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Resumo:

Este trabalho € um recorte de uma pesquisa de mestrado intitulada “Jogos digitais e
probabilidades: uma possibilidade de ensino interdisciplinar”, relacionada a area da Educacgdo
Matematica e Ensino de Ciéncias e Modelagem Matematica. Teve como objetivo geral
desenvolver jogos pedagogicos digitais para o ensino de probabilidade em uma perspectiva
interdisciplinar com alunos do Ensino Fundamental, e como objetivos especificos, analisar as
indicacGes das pesquisas na area da Educacdo/Educacdo Matematica/Ensino de Ciéncias
quanto ao ensino de probabilidade para o desenvolvimento de jogos pedagdgicos digitais;
verificar as reflexdes sobre conceitos matematicos que emergem na interacdo entre os alunos
do Ensino Fundamental, professor-pesquisador* e os jogos pedagégicos digitais elaborados e
observar se hd a motivacdo dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental no processo de
ensino e aprendizagem de probabilidade frente aos jogos pedagdgicos digitais elaborados.
Para alcancar tais objetivos, a metodologia presente neste estudo tem perspectiva qualitativa e
foi organizada em dois momentos: (1) a elaboracdo de dois jogos pedagdgicos digitais e (2) a
pesquisa de campo que consistiu na aplicacdo dos jogos desenvolvidos - roleta probabilistica e
meteoritos - em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. Além disso, pode ser pensado
como um recurso pedagogico com diferentes niveis de conhecimento matematico pode
desenvolvé-lo. Neste artigo apresentamos o jogo “Meteoritos” e as orientagdes pedagogicas
presentes em cada fase.

Palavras-chave: Jogos digitais. Probabilidades. Ensino de Ciéncias.

1. INTRODUCAO

Este trabalho € pertinente ao recorte de uma pesquisa de mestrado, de onde surgiu o
desejo do desenvolvimento de jogos pedagdgicos digitais para o desenvolvimento do
pensamento probabilistico de alunos do Ensino Fundamental.

Tomamos como centro das nossas investigacdes trabalhos em Educacdo Matematica e
Ciéncias, modelagem matematica, sobre o ensino de matematica, mais especificamente sobre

0 ensino de probabilidade. Para Santos (2010), o modelo tradicional de ensino ndo traz

! Utilizaremos esse termo guando nos referirmos ao autor desta dissertacdo, quando assumiu a postura de
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consigo a ampliacdo do pensamento estatistico e probabilistico dos alunos, dessa forma os

conceitos estdo preconcebidos em que esta relacionando com as regras e a memorizacao.

O tema da probabilidade € um conteudo favoravel a investigacao no desenvolvimento
dindmico da aprendizagem. Dessa forma, propomos o desenvolvimento do jogo pedagdgico
digital “meteoritos”, baseado em reflexdes dos conceitos e pensamentos probabilisticos.

Os estudos sobre os conceitos de probabilidades sdo indispensaveis no contexto em
gue vivemos e em momentos futuros, neste sentido o cidaddo moderno necessita de
habilidades que facilitem uma leitura diversificada para compreender a realidade e
desenvolver intervengdes.

Para a compreensdo da probabilidade € importante desenvolver reflexdes de situaces
presentes no cotidiano das pessoas pelo viés dos conceitos matematicos escolares. Neste
sentido, o ensino da probabilidade pode requerer o desenvolvimento intelectual da critica e da
autonomia, além das concepgdes dos conceitos matematicos presentes (MICHAELLE, 2011).

Baseando-se nessas ideias, a presente pesquisa buscou contribuigdes das pesquisas em
Educacdo, Educacdo Matematica e Ensino de Ciéncias para a elaboracdo pedagdgica dos
jogos e dos principios da modelagem computacional que é aplicada a computacdo grafica
COMO recurso para sua construgao.

