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1. Apresentação do produto 
educacional

Como produto educacional desta pesquisa, foi elaborada uma sequência 

didática destinada ao ensino de Probabilidade para estudantes do 7º 

ano do Ensino Fundamental. Sua construção fundamentou-se nos resul-

tados obtidos durante a investigação, bem como nos pressupostos teóricos 

das metodologias ativas, da Aprendizagem Baseada em Jogos e da Teoria da 

Aprendizagem Significativa. A proposta surgiu da necessidade de oferecer 

aos professores de Matemática uma alternativa metodológica capaz de favo-

recer a participação dos estudantes, estimular o raciocínio probabilístico e 

promover aprendizagens mais significativas por meio de atividades práticas, 

experimentais e lúdicas. 

A elaboração do produto educacional baseou-se nas experiências de-

senvolvidas durante a aplicação das sequências didáticas realizadas com as 

duas turmas participantes da pesquisa e na análise dos resultados obtidos. 

Observou-se que as atividades fundamentadas em jogos, experimentação e 

participação ativa favoreceram o interesse, o engajamento e a interação dos 

estudantes, aspectos que orientaram a organização da proposta final. Além 

disso, foram considerados os pressupostos da Base Nacional Comum Cur-

ricular (BNCC) e as contribuições da literatura especializada sobre o ensino 

de Probabilidade e o uso de metodologias ativas no ensino de Matemática.
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Metodologicamente, a sequência didática foi estruturada de modo a ar-

ticular momentos de experimentação, discussão coletiva, formalização con-

ceitual e resolução de problemas. As atividades foram planejadas para pos-

sibilitar que os estudantes construam os conceitos probabilísticos a partir da 

observação, da formulação de hipóteses, da análise de resultados e da reflexão 

sobre situações concretas envolvendo fenômenos aleatórios. Entre as propos-

tas contempladas destacam-se experimentos com sorteios, jogos de probabili-

dade, atividades de estimativa, análise de resultados e exercícios que exploram 

a representação da probabilidade nas formas fracionária, decimal e percentual.

Outro aspecto considerado na elaboração do produto refere-se à utiliza-

ção de materiais de baixo custo e de fácil acesso, possibilitando sua aplicação 

em diferentes contextos escolares. Embora tenha sido desenvolvido para estu-

dantes do 7º ano do Ensino Fundamental, o material apresenta caráter flexível, 

podendo ser adaptado para outras etapas da Educação Básica, conforme as 

necessidades dos professores e os objetivos de aprendizagem pretendidos.

Assim, a sequência didática proposta não deve ser compreendida como 

um material rígido ou definitivo, mas como uma ferramenta pedagógica pas-

sível de adaptações e aperfeiçoamentos. Ao integrar atividades práticas, jogos e 

momentos de sistematização dos conceitos, o produto educacional busca con-

tribuir para a diversificação das práticas pedagógicas e para o fortalecimento 

do ensino de Probabilidade, favorecendo a participação ativa dos estudantes 

e a construção de aprendizagens mais significativas no contexto da Educação 

Matemática.
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2. Fundamentação pedagógica da 
proposta

A sequência didática apresentada neste Produto Educacional fundamen-

ta-se em uma perspectiva de ensino que valoriza a participação ativa 

dos estudantes na construção do conhecimento matemático. Nesse sentido, 

busca-se superar práticas centradas exclusivamente na exposição de conte-

údos, proporcionando situações em que os estudantes possam experimen-

tar, formular hipóteses, analisar resultados, discutir estratégias e estabelecer 

relações entre as experiências vivenciadas e os conceitos matemáticos. 

Essa perspectiva aproxima-se das metodologias ativas, nas quais o es-

tudante assume papel mais participativo no processo de aprendizagem. De 

acordo com Bacich e Moran (2018), essas metodologias favorecem situ-

ações de investigação, resolução de problemas e tomada de decisões, en-

quanto o professor desempenha o papel de mediador e organizador das 

experiências de aprendizagem. Tal concepção está presente nesta proposta 

por meio da experimentação, dos jogos, das discussões coletivas e das ati-

vidades de sistematização dos conhecimentos.

