencdo é que os estudantes facam anotacgdes
sobre o que sentirem necessidade, sem a obrigatoriedade
de registrarem informacdes especificas. No entanto,
sugerimos que o professor apresente sugestdes (Figura 2)
para auxiliar a compreensao dos estudantes sobre o que
pode ser registrado. Isso servira para ajuda-los a
identificarem e registrarem aspectos relevantes durante o
jogo.

FIGURA 2

Sugestdo para registro das jogadas

(/
Registro das jogadas

Faca o registro das suas jogadas.

\} ./
SATENCAOZ
- anote o numero da partida;
- onome da sua dupla;
- assuas apostas;

- osresultados da soma dos dados;
- ovencedor da partida.

Fonte: Elaborado pela autora



A intervencao escrita, sexto momento indicado por
Grando (2004), podera ocorrer no decorrer dos terceiro,
quarto, quinto e sexto encontros: sugerimos que por
meio do uso de um quiz, os estudantes sejam desafiados
a resolver situagcdes problemas baseadas em situagodes
do jogo que eles proprios vivenciaram durante os
encontros anteriores. Além de responder ao quiz, os
estudantes devem justificar suas escolhas por meio da
escrita.

Essa proposta foi pensada uma vez que
acreditamos, em consonancia com Grando (2004), na
importancia de o professor conseguir abordar e reforcar
conceitos matematicos desejados por meio da
problematizacao de situagdes do jogo. Assim, é possivel
instigar os estudantes a analisar as suas jogadas com o
intuito de aperfeicoa-las e melhorar, assim, a
compreensao dos temas desejados. Outro ponto
relevante envolvendo a intervengao escrita é possibilitar
ao professor, depois do momento da aula, uma maior
compreensao dos pensamentos realizados pelos
estudantes, que, por diversas vezes, nao se identificam
somente com uma das respostas no quiz.

Gal (2005), destaca que é fundamental que os
estudantes tenham oportunidades de descrever,
“‘oralmente e por escrito, seu pensamento e
compreensao sobre probabilidades e certezas, e devem
ver como os outros fazem isso” (Gal, 2005, p. 57-58,
traducdo nossa). Durante os encontros, por meio das
mediacgodes realizadas pelo professor, os estudantes sao
colocados frente a situacbes que exigem que
descrevam, oralmente e por escrito, o raciocinio e, com
isso, aprofundam seus conhecimentos em torno da
linguagem utilizada para obter o letramento

NEig



probabilistico, sendo este um elemento do
conhecimento identificado por Gal (2005).

O sétimo e ultimo momento, o jogar com
competéncia, ocorrera durante o sexto encontro, no
qual os estudantes terao um periodo dedicado a jogar
realizando melhores escolhas e, assim, podendo
intencionalmente analisar as jogadas e as escolhas das
apostas, com intuito de vencer o adversario e colocar em
pratica a aprendizagem adquirida durante o processo.

Luvison e Grando (2018) ressaltam que a natureza
do jogo permite que os jogadores reflitam, no inicio, a
propria acdo. Ao jogar, os estudantes passam a
encontrar sentido e apresentam o desejo de brincar e de
solucionar um problema, isso traz um significado para
os estudantes e, de acordo com as autoras, uma
aproximacgao com seu proprio contexto. Para Luvison e
Grando (2018),

Essa dialogicidade conduz os jogadores para
dois caminhos: o primeiro da inquietagcdo, em
que as duvidas, as armadilhas, a busca pela
estratégia ideal, movimentam-nos em busca da
compreensao do jogo. No segundo,
encontramos a reflexao, que possibilita levantar
hipoteses, testa-las, analisando e interpretando
suas estratégias. Nesse instante, a reflexao
contribui para o desenvolvimento de novas
estratégias e para a analise daquelas ja
efetuadas no jogo (Luvison; Grando, 2018, P. 70).
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Dessa forma, é importante que o professor
proporcione aos estudantes a possibilidade de realizar
trocas entre si, pois esses momentos permitem
“estabelecer, coletivamente, uma troca de ideias com
todo o grupo, lendo, inferindo, levantando hipoteses e
registrando impressdes, de forma que essa discussao
fizesse sentido para eles” (Luvison; Grando, 2018, p. 109).
Além de auxiliar na compreensao das habilidades
desejadas, percebe-se que, durante os movimentos do
jogo, os estudantes ndao veem seu colega de dupla como
adversario. Nesse momento, para eles, o adversario é o
proprio jogo. Assim, “quando o sujeito se sente atraido
pelo problema, jogador e adversario movimentam-se
em torno de uma meta, elaborando a¢des conjuntas em
direcao a resolucao” (Luvison; Grando, 2018, p. 71).