As pesquisas quanto ao uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC)
indicam que elas podem promover uma abordagem experimental com o seu conhecimento da
matematica, favorecendo a investigacdo em ambiente de ensino e aprendizagem.

Segundo Almiro (2004), a utilizacdo das tecnologias digitais nas aulas de matematica,
possibilita que o aluno encare um novo estilo de atividade educacional em que séo desafiados
a desenvolver a sua autonomia.

Para D’ Ambrosio (1989), o uso do computador faz com que a matematica deixe de ser
uma associacdo de conhecimento pronto, que é transmitido aos alunos e passa a ser um
instrumento importante no processo de constituicdo de conceitos matematicos. Segundo o
referido autor, espera-se que as metodologias com o uso especifico dos computadores,
promovam a competéncia criativa e o pensamento matematico.

Além disso, o conhecimento probabilistico € de suma importancia para o cotidiano das
pessoas, pois a sociedade estd cercada de informacdes, as quais tém que interpretar e
organizar dados para a compreensdo da realidade e tomada de decisbes. Dessa forma,
pesquisas sobre tais conhecimentos foram desenvolvidas em diversos paises. Dentre essas

pesquisas, as que envolvem a linguagem se destacam,
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uma vez que possibilita compreender como os alunos estéo entendendo a probabilidade.

Pensando em tais consideracdes, apresentamos o jogo “Meteoritos” que Se insere no
campo da computacdo grafica, uma éarea de ciéncia da computacdo que permite o

desenvolvimento de interacdo com dispositivos digitais para o desenvolvimento de jogos.

2. METODOLOGIA

Neste trabalho apresentamos um recorte do primeiro momento de nossa pesquisa, que
foi o desenvolvimento de jogos digitais para a formacdo de conceitos probabilisticos de
alunos do Ensino Fundamental, a partir dos apontamentos de pesquisas desenvolvidas na area
da Educacdo, Educacdo Matematica e Ensino de Ciéncias.

Assim, nosso primeiro passo foi organizar questdes norteadoras, que foram: quais as
contribuicbes que as pesquisas em Educacdo, Educacdo Matematica e Ensino de Ciéncias
trazem para a elaboracdo de jogos digitais? O que as pesquisas indicam sobre a formacéo de
conceitos sobre probabilidade na Educacdo Bésica? Que elementos precisam ter 0s jogos
digitais para a formagao de conceitos sobre probabilidade em aulas do Ensino Fundamental?

Na sequéncia realizamos uma revisdo bibliografica visando responder tais
guestionamentos e, a partir dos apontamentos teoricos, elaboramos dois jogos pedagdgicos

digitais. Neste artigo, apresentamos 0 jogo “meteoritos”.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo (meteoritos) foi elaborado com o intuito de dialogar com os estudantes
conceitos de probabilidade geométrica. Assim, 0 jogo meteoritos tem trés fases, como é em
dupla, cada jogador tera um tempo para fazer suas jogadas. Inicialmente o aluno/jogador tera

que clicar em “jogar” e depois escolher um dos jogos.

Figura 1: Janela de visualizacédo e escolha do jogo.
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Fonte: Os autores (2018)

Suponhamos que o aluno optou pelo jogo meteoritos (figura 1), ele tera que destruir o

maior nimero de meteoritos a partir de diversas
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variaveis para vencer o jogo. Ao fazer essa opcao os jogadores serd direcionados para tela de
identificacdo (figura 2).

Figura 2: Identificagdo dos participantes

J0GADOR 1 DIGITE SEU NOME!

JOSEVANDRO BARROS

Fonte: Os autores (2018)
Ap0s registrar seus nomes e clicar em “avangar”, os alunos serdo submetidos a tela

com as instrugdes do jogo (figura 3).

