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O uso do jogo dos discos para a compreensao pratica dos conceitos
de probabilidade nos anos finais do ensino fundamental

The use of the disc game for the practical understanding of probability
concepts in the final years of elementary education.
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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar as contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem de
probabilidade e estatistica, por meio da utilizagdo de jogos de tabuleiro como recurso metodologico,
com énfase no Jogo dos Discos. A proposta buscou promover uma abordagem pratica e contextualizada
dos conceitos probabilisticos, relacionando-os a situagdes cotidianas. A pesquisa, de natureza
qualitativa, fundamentou-se em andlises bibliogrdficas e na coleta de dados empiricos obtidos durante
aulas praticas, nas quais os alunos participaram ativamente da confec¢do dos materiais e da aplica¢do
do jogo em grupo. Os resultados evidenciaram que a utilizagdo de jogos didaticos favorece a
construgdo significativa do conhecimento, estimula o engajamento dos estudantes e contribui para a
compreensdo concreta e aplicada dos conteudos matematicos.
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ABSTRACT

This study aimed to analyze the contributions to the teaching and learning process of probability and
statistics through the use of board games as a methodological resource, with an emphasis on the Disc
Game. The proposal sought to promote a practical and contextualized approach to probabilistic
concepts, relating them to everyday situations. The qualitative research was based on bibliographical
analysis and the collection of empirical data obtained during practical classes, in which students
actively participated in the preparation of materials and the application of the game in groups. The
results showed that the use of educational games favors the meaningful construction of knowledge,
stimulates student engagement, and contributes to the concrete and applied understanding of
mathematical content.
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Introduciao

Segundo Andrade (2013), atualmente as escolas tém enfrentado um niimero
muito grande de desinteresse dos alunos em aprender matematica, pois ao passar do
tempo tem-se ouvido de geracdo em geracdo que aprender matematica ¢ muito dificil
e que nao tem muita utilidade no dia a dia. E por isso chegam as aulas de matematica
afirmando que ¢ uma aula chata e que ndo conseguem aprender.

O desinteresse desses alunos, pela matemadtica, principalmente de escolas
publicas, ¢ um problema complexo e multifacetado, com diversas causas interligadas
como desigualdade social, falta de apoio familiar, formacao docente, falta de recursos
(materiais didaticos, recursos pedagdgicos e aulas mais dindmicas e interativas) e
abordagem tradicional. E isso faz com que, o ensino da matematica se torne de forma
mecanico ¢ descontextualizado, focando na memoriza¢do de féormulas e na resolugao
de exercicios repetitivos, sem explorar a aplicagdo pratica dos conceitos.

Nas palavras de Prediger (2013), apesar de a Matematica estar presente no
cotidiano das pessoas, ela ndo tem uma boa receptividade, chegando a ser a disciplina
com menor interesse nas escolas por parte dos estudantes, o que se percebe
principalmente a partir das séries finais do Ensino Fundamental.

Segundo Andrade (2013), a Matematica nem sempre ¢ trabalhada de forma a
levar o aluno a fazer associagdes com o cotidiano, alguns estudantes acham que a uinica
finalidade do conhecimento matematico ¢ para realizar provas e consequentemente
deixa de perceber as aplicagdes da matematica no seu dia a dia. E importante ressaltar
que nem todas as aplicacdes da matematica sdo faceis de serem percebidas e tampouco
aplicadas, embora esteja presente em praticamente todas as areas da nossa vida, desde
as mais simples até as mais complexas.

Uma maneira de fazer com que os alunos percebam a importdncia da
matematica no cotidiano ¢ através do estudo da probabilidade durante o ensino
fundamental pois essa habilidade ajuda a desenvolver o raciocinio critico, a tomar de

decisoes, resolver problemas e compreender melhor o mundo em sua volta.

Neste sentido, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), publicados em
1997, objetivavam ser um instrumento para o ensino nesta area, propondo a integragao
de agdes cotidianas para tornar os conhecimentos matematicos acessiveis a todos os
alunos. Assim, na area do ensino, a Probabilidade e a Estatistica vém ganhando espago,
e atualmente compdem uma das cinco unidades tematicas da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) da Matematica para a Educagdo Basica. Cada unidade tematica
contempla um conjunto de objetos de conhecimento, os quais se relacionam a uma
gama de habilidades a serem trabalhadas ao longo do Ensino Fundamental (EF) de
forma a garantir o desenvolvimento das competéncias gerais e especificas previstas
para esse nivel de ensino.
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Dessa forma, estatistica e probabilidade, em sala de aula, podem ser temas
explorados por meio da matematizacdo, entendendo, segundo a definicdo de
Skovsmove (1994), que matematizar significa, em principio, formular, criticar e
desenvolver modos de compreensdo. Para que esse processo se efetive é necessario
que tanto alunos quanto professores estejam no dominio da situagcdo de aprendizagem,
elaborando e solucionando problematizacdes.

Uma maneira de trabalhar probabilidade e estatistica de forma ludica e
prazerosa ¢ através do uso de jogos de tabuleiros, pois faz com que os alunos
desenvolvam questionamentos a respeitos dos eventos aleatorios e porque um evento
¢ possivel ou ndo de ocorrer. Dessa forma, eles conseguem ver o problema e com isso
sao capazes de resolver, e apontar varias possibilidades de solugao do mesmo.

Este trabalho tem como objetivo investigar de que maneira o estudo da
Probabilidade pode ser potencializado por meio do uso do Jogo dos Discos, analisando
o impacto desse recurso concreto na aprendizagem dos alunos e na compreensao dos
conceitos de eventos aleatorios. Diante disso, surge a seguinte questdo norteadora:
Sera que o uso do Jogo dos Discos pode contribuir para o ensino e a aprendizagem de
probabilidade nos anos finais do Ensino Fundamental I1?

Este artigo ¢ composto por introducdo, referencial tedrico, metodologia,
apresentacao e discussdo dos resultados e consideragdes finais. No referencial tedrico,
sdao abordadas as diferencas entre abordagens matematicas inovadoras e tradicionais,
o estudo da probabilidade nos anos finais do Ensino Fundamental e o uso de jogos no
ensino da Matematica.

1. Referencial Teorico
1.1 Abordagens matematicas inovadoras e abordagens tradicionais

O ensino de Matematica enfrenta desafios cada vez maiores no cenario
educacional contemporaneo, especialmente quando ainda ¢ conduzido por métodos
tradicionais e descontextualizados, o que compromete o aprendizado dos estudantes e
a relevancia da disciplina em seu cotidiano (SILVA, 2025).