A utilização dos jogos também constitui um dos fundamentos da 

proposta. Para Kishimoto (2011), o jogo, quando inserido no contexto 

educacional com intencionalidade pedagógica, pode assumir uma função 

educativa e contribuir para a construção de conhecimentos. No ensino 
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de Matemática, Grando (2000) destaca que as situações de jogo podem 

favorecer a elaboração de estratégias, a resolução de problemas e a refle-

xão sobre as ações realizadas. Nessa perspectiva, o jogo não se limita ao 

caráter recreativo, mas constitui um recurso pedagógico que pode estimu-

lar a participação e criar oportunidades para a exploração de conceitos 

matemáticos.

A proposta também se aproxima dos pressupostos da Teoria da 

Aprendizagem Significativa, de David Ausubel, segundo a qual os conhe-

cimentos prévios dos estudantes desempenham papel fundamental na 

aquisição de novos conhecimentos. Conforme Moreira (2011), a apren-

dizagem significativa ocorre quando novas informações se relacionam de 

maneira substantiva com conhecimentos já existentes na estrutura cog-

nitiva do aprendiz. Dessa forma, as atividades deste produto partem de 

situações experimentais e questionamentos que possibilitam aos estudan-

tes mobilizar conhecimentos prévios antes da formalização dos conceitos 

probabilísticos.

No que se refere especificamente ao ensino de Probabilidade, a se-

quência articula experimentação, levantamento de hipóteses, registro e 

análise de resultados e posterior sistematização matemática. Essa organi-

zação está em consonância com a habilidade EF07MA34 da Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC), que prevê o planejamento e a realização de 

experimentos aleatórios ou simulações envolvendo o cálculo de probabi-

lidades, bem como a interpretação e comparação dos resultados obtidos. 

Essa habilidade foi adotada como referência curricular para a elaboração 

da sequência. 
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Assim, a fundamentação pedagógica deste Produto Educacional articula 

metodologias ativas, Aprendizagem Baseada em Jogos, Aprendizagem Signifi-

cativa e experimentação no ensino de Probabilidade. A integração desses ele-

mentos busca favorecer uma aprendizagem mais participativa e contextualiza-

da, na qual o estudante possa construir conhecimentos a partir da experiência, 

da investigação, da reflexão e da sistematização dos conceitos matemáticos, 

cabendo ao professor mediar esse processo e promover situações que estimu-

lem o raciocínio, a argumentação e a participação dos estudantes.
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3. Conhecendo a sequência didática

3.1. IDENTIFICAÇÃO DO PRODUTO
Título: Aprendizagem Baseada em Jogos no Ensino de Probabilidade: uma 

sequência didática para o 7º ano do Ensino Fundamental

Público-alvo: Estudantes do 7º ano do Ensino Fundamental

Área: Matemática

Unidade Temática: Probabilidade e Estatística

Tempo previsto: 3 aulas de 50 minutos

Metodologia: Aprendizagem Baseada em Jogos 

3.2. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Ao final da sequência didática, espera-se que os estudantes sejam capazes de:

• Compreender o conceito de probabilidade. 

• Identificar eventos possíveis e eventos favoráveis. 

• Representar probabilidades na forma fracionária, decimal e percentual. 

• Relacionar experimentos aleatórios com conceitos matemáticos. 

• Desenvolver o raciocínio lógico e investigativo. 

• Participar ativamente da construção do conhecimento. 
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3.3. HABILIDADE DA BNCC
EF07MA34 - Planejar e realizar experimentos aleatórios ou simulações que 

envolvam cálculo de probabilidades, interpretando e comparando resultados.

3.4. RECURSOS NECESSÁRIOS
• Balas de dois sabores diferentes; 

• Saco opaco; 

• Cartolina; 

• Botões de camisa; 

• Moedas; 

• Lousa e pincel; 

• Atividade impressa; 

• Computador com acesso à internet; 

• Plataforma Kahoot! ou similar.
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4. Desenvolvimento da sequência 
didática

Aula 1 – Introdução aos Conceitos de Probabilidade 
por Meio da Experimentação
Inicialmente, o professor apresenta um saco opaco contendo dez balas, sendo 

oito de morango e duas de hortelã.

Os estudantes são convidados a prever qual sabor possui maior chance de ser 

retirado.

Um aluno por vez realiza a retirada de uma bala sem visualizar o conteúdo do 

saco.

Após cada tentativa, a bala é recolocada no saco, mantendo as condições ini-

ciais do experimento. 

Após cada tentativa, o professor registra no quadro o sabor da bala retirada.