Figura 3: Fase 1: InstrucGes e jogo

TEMPO: 38 METEORITOS VERMELHOS: 2 METEORITOS AZUIS: §

FASE1- INSTRUGOES

Nesta fase, os jogadores devem destruir o maio
nimeros de meteoritos. Cada jogador terd um
minuto parajogar e durante este tempo Surgir
meteoritos azuis e vermelhos.Uence o jogador qu
acertar o maior ndmero de meteotitos. Eimportante
fque os jogadores finuem atentos as e Jia
para destruiro maior nimero de meteoritos.

Fonte: Os autores (2018)

Nesta fase 1 exploramos a relagdo entre as chances de acertar 0os meteoritos e a
distancia que os mesmos se encontram da espaconave. Na tela surgird meteoritos de cores
vermelhas e azuis. Os meteoritos vermelhos sempre surgirdo mais distantes da espagonave e
0s azuis mais proximos. Cada jogador tera um minuto para jogar e depois que ambos jogarem,

terdo o feedback.

Figura 4: Fase 1. Feedback e questionamento

>>RESULTADOS:

METEORITOS VERMELHOS JOGADOR 1: 6 Por que vocés acertaram mais meteoritos dessa cor?

METEORITOS AZUIS JOGADOR t: 17 )
VERMELHOS JOGADOR 2: 4 [ Tempo entre o surgimento ¢ o desaparecimento
AZUIS dos meteoritos.

METEORITOS J
TOTAL JOSEVANDRO BARROS UJOGADOR 1: 23
TOTAL SERGIO UOGADOR 23: 20 [ vistancias dos meteoritos para a espagonave.

De acordo com os resultados, qual a cor de meteorito - UL DT
DL SIS e [ Todos os itens anteriores sdo verdadeiros.

Fonte: Os autores (2018)
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Na tela dos resultados serd apresentada a quantidade de meteoritos de cada cor e total

acertado por ambos os jogadores. O objetivo € que os alunos percebam alguma relacao
entre 0s meteoritos mais e menos acertados por ambos. Assim, visando promover reflexdes
sobre os meteoritos mais acertados, os alunos serdo encaminhados ao questionamento “Por
que vocés acertaram mais meteoritos dessa cor? Quatro frases serdo apresentadas como
alternativas das possiveis respostas: Tempo entre o surgimento e desaparecimento dos
meteoritos, distancias dos meteoritos para a espagonave, tempo de jogo e todos os itens
anteriores sdo verdadeiros. Ap6s a escolha, os alunos serdo encaminhados a tela de
Feedback.

Figura 5: Fase 1: Feedback Meteoritos

A distincia e o tempo entre o surgimento
desaparecimento Influgncia nas chances de
dos meteorites. Quando associado essa duas
€ 0 tempo de jogo, as chances de acertos a
Assim, se a estratégia do jogador fosse acertar
meteoritos azuis, ele destruiria mais meteoritos gue
procurando atirar nos vermelhos.

Fonte: Os autores (2018)

O objetivo desse feedback ¢é explicar para o aluno que “a distincia e o tempo entre o
surgimento e o desaparecimento influencia nas chances de acertos dos meteoritos e, que
guando essa duas varidveis e 0 tempo de jogo estdo associados, as chances de acertos
aumentam.

Apo6s o feedback, ao clicar em avancar, surgird a tela com a introducdo da segunda
fase.

Figura 6: Fase 2: instrucdes e jogo

TEMPO: 50 METEORITOS, LARANIAS: 0 METEORITOS VEADES: 0

FASE 2 - INSTRUGOES
Como na fase anterior, os jogadores terdo gue
destruir o maior nimero de meteoritos e
jogador terd um minute para jogar. No
0s meteoritos estardo dispostos de m:
diferente da fase anterior. Procure (dentificar
melhor estratégia para destruir o maior nimere de
meteoritos.

Fonte: Os autores (2018)

Nesta fase 0s meteoritos sdo das cores laranja e verde, e surgirdo aleatoriamente, um

parcialmente sobreposto ao outro. Assim como na fase anterior, os jogadores terdo que

destruir 0o maior nUumero de meteoritos em
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determinado tempo, um questionamento e feedback serdo apresentados na sequéncia.