O ensino de matematica ainda se baseia na tradicional aula expositiva, na qual
o professor reproduz para a lousa um resumo daquilo que considera importante e
suficiente para que ocorra o processo de ensino e aprendizagem.

No contexto de praticas pedagogicas tradicionais, observa-se que o ensino de
matematica frequentemente se limita a reprodu¢do mecédnica de conteudos
apresentados pelo docente. Os estudantes, nesse modelo, sd3o incentivados apenas a
copiar informagdes do quadro e a resolver exercicios que reproduzem exatamente os
exemplos previamente resolvidos pelo professor. “Essa abordagem, centrada na
memorizagdo € na repeticdo, tende a desestimular o interesse dos alunos pela
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disciplina, uma vez que nao promove a construcdo ativa do conhecimento nem
estabelece vinculos significativos com a realidade dos educandos” (Andrade, 2013, p.
16).

A educagdo formal atual encontra-se em crise produzida pelas mudangas,
desafios e resultados da evolucao tecnoldgica e global que influenciam todos os
setores, mas em especial a educacdo, pelo fato de estar diretamente ligada com o
desenvolvimento da vida humana e formagdo do cidaddo. Em meio a essas
transformagdes o método tradicional de ensino deixa de ser o pilar do processo de
ensino aprendizagem, pois ndo consegue mais sanar as necessidades e perspectivas
buscadas pelos discentes e demandada pela sociedade. Deste modo, faz-se necessario
que o educador reveja suas praticas, metodologias e o seu papel dentro do ambito
educacional, visto que ele ndo ¢ o unico detentor do saber (Costa et al., 2020).

Amora (2011, p.23) descreve um “[...] novo modelo educacional calcado no
professor como mediador dos conhecimentos — onde se valoriza a participacao, o
construtivismo e os saberes prévios dos alunos [...]”, ou seja, o ensino d4 autonomia e
ndo submete os alunos intelectualmente. Visto que o processo de educar deve estar
englobado com a sociedade, o professor pode utilizar os meios facilitadores de
informagdo e comunicagdo passando a ter um papel de mediador do conhecimento e
ndo de detentor e transmissor do saber como ainda ocorre na maioria das escolas. A
partir dai, os objetivos tracados pela educacdo poderdo ser alcangcados e a
aprendizagem acontecera de modo ativo e significativo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para o ensino de Matematica destacam
que o processo de ensino-aprendizagem deve estar voltado para a formagao critica dos
estudantes.. Orientagdes estas que estdo muito longe da realidade do ensino
tradicionalista atual. Porém, Santos (2007) ressalta a importancia de se conhecer
diversas possibilidades de trabalho em sala de aula para que o docente construa a sua
pratica. Dentre elas, o autor destaca a importancia de se trabalhar com a historia da
matematica, as tecnologias da comunicacdo e os jogos como instrumentos
metodoldgicos capazes de fornecer os contextos dos problemas e assim, construir
estratégias para solucao de tais problemas.

E importante a introdu¢do de novos métodos de aprendizagem, mostrando a
teoria na pratica e assim despertar a motivacao e o aprender significativo. Aprendemos
pelo interesse, pela necessidade, ou seja,

Aprendemos mais facilmente quando percebemos o objetivo, a
utilidade de algo, quando isso nos traz vantagens perceptiveis. [...]
aprendemos mais, quando conseguimos juntar todos os fatores:
temos interesse, motivagdo clara, desenvolvemos habitos que
facilitam o processo de aprendizagem, e sentimos prazer no que
estudamos e na forma de fazé-lo (Moran, 2013, p.28).
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Para que se efetive uma aprendizagem que faz sentido para o aluno, dialoga
com sua realidade, e o transforma como sujeito ativo no processo de ensino-
aprendizagem ¢ fundamental que o educando seja instigado ao desenvolvimento de
seu raciocinio l6gico, de modo a possibilitar que elabore conclusdes proprias e, a partir
delas, seja capaz de construir solugdes pertinentes para os desafios propostos no
processo de ensino.

1.2 O ensino de probabilidade

O tema probabilidade, segundo Oliveira (2023), normalmente ¢ classificado,
por estudantes, como dificil de ser aprendido e, por professores, dificil de ser ensinado.
Para resolver problemas que envolvem a probabilidade, ¢ necessario que o estudante
pense, reflita e investigue caminhos, para que consiga chegar a solucdo, por mais
simples que seja. Destacamos que, dentre os contetidos de matematica, a probabilidade
apresenta grande relacdo com nosso cotidiano; pode ser contextualizada e trazida para
a realidade do estudante, seja qual for. Porém, muitas vezes, ¢ apresentada de forma
desconectada dessa realidade, como algo que ndo estd presente no dia a dia do
estudante, o que pode dificultar ainda mais a compreensao desse assunto.

Pierre-Simon Laplace (1814/2010), considerado um dos precursores da teoria
das probabilidades, conceituou a probabilidade como sendo a razao entre o nimero de
casos favoraveis e o nimero total de casos possiveis, desde que todos os eventos sejam
equiprovaveis. Por esse prisma, pode-se exemplificar com o lancamento de uma
moeda, em que a chance de obter "cara" ¢ igual a de obter "coroa", evidenciando um
equilibrio entre os possiveis resultados. Da mesma forma, a probabilidade de
ocorréncia de um determinado evento pode ser equivalente a de sua ndo ocorréncia,
quando se considera um sistema simétrico de possibilidades. O estudo da
probabilidade, portanto, contribui significativamente para a compreensao de situagdes
concretas da realidade, ampliando a capacidade de analise e de tomada de decisao
frente aos desafios do cotidiano.

Considerando que a probabilidade est4 intrinsecamente ligada a vida social, sua
introdu¢do no curriculo escolar desde os primeiros anos do ensino fundamental ¢
indispensavel para a formacao do pensamento logico. Ao vivenciar situagdes aleatorias
no ambiente educacional, o estudante ¢ levado a refletir, formular hipoteses e tomar
decisdes fundamentadas, o que favorece o desenvolvimento do raciocinio
probabilistico. Como afirma Lopes (2008, p.71), “[...] € importante que ensinemos aos
nossos estudantes da escola basica o carater especifico da ldgica probabilistica, a forma
de distinguir graus de incerteza e de comparar suas predi¢des e extrapolagdes”.

Sama e Silva (2020), também afirma que o ensino desse conteudo ¢ desafiador
para os professores da Educagdo Basica, principalmente por ndo possuirem formacgao
adequada frente as especificidades dos conceitos envolvidos. Sendo assim, os
professores tendem a ndo dar énfase ao ensino da probabilidade e quando procuram
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ensinar se deparam com dificuldades no campo didatico e conceitual. Azevedo e
Passos (2012, p.54) argumentam sobre o ensino de probabilidade que “para isso
ocorrer ¢ necessario que a pratica pedagogica envolva formagao qualificada e
intencionalidade dos professores”.