Durante a atividade, o professor realiza questionamentos como:

• Qual sabor possui maior chance de ser retirado? 

• Por quê? 

• A bala de hortelã pode ser retirada? 

• As chances mudam após a reposição da bala? 
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Os resultados são registrados na lousa e analisados coletivamente.

Em seguida, o professor apresenta formalmente o conceito de probabilidade e 

a fórmula:

Número de casos favoráveis

Realiza-se o cálculo da probabilidade de retirada de cada sabor nas formas 

fracionária, decimal e percentual.

Aula 2 – Jogo dos Discos e Construção do Conceito 
de Probabilidade Experimental
O professor apresenta o Jogo dos Discos, adaptado da proposta de Caetano e 

Paterlini (2013), conforme o modelo abaixo:

P(E)=
Número de casos possíveis

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

Jogo dos Discos
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Cada estudante realiza dois lançamentos:

• Um utilizando um botão pequeno; 

• Outro utilizando uma moeda de 25 centavos. 

O objetivo é fazer com que o objeto permaneça totalmente dentro de um qua-
drado desenhado na cartolina, sem tocar suas bordas.

Os resultados são registrados em uma tabela na lousa, conforme modelo abaixo:

AcertosDiscos lançados

BotãoBotão MoedaMoeda

Ao final da atividade, os estudantes respondem oralmente:

• Qual objeto apresentou maior chance de acerto? 

• Por que isso ocorreu? 

• É possível acertar com a moeda? 

• Qual evento apresenta maior probabilidade? 

Em seguida, calcula-se coletivamente a probabilidade experimental de acerto 
para cada objeto.

Os resultados são representados em:

• Fração; 

• Número decimal; 

• Porcentagem. 
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Aula 3 – Revisão e Consolidação dos Conceitos 
Inicialmente, os estudantes participam de um quiz utilizando a plataforma 

Kahoot!, contendo questões relacionadas aos conceitos trabalhados nas aulas 

anteriores, selecionadas e adaptadas a partir de atividades disponibilizadas no 

blog do professor Warles (2013), conforme modelo abaixo:

1. Ao lançar um dado comum (numerado de 1 a 6), qual é a probabilidade de 

sair a face com o número 4 voltada para cima?

a) 1/10            b) 2/10            c) 6/10            d) 9/10

2. Em uma caixa há 10 bolas numeradas de 1 a 10. Qual é a probabilidade de se 

retirar uma bola com número par? 

3. Em um saco há 20 fichas numeradas de 1 a 20. Qual é a probabilidade de se 

retirar uma ficha com número múltiplo de 5?

4. Ao lançar um dado comum (numerado de 1 a 6), qual é a probabilidade de 

sair um número primo?
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As imagens apresentadas a seguir ilustram as questões inseridas na plataforma 

Kahoot! para a realização da atividade.

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

1ª Pergunta

2ª Pergunta
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Fonte: elaborado pela autora, 2026.

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

3ª Pergunta

4ª Pergunta
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Para facilitar o acesso e a utilização deste recurso, o quiz elaborado na platafor-

ma Kahoot! encontra-se disponível por meio do QR Code apresentado a seguir.

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

QR Code para acesso às atividades na plataforma Kahoot!

Após a correção coletiva das questões, os estudantes recebem uma atividade 

impressa, composta por questões selecionadas e adaptadas a partir de ativida-

des disponibilizadas no blog do professor Warles (2013), contemplando pro-

blemas envolvendo:

• Probabilidade simples; 

• Conversão entre fração, decimal e porcentagem; 

• Interpretação de situações aleatórias. 

Conforme modelo abaixo:

Exercícios

1. Lucas possui um estojo com 28 lápis de cor de mesmo tamanho e textura. 

Entre as cores dos lápis desse estojo, 11 são consideradas cores quentes, 8 são 

consideradas cores neutras e 9 são consideradas cores frias. Lucas retirou, ale-

atoriamente, um lápis desse estojo.   
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Qual é a probabilidade desse lápis, retirado por Lucas, ser de cor quente?

28/11              b) 11/17               c) 17/28                d) 11/28        

       

2. Um professor de Matemática dividiu os alunos de sua turma em 13 grupos 

diferentes para apresentarem um trabalho. Para determinar a ordem das apre-

sentações dos grupos, ele colocou em uma urna 13 cartões idênticos, numera-

dos de 1 a 13, que foram sorteados aleatoriamente. 