Figura 7 Fase 2: resultados e Feedback

>>RESULTADOS:

METEORITOS LARANIAS JOGADOR 1:

E‘“:H's VERDES J0GADOR } '12 A posicdo dos meteoritos influéncia nas chances:
METEORITOS VERDES JOGADOR 2: 16 acerto. Assim, se a estratégia do jogador for a
TOTAL JOSEVANDRO BARROS: UOGADOR 1: 26 os meteoritos verdes, ele destruira mais meteo
TOTAL SERGIO UIOGADOR 2}: 28 porque os verdes estéo posicionados nafrente d

laranjas.
De acordo com os resultados, qual a cor de meteorito
que vocés mais acertaram?

Fonte: Os autores (2018)

Nesta fase também sdo apresentados os resultados aos alunos, por cor e total, e eles sdo
conduzidos a refletirem sobre os meteoritos que mais acertaram. O feedback explica que a
posicao dos meteoritos influenciam nas chances de acertos.

Em seguida, ao clicar em “avangar”, o aluno passa para a fase 3 (figura 8).

Figura 8 Fase 3: Instrucfes e jogo

100ADS 1- JESEVANDRO

TENPO: 50 METEORITOS EOSAD0S: O METEORITS CAIS: 0

FASE 3 - INSTRUGOES

Nesta fase os jogadores devem destruir o
nimeros de meteoritos. Cada jogador tera
minuto para jogar e durante este tempo S
meteoritos e .Vence o jogador que
acertar o maior ndmero de meteoritos. Eimport:
que os jogadores fiquem atentos as estraté
para destruir o maior nimero de meteoritos.

Fonte: Os autores (2018)

A figura 8 apresenta as instrugdes e a tela da terceira fase do jogo, com 0s meteoritos das
cores rosa e cinza. Nesta fase, o objetivo é refletir sobre a relacdo entre os diametros dos
meteoritos e as chances deles serem acertados. Para isso, 0s meteoritos de cor rosa (diametro
maior) e cinza (didmetro menor) surgirdo de forma aleatéria na tela, ambos surgem e

desaparecem juntos. Surgindo e desaparecendo na tela do jogo.

Figura 9 Fase 3: Feedback

—UETR. Por que vocés acertaram mais meteoritos dessa cor?
METEORITOS ROSADOS JOGADOR 1: 13 . e
mmms rasn'mm““ mﬂmﬁ El! B héreado meteorito rosa é maior que do cinza.
IIIII'I'IS IBIIEIS JOGADOR 2: 19
TOTAL JOSEVANDRO BARROS UJOGADOR 1) 28 I 0 campo de alve do meteorito rosa é maior
TOTAL smmn UOGADOR 2): 34 B aueocinza.

- Todos os itens anteriores sdo verdadeiros.
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Fonte: Os autores (2018)

Depois das jogadas, os alunos serdo encaminhados a fase dos resultados e novamente
serdo conduzidos a reflexBes sobre as cores que mais acertaram e a hipotese motivo de tais
acertos, “a posicdo dos meteoritos em relacdo a espagonave, o campo de alvo do meteorito
rosa ¢ maior que do cinza ou todos os itens anteriores sao verdadeiros”. Por fim, recebem o
feedback que explica que o campo de alvo dos meteoritos influéncia nas chances de acertos.

Figura 10: Fase 3: Feedback

llhmumulumalllllrﬂlh*
cinza, com isso, ele tem maior campo de alvo queo
meteorito cinza. Consequentemente, 0 meteorito
rosa tem maior chance, pois um campo maior de
alvo.

Fonte: Os autores (2018)

O jogo meteoritos possibilita observar que algumas relacbes como as de distancia,
posicdo relativa e didmetro, podem interferir na probabilidade de acertos. As situacOes
propostas conduzem os alunos a reflexdes sobre aos conceitos de probabilidade frequentista,
axiomatico e geométrica.