Em 1997, os conteudos estatisticos e probabilisticos foram incluidos nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), (Brasil, 1997) através do eixo de
Tratamento da Informagdo. Recentemente, a (Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), (Brasil, 2017) incorporou, dentro da area de Matematica, uma unidade
tematica intitulada "Probabilidade e Estatistica", que relaciona um conjunto de objetos
de conhecimento obrigatorios para cada ano do Ensino Fundamental. O novo modelo
de ensino instaurado pela BNCC, colocou a Estatistica em uma posicao de destaque,
pois esse documento estabelece um conjunto de competéncias e habilidades que estao
diretamente relacionadas ao letramento e ao raciocinio estatisticos.

Os PCNs do Ensino Fundamental, em sua primeira versdao oficial, estavam
organizados em ciclos, compreendidos em oito anos de ensino: o primeiro ciclo (1* e
2% séries); o segundo (3% e 4% séries); o terceiro (5* e 6 séries) e quarto ciclo (7¢ e &°
séries). Com a homologacao de Lei de n® 11.274/2006, o Ensino Fundamental passou
a ter nove anos de duracdo, sendo que, os cinco primeiros anos correspondem aos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano), e os quatros ultimos anos, aos Anos
Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano). Para cada ano, sdo designados quatro
eixos tematicos de contetido, a saber: Numeros e Operagdes; Espaco e Forma;
Grandezas e Medidas, e Tratamento da Informacdo. Como também, estabelece as
competéncias a serem desenvolvidas em cada nivel.

Para os Anos Finais do Ensino Fundamental, os PCNs direcionam
ao bloco Tratamento da Informacdo, que sejam estabelecidos
conceitos fundamentais na formagdo cidada, preparando-os para
convivio social. Essa exigéncia & necessaria para atender as
demandas informativas oferecidas pelo sistema mididtico e
possiveis decisdes importantes ao longo do processo de
aprendizagem desse individuo. A importincia do letramento
estatistico para o exercicio da cidadania, fica evidenciado nesse
documento, ao afirmar que: A compreensao e a tomada de decisoes,
diante de questdes politicas e sociais também dependem da leitura e
interpretagdo  de  informacdes complexas, muitas vezes
contraditorias, que incluem dados estatisticos e indices divulgados
pelos meios de comunicagao (Brasil, 1997, p.25).

Portanto, o entendimento de probabilidade requer pensamento elaborado de
analise de situagdes, levantamento de possibilidades e julgamento do que seja
provavel, improvavel e impossivel. Dessa forma, faz-se necessario que a escola
estimule, desde o Ensino Fundamental, a formacdao de conceitos de natureza

probabilistica.
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1.3 A importancia dos jogos no ensino da matematica

A dificuldade de ensinar Matematica de forma contextualizada, especialmente
no Ensino Fundamental, ¢ amplamente reconhecida. Pasdiora (2008, p. 03) afirma que,
atualmente, ensinar Matematica de maneira eficaz e significativa ¢ bastante desafiador
para os professores, ja que os alunos t€ém dificuldade em perceber a aplicabilidade de
um conteudo frequentemente apresentado de forma abstrata.

Lopes e Patricio (2019) afirmam que essa dificuldade ¢ maior quando se trata
de conteudos de dificeis contextualizagdes, os alunos perguntam o motivo de estarem
estudando um assunto que julgam ndo ver em sua pratica e nem utilizarem na profissao
futura. Dessa forma, os professores procuram compreender os propdsitos do ensino da
Matematica, enquanto os alunos tentam identificar a relevancia de sua aprendizagem.

Segundo Pais (2006):

O interesse em estudar os valores da educa¢do matematica nasce da
constatacdo da sua presenga ao longo de toda a escolaridade basica
e da preocupagdo de muitos professores em justificar a importancia
dos conteudos que ensinam. Além da presenca constante na
educagdo, a Matematica é um conhecimento extensivamente usado
como instrumento da selegdo na realizagio de concurso (Pais, 2006,
p. 14).

A utilizagdo de recursos didaticos diversificados, para além do quadro e dos
livros tradicionais, constitui uma estratégia relevante no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse contexto, as metodologias ludicas, como os jogos educacionais,
apresentam-se como instrumentos pedagogicos eficazes, capazes de promover o
engajamento dos estudantes e favorecer a construgdo significativa do conhecimento.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo educativo proporciona uma experiéncia
prazerosa de aprendizagem, estimulando o raciocinio logico, a criatividade e a
socializa¢do. Smole et al. (2007) defendem que os jogos, quando bem planejados e
aplicados, desenvolvem habilidades como observacao, analise, tomada de decisdo e
argumentacdo. Os autores destacam que o jogo ¢ um recurso didatico que favorece a
aprendizagem significativa, pois permite ao aluno experimentar, errar, refletir e
construir conceitos matematicos de forma ativa. Moura (1991) complementa que o
jogo, ao transitar entre imaginacdo e experimentacdo, permite ao aluno construir
conceitos matematicos de forma ativa e contextualizada.

Ao participar de atividades ludicas, os educandos sdo estimulados a
compreender as finalidades dos jogos, compartilhar significados e conceitos por meio
do didlogo com os colegas € com o professor, desenvolvendo, assim, habilidades
comunicativas e cognitivas. O uso de jogos no ensino da Matematica contribui para a
criacdo de um ambiente de aprendizagem dinamico, no qual os alunos exercitam a
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autonomia, o raciocinio légico e a capacidade de argumentacdo, elementos essenciais
para uma formagao integral.

Apesar do potencial pedagdgico dos jogos, muitos educandos ainda ndo os
reconhecem como instrumentos legitimos de aprendizagem matematica. Essa
percepgao decorre, em parte, da dificuldade em estabelecer uma conexao clara entre a
atividade ludica e os conceitos matematicos envolvidos. Os PCNs ressaltam que,

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permite que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégia de resolugdo e
busca de solucdes” (Brasil, 1998, p.46).

Contudo, a inser¢do de atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem
da Matematica favorece a construgdo do conhecimento de forma significativa e
prazerosa. Ao aprender brincando, o educando ¢ motivado a participar ativamente, sem
a sensacdo de obrigatoriedade ou imposicao por parte do professor, o que contribui
para a assimila¢cdo de novos contetidos e a consolidacao de saberes ja adquiridos.