Qual é a probabilidade do primeiro cartão retirado da urna ser um número 

maior que 8?   

1/13                b) 5/13               c) 6/13                d) 7/13          

     

3. Para realizar um sorteio, Rosana vai utilizar uma urna contendo 10 bolinhas 

idênticas numeradas de 1 a 10.

Qual é a probabilidade de a primeira bolinha retirada por Rosana dessa urna 

ser a de número 3?  

1/13                b) 1/10                c) 2/13                  d) 2/10        

        

4. No lançamento de um dado, qual é a probabilidade de se obter um número 

par maior ou igual a 4?   

a) 1/2             b) 1/3                 c) 1/4                  d) 1/5
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5. Paula ganhou uma caixa com 50 bombons de mesmo tamanho e forma, dos 

quais 10 são recheados com doce de leite, 25 com geléia de frutas e 15 com 

creme de nozes. 

Retirando, de olhos fechados, um bombom qualquer desta caixa, a probabili-

dade de ele ser recheado com creme de nozes, em porcentagem, é

Responda aqui:  __________

6. A figura, abaixo, mostra um disco circular utilizado em um jogo. Ele é di-

vidido em 8 setores circulares iguais, numerados de 1 a 8, e gira em torno do 

centro. O número sorteado corresponde ao número que para em frente a seta. 

A figura mostra um exemplo em que o número 1 foi sorteado.

Laura escolheu o número 5 e girou o disco.

Qual é a probabilidade de o número 5 ser sorteado?

a) 1/3                   b) 3/5                   c) 1/8                  d) 5/8
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7. Uma urna tem 10 bolas idênticas, numeradas de 1 a 10. 

Se retirarmos uma bola da urna, a probabilidade de não obtermos a bola nú-

mero 7, em porcentagem, é igual a:

Responda aqui:  __________.

8. João guardou em uma sacola 20 bolas das seguintes cores: 6 vermelhas, 5 

azuis, 4 amarelas e 5 verdes. 

Se ele pegar uma delas ao acaso, qual a probabilidade, em porcentagem, de ser 

amarela?

Responda aqui:  __________

9. De cem fichas numeradas de 1 a 100 uma é sorteada aleatoriamente.

A probabilidade, em porcentagem, de que a ficha sorteada esteja numerada 

com um número terminado em 0 é

Responda aqui:  __________

10. O número da placa de um carro é ímpar. A probabilidade de o último al-

garismo ser 7 é:

Responda aqui:  __________

A atividade é respondida individualmente. Ao final, realiza-se a correção cole-

tiva e discussão dos procedimentos utilizados.
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Avaliação

A avaliação ocorrerá de forma contínua durante toda a sequência didática, 

considerando:

• Participação nas atividades; 

• Interesse e envolvimento; 

• Formulação de hipóteses; 

• Capacidade de argumentação; 

• Resolução das situações-problema propostas.
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5. Considerações sobre a aplicação 
da sequência didática

A sequência didática proposta busca transformar o ensino de Probabilida-

de em uma experiência investigativa e significativa. Ao associar experi-

mentação, jogos e recursos digitais, favorece-se o protagonismo estudantil e a 

construção do conhecimento matemático de maneira mais contextualizada e 

motivadora. Os resultados da pesquisa que originou este produto indicaram 

maior engajamento e participação dos estudantes quando comparados às prá-

ticas exclusivamente expositivas, evidenciando o potencial da Aprendizagem 

Baseada em Jogos para o ensino de Matemática. 

Ressalta-se, contudo, que esta sequência didática não constitui uma pro-

posta rígida, podendo ser adaptada pelo professor de acordo com as caracte-

rísticas da turma, os recursos disponíveis na instituição de ensino e a realidade 

do contexto escolar. Desse modo, o docente possui autonomia para realizar 

adequações nas atividades, substituir materiais ou recursos tecnológicos, am-

pliar o tempo destinado a determinadas etapas, modificar a organização dos 

estudantes e incluir outras estratégias que considerar pertinentes. Essas adap-

tações possibilitam que a proposta seja desenvolvida em diferentes contextos 

educacionais, preservando seus objetivos pedagógicos e respeitando as especi-

ficidades de cada realidade escolar.
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