E papel do professor mediador incentivar os
estudantes a realizarem registros e, por meio deles,
refletirem sobre suas acgdes, desenvolvendo novas
estratégias e analisando as que ja foram realizadas, para
assim poderem realizar um movimento do jogo que os
leve a aprendizagem.

E dificil o controle do tempo de aprendizagem dos
estudantes, principalmente quando desenvolvemos
propostas que envolvam a resolugcao das situagdes-
problema, sendo que estas necessitam ser dialogadas e
discutidas com os estudantes. Concordamos com
Grando (2004) que € no momento da socializacao que
as aprendizagens acontecem e sdo consolidadas.
Recomendamos que os professores, ao se inspirarem
nesta proposta, observem o tempo de aprendizagem
dos seus estudantes e adaptem a organizacao para a
que julgar necessaria.
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Dado fisico: a importancia de
apresentar aos estudantes!

No decorrer do trabalho de campo que originou a
escrita deste livro, a pesquisadora identificou a
necessidade de oportunizar aos estudantes o contato
com dados fisicos para que pudessem vé-los e manusea-
los. Concordamos que o “desenvolvimento dos
processos de visualizacdao depende da exploragao de
modelos ou materiais que possibilitem ao aluno a
construcao de imagens mentais” (Nacarato, 2005, p. 4) e
acreditamos que a visualizacao de um objeto fisico pode
ser considerada como uma habilidade de pensar. A
dinamica dos dados no jogo “Batalha com Dados” nao
permite que o estudante consiga, somente com esse
jogo, confirmar quantos lados um dado possui e quais
numeros possuem em suas faces; dessa maneira, torna-
se fundamental que os estudantes, ao jogarem,
compreendam as caracteristicas de um dado comum e
possam, com isso, compreender as melhores jogadas
para vencer uma partida. O jogo digital ndao dispensa o
material manipulavel, por isso € muito importante que
os estudantes vivenciem esses materiais para poderem
jogar os dados, rodar, ver os numeros e a quantidade de
faces.



Pensando sobre o espaco
amostral

O espacgo amostral da soma do langamento de dois
dados € um conjunto que representa todas as possiveis
combinagdes de resultados possiveis quando se langa
dois dados simultaneamente e soma-se os numeros
obtidos. Para determinar o espago amostral, é
necessario considerar todas as combinagdes possiveis
dos numeros que podem aparecer em cada dado. Como
cada dado possui seis faces numeradas de 1 a 6, temos
que o espago amostral € composto por todas as
combinagdes possiveis desses numeros. Ao lancar dois
dados, cada face de um dado pode ser combinada com
cada face do outro dado, portanto, o espago amostral da
soma do langamento de dois dados € um conjunto de
numeros inteiros de 2 a 12, representando todas as
possiveis somas que podem ser obtidas a partir desses
langamentos.

O espago amostral é construido pelos estudantes
durante os encontros por meio das suas tentativas de
obter vitoéria no jogo, bem como na compreensao do seu
funcionamento. Sugerimos que durante o terceiro
encontro, o professor destine um tempo para que os
estudantes construam as combinagdes possiveis do
resultado da soma dos numeros obtidos no lancamento
de dois dados. Como sugestao, gostariamos de propor
gue os professores solicitem que os estudantes
preencham o seguinte quadro:
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FIGURA 3

Modelo de quadro para que os estudantes pensem nas
possibilidades de somas de dois dados

UFIMG  Faf L ]
ikt STRSTI

Preencha o quadro 01 com todas as possibilidades do resultado da soma das faces dos dois
dados.

Exemplo: Para obtermos o resultado 4 podemos ter:
143-4

242=4
3+1=3

Quentrs 01: Quasds de puossabiliclades de somas dos dois dados
“Soma Possibilidades de resultados para o sorteio dos dois dados

(1£3)(242)(3+1)

10

Fonte: Elaborado pela autora



Assim, os estudantes serdao convidados a refletirem
e registrarem todos os resultados possiveis ao lancarem
dois dados, somando os seus resultados. Espera-se que,
a partir dessa proposta, os estudantes compreendam o
motivo de alguns numeros aparecerem com mais
frequéncia no resultado da soma. Desta forma, é
esperado que os estudantes preencham o quadro
disponibilizados a eles da seguinte maneira:

QUADRO 2

Quadro de possibilidades de somas dos resultados dos
dois dados

(141)
(1+2) (2+1)
(143) (2+2) (3+1)