1.4 Origem do jogo dos discos

Historicamente, era tradicional ladrilhar pisos de castelos e jardins. Segundo a
Universidade Federal de Sao Carlos (s.d., p. X): “As criangas ndo perderam tempo e
logo fizeram desses ladrilhos um grande tabuleiro. Inventaram o jogo dos discos,
lancando moedas aleatoriamente no piso e apostando na parada da moeda no interior
de um ladrilho.”.

Mas que fatores contribuiam para uma crianca ganhar a aposta e ver sua moeda
inteiramente dentro de um ladrilho, num langamento aleatorio, sem tocar nenhuma de
suas bordas? As criangas mais atentas ao contetido logo perceberam que o didmetro da
moeda e o tamanho dos ladrilhos influenciavam na probabilidade de vencerem este
jogo. A Figura 1 mostra como eram os tabuleiros do Jogo dos Discos representados
sobre ladrilhos.

FIGURA 1: Os pisos que eram utilizados como tabuleiro do jogo dos discos
FONTE: Lima, 2013.

Segundo Lima (2013), a origem do denominado Jogo dos Discos remonta ao
século XVIII, na Franga, periodo em que era comum a pavimentacao de pisos de
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castelos e jardins com ladrilhos. Esses espagos, por sua configuragdo geométrica,
passaram a ser utilizados pelas criancas como tabuleiros improvisados, nos quais
lancavam moedas aleatoriamente e realizavam apostas sobre a posi¢cdo final das
mesmas — se estariam completamente contidas dentro de um ladrilho ou se
ultrapassariam suas bordas.

A proposta de estudo dos conceitos matematicos envolvidos nesse jogo
consiste na realizacao de experimentos com discos de diferentes didmetros, langados
aleatoriamente sobre superficies pavimentadas. A partir da coleta e analise dos dados
obtidos — como o numero de acertos em relagdo ao total de langamentos — ¢é possivel
explorar nog¢des de probabilidade geométrica. Embora seja viavel realizar tais
experimentos em ambientes externos, como pisos ladrilhados reais, torna-se mais
pratico e didatico adotar simplificagdes que permitam a execugao dos langamentos em
sala de aula, utilizando materiais adaptados e modelos representativos. E possivel, por
exemplo, construir um quadriculado, com quadrados de 5 cm de lado, desenhados em
papel cartolina de 40 cm x 40 cm. O lado de 5 cm ¢ adequado para moedas pequenas
e botdes de camisa.

2. Metodologia

A presente investigagdo insere-se no escopo da pesquisa qualitativa, cuja
principal finalidade ¢ compreender os significados atribuidos aos fendmenos, sem
recorrer necessariamente a dados estatisticos. Segundo Gil (2002), essa abordagem ¢
especialmente adequada quando se busca explorar uma questdo especifica em um
contexto delimitado, como ocorre na pesquisa-acdo, que se caracteriza por sua
natureza situacional e por visar a obten¢do de resultados praticos a partir da analise de
uma realidade concreta.

De acordo com Thiollent (1986), a pesquisa-acdo envolve o pesquisador de
forma ativa no processo investigativo, permitindo que ele participe da transformagao
da realidade estudada. Essa modalidade nd3o tem como objetivo produzir
generalizagdes cientificas amplas, mas sim promover mudangas significativas no
contexto analisado, ainda que os achados possam inspirar reflexdes em estudos
similares.

Neste estudo, adotamos uma abordagem qualitativa com carater exploratorio,
utilizando a observacdo direta como técnica principal de coleta de dados. Essa
estratégia permite ao pesquisador captar nuances do ambiente e das interacdes sociais
que influenciam o fendmeno investigado — neste caso, a aprendizagem da
probabilidade.

A pesquisa qualitativa, como destaca Minayo (2012), busca compreender os
fendmenos em profundidade, considerando o contexto em que ocorrem, o nimero de
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sujeitos envolvidos e as experiéncias vividas. Essa perspectiva valoriza a subjetividade
e a interpretacdo dos dados, permitindo uma analise rica e contextualizada.

Canzonieri (2011, p. 38) reforca que esse tipo de investigagdo exige atengao as
situacdes cotidianas em tempo real, demandando do pesquisador uma postura reflexiva
e sensivel as experiéncias dos participantes. A descricao detalhada e a analise subjetiva
sdo fundamentais para captar os sentidos atribuidos pelos sujeitos as suas vivéncias,
especialmente quando se trata de compreender processos de aprendizagem.

A proposta foi implementada no Colégio Municipal Padre Vieira (regime
integral), situado a Rua Bardo de Cotegipe, 1593 — Vila Regina, na cidade de Barreiras
— BA. As atividades pedagogicas foram desenvolvidas com uma turma do 7° ano
durante as aulas de recomposi¢do de matemadtica, ao longo de quatro encontros de 60
minutos cada, divididos em duas etapas.

Na primeira etapa, os estudantes foram responsaveis pela confec¢ao dos
materiais e pela constru¢ao do jogo. Ja na segunda etapa, ocorreu a aplicacao do jogo
em sala e a consolidagdao dos conceitos de probabilidade, com a sistematizagao dos
dados em forma de tabela.

A turma, composta por 25 alunos, foi organizada em 5 grupos com 5
integrantes. Cada grupo ficou encarregado de elaborar um jogo completo com seus
respectivos discos. A coleta de dados ocorreu por meio da observagdo e participacdo
dos estudantes nas atividades, sem necessidade de identificagdo individual,
respeitando os principios éticos da pesquisa em ambiente escolar.

2.1 Construcao do jogo dos discos

Nessa etapa de constru¢do do jogo, a turma foi dividida em 5 grupos. Cada
grupo ficou com uma cartolina para confeccdo do jogo. No Quadro 1 € possivel
verificar a relagdo dos materiais para a atividade.

Quadro 1: Relagdo dos materiais necessarios para a confec¢ao do tabuleiro do jogo dos
discos.

Os materiais necessarios para construir o jogo:

Cartolina;

Réguas de 50cm;

Pinceis e tinta guache;

Lapis preto ou grafite;

Tapinhas de garrafa PET (didmetro de 2,7cm);

Botdes de camisa médios (diametro 1,5 cm);

Moedas de 10 centavos (2 cm);

Moedas de 25 centavos (2,5 cm);

Peca de dama (diametro 3,5 cm);

Paquimetro (para medir o didmetro dos discos 0).
Fonte: Elaborado pela autora, 2025
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Para confeccionar cada tabuleiro em uma cartolina, foram realizados os
seguintes passos:

» 1° passo: marcar, com o auxilio de uma régua, pontos distantes 40 cm um do
outro ao longo das bordas na cartolina e depois tragar retas formando um
quadrado 40cm x 40cm.