Ao desenvolvermos 0 jogo meteoritos, 0s tomamos com uma perspectiva dos jogos
pedagdgicos digitais. Dessa forma, entendemos que o0s jogos pedagogicos digitais
possibilitam aos jogadores a interacdo entre o ladico e o educativo, pois os dados que
interagem entre si.

Neste processo da construcdo e criacdo levamos em consideracdo diversos fatores,
como a importancia da resolucdo de problemas na formacdo do pensamento probabilistico, da
linguagem e dos alunos serem envolvidos em situagfes didaticas que envolvam as diferentes
concepcdes (SANTOS, 2010).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Nossa pesquisa teve como objetivo geral desenvolver jogos pedagdgicos digitais para
0 ensino de probabilidade. Para tanto, nos pautamos em orienta¢fes de pesquisas na area que
nos indicaram que o jogo digital pode ser um recurso
pedagdgico importante o ensino da Matematica. Além (83) 3322.3222
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disso, as orientacGes sobre o ensino de probabilidade nos apontaram que ha diferentes

concepcdes sobre probabilidade - classica, frequentista, subjetivista, axiomatica, logica e
geométrica - e que é importante que situacdes de ensino possibilitem reflex6es sobre as
mesmas.

A elaboragdo de jogos digitais ndo é simples, além de questdes pedagdgicas sobre o
ensino da matematica, € preciso conhecimento especifica na area de computacdo grafica.
Assim, além de estudos, € importante o dialogo entre as diferentes areas. Este fator foi
preponderante para o desenvolvimento dos referidos jogos.

Quanto ao jogo, concordamos com Grando (2000) que para que o0 jogador jogue com
competéncia € preciso jogar varias vezes, para que possa analisar as suas jogadas e do
adversario, assim como, elaborar e testar diferentes estratégias.

Consideramos que a estrutura como o0s jogos foram organizados: instrucdes,
desenvolvimento do jogo, resultado das jogadas, questionamento e feedback, assim como as
diferentes variaveis e conceitos probabilisticos, podem contribuir com a formagdo do
pensamento probabilistico dos alunos no ensino fundamental.

Concordamos com Santos (2010, 2015) que considera que o desenvolvimento do
pensamento probabilistico é fruto de reflexdes e intervencdes didaticas desenvolvidas em todo
0 periodo escolar. Assim, consideramos que 0s jogos meteoritos”, pode contribuir com esse
desenvolvimento.

Acreditamos que nossa pesquisa possa contribuir também com a area de ensino
multidisciplinar uma vez que envolve ndo apenas o estudo especifico da disciplina de
matematica, mas de outras disciplinas, pois ao jogar o aluno é envolvido em um movimento
de leitura, reflexGes, andlise, discussdes, argumentacdes, troca de ideias com o colega e
professor, etc. Além disso, pode ser pensado como um recurso pedagdgico inclusivo, pois
alunos com diferentes niveis de conhecimento matematico pode desenvolvé-lo.

O trabalho com os jogos pedagdgicos digitais pode romper o estereétipo de que a
matematica é apenas um conjunto de formulas expostas no quadro. A sala de aula pode ser um
laboratorio de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos onde o aluno possa
experimentar e descobrir com o auxilio de jogos digitais a aproximaces entre a disciplina e o
seu cotidiano. Diante dessas consideracdes, € possivel pensar em uma aprendizagem
matematica ludica, que desenvolvam estratégias para resolver problemas que modelam seu

cotidiano.
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Diante do exposto, acreditamos que nosso jogo “Meteoritos” pode contribuir com o
desenvolvimento de outros jogos na area de ensino de matematica, assim como, na parceria
entre as diferentes areas das ciéncias. Ressaltamos também, que o desenvolvimento do jogo
“meteoritos” em sala de aula pode ser objeto de novas investigacdes sobre o ensino de

probabilidade.
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