(1+4) (2+3) (3+2) (4+1)
(1+5) (2+4) (3+3) (4+2) (5+1)
(1+6) (2+5) (3+4) (4+3) (5+2) (6+1)
(2+6) (3+5) (4+4) (5+3) (6+2)
(3+6) (4+5) (5+4) (3+6)
(4+6) (5+5) (6+4)
(5+6) (6+5)

(6+6)

O 00 N9 o 0 B W~

=i | =
N = )

Fonte: Elaborado pela autora



Assim, os estudantes podem atribuir significado as
acoes do jogo, compreendendo quais sao os melhores
numeros para realizarem as apostas e,
consequentemente, deixarem de atribuir a sorte ou ao
azar a solugado para os numeros mais encontrados. Para
Gal (2005), essas situagoes problemas podem contribuir
para que os estudantes desenvolvam os pensamentos
criticos que os permitam, no futuro, nao aceitar
qualquer afirmacao probabilistica sem analisa-las
criticamente e realizar as indagagdes necessarias, para
entao obter uma conclusao.

Sugerimos que o professor instigue os seus
estudantes a wusarem diversas estratégias para
conseguirem investigar quais as somas possiveis de
serem obtidas com o lancamento dos dois dados.
Baseado na experiéncia do trabalho de campo
desenvolvido, percebemos que os estudantes podem:

-jogar dados fisicos e anotar os resultados;

-manter um dado fixo em um numero e rodar o
outro para fazer todas as combinagcdes possiveis;
quando terminar as opgoes, estes estudantes podem
fixar outro nimero no primeiro dado e repetir o
processo;

-iniciar uma partida do jogo digital e anotar as
possibilidades durante a realizacdao da partida,
utilizando o jogo digital como meio para pensar nas
possibilidades de soma.

Aconselhamos, desse modo, que os professores
aconselhem, durante a mediagao, os estudantes que
apresentarem maiores dificuldades com relacdo as
dicas anteriores. Consideramos importante, também,
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que o professor disponibilize dados fisicos aos
estudantes durante os encontros.

Ao final desse encontro, espera-se que a maioria
dos estudantes consigam preencher as combinagdes
disponiveis para obterem este espaco amostral. Ao
observarem as diferentes combinagdes possiveis e as
somas resultantes, & esperado que os estudantes
comecem a compreender que a soma dos dados pode
variar de acordo com os resultados individuais. Isso
ajuda a desenvolver uma compreensao da variabilidade
e da aleatoriedade dos eventos, outros elementos das
grandes ideias recomendados por Gal (2005). Ao
visualizarem as diferentes combinagcbées e somas
possiveis, os estudantes podem comecar a criarimagens
mentais dos dados e suas relacdes. Tal processo os
ajudara a desenvolver habilidades de visualizagao de
dados, desenvolvidas a partir da disponibilizacao dos
dados fisicos para os estudantes.



PROBABILIDADOS | PROMESTRE & SuMARIO

‘ Possiveis intervencoes verbais

Por que vocé Ao lancarum
escolheu esses dado sabemos

numeros para com certeza

fazer as apos- Quais r.wu(;neros. qual nimero
tac? estdo saindo mais ir4 cair?

nos dados? E na
soma dos valores?

Por que sera que o Quais numeros devem
numero 7 aparece mais cair nos dados para a
vezes? (trocar o numero soma dar 77 (trocar o

por outros gue pos- numero por todos os

suem uma ocorréncia outrosde 0 a13)
Mmaior,como o 6 e 8)

Ao langar dois
dados, quais
numeros
podemos obter
na soma dos
resultados?

Ao langarum
dado, quais
numeros
podem cair?
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Ao arremessar
os dados, &
mais provavel
sair algum
ndmero em
especifico?

Um dado comum
tem quantas
faces? E quais

numeros estdo

Algum dos
numeros
apostados &
impossivel de
conseguir?

nessas faces?

Por que vocé colocou
mais numeros X? (Obser-
var as apostas dos estu-
dantes e indaga-los caso
tenham colocado muitas
vezes um mesmo
numero.)

Ao arremessar os dois
dados, € mais provavel
gue se obtenha algum
numero em especifico
no resultado da soma?

Com dois dados, tem
como obter o
numero 1 como
resultado da soma?
(Trocar o numero por
outros de interesse.)
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‘ Potencializando a
proposta em sala de aula

1° Sugestao

Facilite o acesso ao jogo, a fim de
reduzir as dificuldades encontradas.
Para isso, € recomendado que o
professor forneca a cada estudante
um papel contendo o apelido e a
senha necessarios para acessar a
plataforma do jogo.