» 2°passo: com um auxilio de uma régua e de um esquadro, construir quadrados
de Scm de lado tragando seguimentos de retas, verticais e horizontais.

» 3°passo: com o auxilio de um pincel, tinta guache, lapis de cor ou canetinhas
coloridas, pintar o tabuleiro, deixando-o mais atrativos.

» 4° passo: separar moedas de dez e de vinte e cinco centavos, tampinhas de
garrafa PET, botdes de camisa médio e discos maiores (pegas de um jogo de
damas) que serdo usados para fazer lancamentos aleatorios em seus tabuleiros
quadriculados que devem estar apoiados em superficie lisa e plana. A Figura 2
mostra 0s momentos em que os alunos confeccionam o tabuleiro do jogo.

FIGURA 2 - Etapas da construgdo do jogo na sala de aula.
FONTE: Elaborada pela autora, 2025

2.2 Aplicando o jogo dos discos

Nessa etapa, os grupos se posicionaram para realizar a dindmica e, antes de
inicia-la, foram explicadas as seguintes regras do jogo:

» Os jogadores devem lancar os discos aleatoriamente sobre o tabuleiro
quadriculado.

* Se o disco cair inteiramente dentro de um quadrado, o jogador ganha.

= Se o disco tocar qualquer linha do quadrado, o jogador perde.

= Os jogadores lancam os discos para o tabuleiro a uma distdncia de
aproximadamente 50 cm, garantindo um langamento aleatorio.

= Cada grupo deve realizar 200 langamentos contando 10 objetos por vez
aleatoriamente e registrar os resultados.
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* Os dados coletados sdo analisados para calcular a probabilidade de acerto.
Os discos que foram utilizados para confeccdo do jogo foram os seguintes
objetos descritos abaixo na Tabela 1:

Tabela 1: Descri¢ao e didmetro dos discos

Tipo de Disco Diametro (cm)
Moeda de 10 centavos 1,1cm
Botoes de camisa médio 1,5 cm
Moeda de 25 centavos 2,5cm
Tampa de garrafa PET 2,7 cm
Peca de jogo de dama 3,5cm

Fonte: elaborada pela autora, 2025

Cada grupo dispunha de uma tabela para anotar os resultados das jogadas
aleatorias dos discos, verificando as chances de acerto no centro do quadrado menor
de 5 cm de lado. Como os discos tinham varios didmetros, cada grupo escolheu o tipo
de disco que queria jogar pois acreditava que acertaria independente do didmetro.

Algumas observacoes sobre o jogo dos discos.:

I — Um lancamento ¢ considerado favoravel quando a moeda cai inteiramente dentro
de um Unico quadrado do tabuleiro, sem tocar as linhas. Isso caracteriza uma jogada
vencedora.

II — Um langamento ¢ ndo favordvel quando a moeda toca qualquer linha do
quadriculado, ultrapassa os limites do tabuleiro ou cai fora dele. Nesses casos, a jogada
¢ considerada perdedora.

Antes de iniciar os lancamentos, foram feitos os seguintes questionamentos aos
alunos:

1) Como garantir que os langamentos sejam realmente aleatorios?

2) Se vocés se aproximarem muito do tabuleiro e mirarem diretamente no
centro de um quadrado para lancar a moeda, esse langamento ainda pode
ser considerado aleatorio?

3) O que pode ocorrer se forem langadas 10 moedas com didmetro maior que
o lado dos quadrados do tabuleiro?
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4) Se, em vez de usar um lapis fino, vocés utilizarem um pincel de ponta
grossa (linhas de 3 mm) para desenhar os quadrados, o que muda no jogo?

5) Vocés foram orientados a langar 200 moedas, mas decidiram lancar 10 por
vez, realizando apenas 20 langamentos. Essa estratégia ¢ valida? Por qué?

6) Se forem validadas as jogadas de varias moedas ao mesmo tempo, o que €
correto fazer se duas delas ou mais ficarem sobrepostas?

O processo avaliativo adotado neste estudo seguiu uma abordagem qualitativa,
voltada para a compreensdo dos significados designados pelos participantes as
experiéncias vivenciadas durante as atividades propostas. Essa avaliagdo ocorreu de
forma continua e formativa, buscando identificar avancos, dificuldades e estratégias
de aprendizagem dos educandos.

Foram utilizados instrumentos como:

e Observagdo participante, com a realizacdo de atividades escritas sobre
probabilidade;

o Relatos orais e escritos dos alunos, durante e apds as atividades ludicas;

e Analise das interagdes em grupo, considerando aspectos como argumentagao,
tomada de decisdo e resolucdo de problemas; estimulo a competi¢do dos
melhores resultados.

3. Resultados e discussoes

A Matematica permeia diversos aspectos da vida cotidiana, estando presente
de forma direta ou indireta nas ag¢des rotineiras dos individuos. Em intimeras situagdes
diarias, aplicam-se conhecimentos matematicos, mesmo que de maneira implicita.
Embora essa ciéncia seja amplamente utilizada em diferentes campos do saber, ainda
¢ um desafio para muitos educadores evidenciarem aos estudantes sua aplicabilidade
de forma envolvente. A dificuldade em despertar o interesse dos alunos pode estar
relacionada a auséncia de propostas didaticas que contextualizem os conteudos,
tornando-os mais proximos da realidade vivida pelos educandos e, consequentemente,

mais significativos para o processo de aprendizagem.
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Apds a construcdo do material didatico referente ao Jogo dos Discos, os
estudantes do 7° ano iniciaram a fase de experimentagdo. Cada grupo optou por utilizar
um tipo especifico de disco, considerando-o como a estratégia mais eficaz para
alcangar melhores resultados no jogo. Durante a realizagdo das jogadas, os alunos
registraram sistematicamente os dados obtidos em tabelas, com o objetivo de organizar
as frequéncias de acertos e erros. Posteriormente, os grupos realizaram a comparagao
dos resultados entre si, promovendo a andlise coletiva dos desempenhos e a reflexdo
sobre as variaveis envolvidas. A Figura 3, mostra momentos que os alunos jogavam e
anotavam o resultado do jogo.

FIGURA 3: Alunos contando as jogadas favoraveis com pegas do Jogo dos Discos
FONTE: Elaborada pela autora, 2025

Para obter os resultados desejados, os alunos organizaram em grupos,
posicionando-se em diferentes cantos da sala, e efetuaram os langamentos dos discos,
respeitando os seguintes passos:
1° Passo: Efetive lancamentos com dez moedas de 10 centavos simultaneamente.
Repita esse processo 20 vezes.
2° Passo: Repita o processo do passo anterior, com as moedas de 25 centavos, botdes,
tampa de garrafa PET e pecas do jogo de damas. Preencha as tabelas e determine as
probabilidades que ocorrem de ganho do jogo, com esses objetos.

Os dados consolidados estdo apresentados nas Tabelas 2 e 3 a seguir.
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Tabela 2: Dados obtidos no lancamento das moedas de 10 centavos

L Q F L Q F
1 10 2 11 10 5
2 10 3 12 10 7
3 10 4 13 10 3
4 10 2 14 10 4
5 10 1 15 10 7
6 10 3 16 10 3
7 10 0 17 10 6
8 10 4 18 10 5
9 10 3 19 10 1
10 10 4 20 10 2
Total 100 26 Total 100 43

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Onde, L = nimero do langamento, F = quantidade de lancamentos favoraveis, Q =
quantidade de moedas langadas e T = totalizag¢ao das colunas. Isto também ¢ valido
para as Tabelas 4, 5 e 6.

Tabela 3: Dados obtidos no lancamento das moedas de 25 centavos

L Q F L Q F
1 10 5 11 10 5
2 10 2 12 10 2
3 10 1 13 10 5
4 10 3 14 10 3
5 10 7 15 10 4
6 10 3 16 10 7
7 10 6 17 10 6
8 10 5 18 10 8
9 10 4 19 10 7
10 10 6 20 10 7
Total 100 42 Total 100 54

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025
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Tabela 4: Dados obtidos no langamento das moedas de botdes médio de camisa

L Q F L Q F

1 10 1 11 10 1

2 10 2 12 10 3

3 10 1 13 10 1

4 10 3 14 10 2

5 10 2 15 10 1

6 10 3 16 10 1

7 10 2 17 10 1

8 10 2 18 10 2

9 10 2 19 10 2

10 10 2 20 10 1

Total 100 20 Total 100 15

FONTE: Elaborada pelo autor, 2025
Tabela 5: Dados obtidos no langamento das tampas de garrafa PET

L Q F L Q F
1 10 0 11 10 2
2 10 0 12 10 1
3 10 0 13 10 1
4 10 2 14 10 4
5 10 3 15 10 1
6 10 1 16 10 1
7 10 1 17 10 3
8 10 4 18 10 3
9 10 2 19 10 0
10 10 1 20 10 0
Total 100 14 Total 100 16

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025
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Tabela 6: Dados obtidos nos langamentos das pecas de dama

L Q F L Q F
1 10 1 11 10 1
2 10 1 12 10 1
3 10 0 13 10 0
4 10 0 14 10 0
5 10 0 15 10 1
6 10 1 16 10 3
7 10 2 17 10 2
8 10 1 18 10 1
9 10 0 19 10 2
10 10 3 20 10 1
Total 100 9 Total 100 12

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

Apbs a verificagdo da compreensdo dos alunos sobre o conteudo, foi proposto
que calculassem a porcentagem de acerto nas possibilidades de ganho com cada disco.
Os resultados obtidos foram os seguintes:

e Moeda de 10 centavos

69 =0,345 x 100 = 34,5% Chances de ganhar com jogadas aleatorias.
200

e Botoes de camisa médio

96 =10,48 x 100 = 48% Chances de ganhar com jogadas aleatorias.
200

e Moeda de 25 centavos
35 =0,175x 100 = 17,5% Chances de ganhar com jogadas aleatorias.

200

e Tampa de garrafa PET
30 =0,15x 100 = 15% Chances de ganhar com jogadas aleatorias.
200

e Pecade dama

21  =0,105x 100 = 10,5% Chances de ganhar com jogadas aleatorias.
200
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Para visualizar melhor os resultados, a Tabela 7, registra todos os resultados, a
quantidade de langamentos, eventos favoraveis e a probabilidade de ganho.

TABELA 7: Resultado dos langamentos dos discos e a probabilidade de ganho de cada um

deles.
Tipo de Disco Diametro Quantidade de Eventos Probabilidade
(cm) lancamentos favoraveis de ganho
Moeda de 10 I,lcm 200 69 34,5%
centavos
Botdes de 1,5 cm 200 96 48%
camisa médio
Moeda de 25 2,5cm 200 35 17,5%
centavos
Tampa de 2,7 cm 200 30 15%
garrafa PET
Peca de jogo 3,5cm 200 21 10,5%
de dama

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025
3.1 Desempenho pratico

O presente estudo teve como objetivo investigar se alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental demonstram maior compreensdo dos conceitos de probabilidade por
meio de praticas pedagogicas ludicas, com foco na construgdo e aplicagdo do Jogo dos
Discos.

Durante as etapas de elaboracao do material, foi observado o quanto os alunos
estavam concentrados e curiosos, mostrando-se engajados em compreender o
funcionamento da atividade proposta. Apesar das explicacdes fornecidas acerca da
finalidade do jogo, inicialmente os alunos apresentaram dificuldades em estabelecer
relagdes entre a dindmica ludica e os contetidos matematicos envolvidos. No decorrer
das aulas, no entanto, foi possivel perceber um crescente envolvimento dos alunos, que
passaram a trabalhar de forma colaborativa, demonstrando interesse, participacao ativa
e levantando questionamentos pertinentes ao tema abordado.

A proposta de construgdo e aplicacao do Jogo dos Discos representaram uma
mudanca da rotina tradicional da sala de aula, despertando o interesse e o envolvimento
dos alunos do 7° ano. O fato de se perceberem capazes de elaborar um jogo e, por meio
dele, visualizar concretamente conceitos matematicos relacionados a probabilidade,
contribuiu significativamente para a participacao ativa dos estudantes. Observou-se

UNIVERSIDADE mp
ABERTA DO BRASIL



UNIVERSIDADE mp
ABERTA DO BRASIL

CAPES

INSTITUTO
FEDERAL
Bahia

atencao aos detalhes, como as medidas dos quadrados do tabuleiro ¢ a confecgdo dos
discos, evidenciando o engajamento com a atividade.

Embora alguns alunos tenham enfrentado dificuldades durante o processo,
demonstraram persisténcia e empenho ao concluir a tarefa. Apos a explicagao teorica
sobre probabilidade e espaco amostral, surgiram questionamentos que revelaram o
inicio da construcao de significados, como: “Espago amostral sdo as chances que tenho
de ganhar em 200 jogadas?” e “Se eu jogar bem de perto, proximo do tabuleiro, quase
colocando os discos, posso considerar uma jogada aleatéria?”

A partir das observagdes realizadas durante a aplicacdo do Jogo dos Discos, os
proprios alunos foram capazes de atribuir significados sobre o conceito de
aleatoriedade. Compreenderam que, ao realizar 20 séries de langamentos com 10
discos cada, totalizavam 200 jogadas por tipo de disco, o que trouxe uma analise
estatistica mais consistente dos resultados obtidos.