2° Sugestao

Incentive os estudantes a acessarem a
area do jogo que contém as suas regras,
por meio do botdo representado por
um sinal de interrogagao “?", disponivel
na tela de apostas e na tela de partida
do jogo.

3° Sugestao

Auxilie os estudantes a compreender-
em a regra que determina a vitéria de
um dos jogadores. E importante que
eles compreendam que, ao fazer
apostas impossiveis, torna-se impos-
sivel vencer o jogo. Se os dois joga-
dores apostarem em numeros impos-
siveis, ocorrera um empate.
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4 Sugestao

Oriente os estudantes a realizarem os
registros livres, os obrigatorios e as
justificativas das situagdes prob-
lemas.

5° Sugestao

Auxilie os estudantes que estiverem
com dificuldade em realizar o registro,
mostrando modelos de registros que
podem ser efetuados.

6° Sugestao

Instigue os estudantes a compreen-

derem a diferenca entre um evento /

gue possui pouca chance de aconte- //’jCD

cer e um evento impossivel. /‘
p 7

Z,

94
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7° Sugestiao

Incentive os estudantes a se apro-
priarem do uso de termos usual-
mente atrelados aos aconteci-
mentos probabilisticos, a exemp-
lo de: provavel, possivel, impos-
sivel, muito provavel, pouco
provavel, entre outros.

8° Sugestao

Lembre-se de que os estudantes
possuem tempos diferentes de
aprendizagem e que os professores
precisam estar atentos, de forma a
permitir que os estudantes tenham
0 seu tempo preservado.

9? Sugestao

Se possivel, conte com ajuda de
outros profissionais disponiveis
no ambiente escolar para auxiliar
na organizacdo do espaco onde
0s encontros serdo realizados.




Conclusao

No decorrer deste livro, exploramos a importancia
do ensino de Probabilidade para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental e apresentamos o jogo digital
"Batalha com Dados" como um recurso educacional
para auxiliar nesse processo. Ao longo da pesquisa
desenvolvida no Mestrado Profissional Educacao e
Docéncia (Promestre) da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), pudemos compreender como o uso de
jogos digitais pode ser uma estratégia utilizada no
ensino e na aprendizagem da matematica, em
particular, no campo da Probabilidade.

Por meio das diferentes situagcdes do jogo, os
estudantes sao desafiados a tomar decisées baseadas
em probabilidades, analisando e comparando os
resultados diferentes jogadas de dados. Dessa forma,
eles desenvolvem habilidades de raciocinio légico, de
estimativa e de tomada de decisdo, além de
compreenderem a natureza aleatéria dos eventos.

Além disso, o jogo "Batalha com Dados"
proporciona a oportunidade de os estudantes
trabalharem de forma colaborativa, estimulando o
desenvolvimento de habilidades sociais, como
comunicagao e cooperacao. Ao interagirem com seus
colegas durante as partidas, eles podem discutir
estratégias, compartilhar conhecimentos e construir
juntos um entendimento mais profundo acerca dos
conceitos de probabilidade.

No entanto, é importante ressaltar que o uso do
jogo digital nao substitui a mediacao do professor. Pelo

<@
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contrarioob o professor desempenha um papel
fundamental de mediador ao contextualizar as
atividades do jogo, propor reflexdes, fazer
guestionamentos e fornecer apoio aos estudantes. O
jogo, portanto, deve ser utilizado como um recurso
complementar ao ensino, integrando-se a outras
praticas pedagdgicas e recursos didaticos.

A luz dos resultados obtidos nesta pesquisa,
recomenda-se que professores e educadores
matematicos considerem a inclusdao do jogo "Batalha
com D dados" em suas praticas educacionais. Ao fazer
isso, estardo proporcionando aos estudantes uma
oportunidade de aprenderem sobre Probabilidade de
forma pratica, interativa e divertida.

Ao incorporar os momentos do jogo (Grando,
2004), desenvolver habilidades matematicas e
promover interagdes sociais, o jogo torna-se um recurso
promissor para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem na area em questao. A utilizacdo desse
jogo, aliada a mediacao adequada do professor, pode
contribuir para o sucesso do inicio da construgcao do
letramento probabilistico nessa etapa fundamental da
formacao dos estudantes, auxiliando em seu processo
de tornarem-se cidadaos criticos e habilidosos quanto a
tomada de decisdes em diversas situagoes do cotidiano.

Por fim, esperamos que este livro tenha inspirado
professores a explorar as possibilidades educacionais
desse recurso tecnolégico, ampliando as oportunidades
de aprendizagem dos estudantes e fortalecendo a
compreensdao acerca dos conceitos envolvidos no
desenvolvimento do letramento probabilistico.

<D
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