Durante os experimentos, os estudantes também perceberam que o didmetro
dos discos influencia diretamente na probabilidade de acerto: quanto maior o disco,
menor a chance de que ele se acomode inteiramente dentro de um quadrado sem tocar
suas bordas. Além disso, refletiram sobre o impacto da espessura das linhas que
delimitam os quadrados do tabuleiro, concluindo que linhas mais finas aumentam a
probabilidade de o disco ndo encostar nas bordas, favorecendo jogadas consideradas
validas.

Essas inferéncias demonstram que os alunos ndo apenas participaram da
atividade de forma ativa, mas também desenvolveram habilidades de analise,
argumentacdo e interpretacdo de fendmenos probabilisticos, conforme propdem
Caetano e Paterlini (2013) em suas abordagens sobre probabilidade geométrica.

Contudo, este estudo evidenciou que a implementacdo de estratégias
pedagogicas diferenciadas contribui significativamente para o aumento do
envolvimento dos alunos nas aulas de Matematica, especialmente nos conteudos de
probabilidade. A utilizacdo de metodologias alternativas favorece um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e interativo, no qual os estudantes participam de forma
ativa e contextualizada. Essa abordagem promove ndo apenas o interesse pela
disciplina, mas também a compreensdo dos conceitos por meio de experiéncias
praticas e significativas.

4. Consideracoes Finais

As atividades desenvolvidas ao longo deste estudo evidenciam que o uso de
jogos como recurso didatico contribui significativamente para o desenvolvimento do
conhecimento matematico. Observou-se que os alunos envolvidos nas praticas ludicas
demonstraram a necessidade de aprimorar habilidades de natureza pratica, essenciais
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para a aplicacdo da Matematica em situacdes cotidianas. Quando essas competéncias
sdo estimuladas no ambiente escolar, os resultados de aprendizagem tendem a ser mais
expressivos.

Diante das demandas contemporaneas do processo educativo, ¢ fundamental
que o docente busque constantemente o aprofundamento teorico e metodologico,
visando compreender com maior propriedade 0os mecanismos que regem o ensino-
aprendizagem, bem como o papel da escola na formacdo de sujeitos criticos e
auténomos.

Este estudo refor¢ca a relevancia de metodologias que valorizem o ensino
pratico, contextualizado e significativo. Através da construgao e aplicacido do Jogo dos
Discos, os estudantes foram capazes de compreenderem as definigdes sobre o conceito
de probabilidade, relacionando-o a situagdes reais, como a dificuldade de acerto em
jogos de azar, a exemplo da Mega Sena.

Durante a implementacao do jogo dos discos, observou-se uma resisténcia por
parte dos alunos quanto a aquisi¢do dos materiais necessarios para a construcao da
atividade. Parte desses recursos consistia em itens de uso pessoal, como réguas,
canetinhas, 1apis e borrachas, enquanto outra parte envolvia materiais reciclaveis, tais
como tampas de garrafas PET e pecas de jogos de dama. Itens como cartolina, tinta
guache, réguas superiores a 50cm, moedas de 10 e 25 centavos e pincéis foram
disponibilizados pela docente. Mesmo sendo orientados a trazer para a sala de aula os
objetos que pudessem ser utilizados como discos, os alunos frequentemente se
esqueciam ou afirmavam que ndo os tinham.

Com base nas conclusdes obtidas, recomenda-se que os educadores adotem
abordagens que integrem o ensino de probabilidade a resolu¢do de problemas
contextualizados, como previsdes meteorologicas, estatisticas populacionais e jogos
de sorte. Tais praticas devem contemplar ndo apenas o calculo matematico, mas
também a interpretagdo e aplicacdo dos conceitos em diferentes contextos. Ademais,
sugere-se que desenvolvam habilidades visuais parciais, por meio da manipulagado de
materiais concretos, favorecendo a construcdo de significados e a autonomia dos
alunos na resolugao de problemas.

REFERENCIAS

AMORA, Dimmi. Professor, vocé estd preparado para ser dono de um meio de
comunicagdo? In: FREIRE, Wendel (Org.). Tecnologia e educacio: as midias na
pratica docente. Rio de Janeiro: Wak Editora, 2011. cap. 3, p. 23.

(o



INSTITUTO ABERTA DO BRASIL
CAPES

FEDERAL
Bahia

ANDRADE, Cintia Cristiane de. O ensino da matematica para o cotidiano. 2013. 48 f.
Disponivel em: https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/20861. Acesso em: 26 de
junho de 2025.

BRASIL. (1997). Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. Brasilia, DF:
MEC; SEF.

BRASIL. (1998). Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. 3° e 4° ciclos do
Ensino

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular — BNCC. Brasilia, DF: Ministério da
Educagao, 2017. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em:
27 de maio de 2025.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular — BNCC: proposta preliminar — 2“versdo
revista. Brasilia, DF: Ministério da Educagdo, 2016. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/relatorios-analiticos/bncc-
2versao.revista.pdf. Acesso em: 24 marco de 2025.

CAETANO, P. A. S.; PATERLINI, R. R. Jogo dos discos: modulo I. Cuiaba, MT:
Central de Texto, 2013. (Matem@tica na Pr@tica. Curso de Especializagdao em Ensino
de Matematica para o Ensino Médio). Disponivel em: UFSCar — Modulo Jogo dos
Discos. Acesso em: 05 jul. 2025

CANZONIERI, Ana Maria. Metodologia da pesquisa qualitativa na saude. 2. ed.
Petropolis, RJ: Vozes, 2011.

COSTA, Priscila da; THIELE, Tailon, KAMPHORST, Carmo Henrique;
KAMPHORST, Eliane Miotto. Educacdo Matematica na Atualidade: Consideracoes
Teoricas sobre Tendéncias no Ensino e Formag¢do Docente. In: JEM — Jornada de
Educacdo Matematica, 2020, Passo Fundo. Anais... Passo Fundo: UPF, 2020.
Disponivel em:
https://www.upf.br/_uploads/Conteudo/jem/2020/Anais%202020%20-
%20eix0%205/JEM2020 paper_62.pdf. Acesso em: 27 maio 2025.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. ed. Sao Paulo: Atlas,
2002.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogos tradicionais infantis: o jogo, a crianga e a
educacdo. Petropolis: Vozes, 1996.

LAPLACE, Pierre-Simon. Ensaio filosofico sobre as probabilidades. Tradugao,
introdugdo e notas de Pedro Leite de Santana. Rio de Janeiro: Contraponto; PUC-Rio,
2010.

LIMA, Felipe Mascagna Bittencourt. O ensino de probabilidade com o uso do
problema do jogo dos discos. 2013. 121 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias Exatas) — Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Carlos, 2013. Disponivel
em: Repositdrio Institucional da UFSCar. Acesso em: 05 jul. 2025.



https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/20861
https://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/relatorios-analiticos/bncc-2versao.revista.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/relatorios-analiticos/bncc-2versao.revista.pdf
https://www.dm.ufscar.br/~ptlini/Mod1_F2_Jogo_dos_Discos.pdf
https://www.dm.ufscar.br/~ptlini/Mod1_F2_Jogo_dos_Discos.pdf
https://www.upf.br/_uploads/Conteudo/jem/2020/Anais%202020%20-%20eixo%205/JEM2020_paper_62.pdf
https://www.upf.br/_uploads/Conteudo/jem/2020/Anais%202020%20-%20eixo%205/JEM2020_paper_62.pdf
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_b9a35812701676ffe6c5a50d633b3d3e/Description

INSTITUTO ABERTA DO BRASIL
CAPES

FEDERAL
Bahia

LOPES, Adriane Trindade; PATRICIO, Rafael Silva. O uso de jogos no ensino de
fracdo. In: ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA - XI
ENEM, 11., 2019, Cuiaba. Anais... Cuiaba: SBEM, 2019. Disponivel em:
https://www.sbembrasil.org.br/files/ XIENEM/pdf/126_1521 ID.pdf. Acesso em: 23
maio 2025.

LOPES, C. A. E. Reflexdes tedrico-metodologicas para a educagdo estatistica. In:
LOPES, C. A. E.; CURL E. (Orgs.). Pesquisas em educag¢do matemdtica: um encontro
entre a teoria e a prdtica. Sao Carlos: Pedro & Jodo, 2008.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Andlise qualitativa: teoria, passos e fidedignidade.
Ciéncia & Saude Coletiva, v. 17, n. 3, p. 621-626, 2012. Disponivel em: SciELO
Brasil. Acesso em: 05 jul. 2025.

MORAN, Jos¢ Manuel;, MASETTO, Marcos Tarciso; BEHRENS, Marilda
Aparecida. Novas tecnologias e mediagdo pedagogica. Campinas, SP: Papirus, 2013.

MOURA, Manoel Oriosvaldo de. O jogo e a construgao do conhecimento matematico.
Ildéias, Sao  Paulo, n. 10, p. 4553, 1991. Disponivel em:
http://www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/ideias_10_p045-053 c.pdf. Acesso em: 05
jul. 2025.

OLIVEIRA, J. P.; ARGOLO, P. S.; MADRUGA, Z. E. F. Jogo dos discos como
auxilio na aprendizagem de nogdes de probabilidade para estudantes do 8° ano. Ensino
& Multidisciplinaridade, Sao Luis (MA), v. 9, n. 1, e0723, 2023. p.15-19,
1989. . Como Ensinar Matematica Hoje? Brasilia, 2010.

PAIS, Luis Carlos. Ensinar e aprender matematica. Belo Horizonte: Auténtica, 2006.
PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo. Diretrizes Curriculares da Educacdo
Bdasica — Matematica. Curitiba: SEED, 2008. Disponivel em: Acervo Digital da
Educacdo do Parand. Acesso em: 05 jul. 2025.

PASDIORA, Neusa Mara Wanderlinde Leineker. Jogos e matematica: uma proposta
de trabalho para o ensino médio. Programa de Desenvolvimento Educacional —
PDE. Secretaria de Estado da Educa¢do do Parana, 2008. Disponivel em:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/978-4.pdf. Acesso em: 05
jul. 2025.

PREDIGER, Juliane; BERWANGER, Luana; MORS, Marlete Finke. Relac¢do entre
aluno e matematica: reflexdes sobre o desinteresse dos estudantes pela aprendizagem
desta disciplina. Revista Destaques Académicos, /S. [/, v. 1, n. 4, 2013. Disponivel
em: https://www.univates.br/revistas/index.php/destaques/article/view/39.  Acesso
em: 22 mar. 2025.

SAMA, Suzi; SILVA, Rejane Conceigdo Silveira da. Probabilidade e Estatistica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental a partir da Base Nacional Comum Curricular.
Zetetiké, =~ Campinas, v. 28, p. 1-22,  2020. Disponivel em:



https://www.sbembrasil.org.br/files/XIENEM/pdf/126_1521_ID.pdf
https://www.scielo.br/j/csc/a/39YW8sMQhNzG5NmpGBtNMFf/
https://www.scielo.br/j/csc/a/39YW8sMQhNzG5NmpGBtNMFf/
https://www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/ideias_10_p045-053_c.pdf
https://acervodigital.educacao.pr.gov.br/pages/view.php?ref=13544&search=%21related13522
https://acervodigital.educacao.pr.gov.br/pages/view.php?ref=13544&search=%21related13522
https://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/978-4.pdf
https://www.univates.br/revistas/index.php/destaques/article/view/39

INSTITUTO ABERTA DO BRASIL
CAPES

FEDERAL
Bahia

https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/zetetike/article/view/8656990/22244.
Acesso em: 25 fev. 2025.

SANTOS, Josiel Almeida; FRANCA, Kleber Vieira; SANTOS, Lucia Silveira Brum
dos. Dificuldades na aprendizagem de matemdtica. 2007. 41 f. Trabalho de
Conclusio de Curso (Licenciatura em Matematica) — Centro Universitario
Adventista de Sao Paulo, Sao Paulo, 2007. Disponivel em: Docsity — Dificuldades
na Aprendizagem de Matematica. Acesso em: 05 jul. 2025.

SKOVSMOSE, Ole. Towards a philosophy of critical mathematics education.
Dordrecht: Kluwer Academic Publishers, 1994. (Mathematics Education Library, v.
15). Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/ccedes/a/gwtKWIpySdMccvmbqyPP8bk/?lang=pt. Accesso
em: 22 mar. 2025.

SMOLE, K. S.; DINIZ, M. I.; MILANI, D. F. Ler, escrever e resolver problemas:
habilidades basicas para aprender matematica. Porto Alegre: Artmed, 2007.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-agdo. 3. ed. Sdo Paulo: Cortez, 1986.



https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/zetetike/article/view/8656990/22244
https://www.docsity.com/pt/dificuldades-na-aprendizagem-de-matematica/8283723/
https://www.docsity.com/pt/dificuldades-na-aprendizagem-de-matematica/8283723/
https://www.scielo.br/j/ccedes/a/gwfKW9py5dMccvmbqyPP8bk/?lang=pt

