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1. Apresentagao do produto
educacional

Como produto educacional desta pesquisa, foi elaborada uma sequéncia
didatica destinada ao ensino de Probabilidade para estudantes do 7°
ano do Ensino Fundamental. Sua constru¢ao fundamentou-se nos resul-
tados obtidos durante a investiga¢ao, bem como nos pressupostos tedricos
das metodologias ativas, da Aprendizagem Baseada em Jogos e da Teoria da
Aprendizagem Significativa. A proposta surgiu da necessidade de oferecer
aos professores de Matematica uma alternativa metodoldgica capaz de favo-
recer a participagdo dos estudantes, estimular o raciocinio probabilistico e
promover aprendizagens mais significativas por meio de atividades praticas,

experimentais e lidicas.

A elaboragdo do produto educacional baseou-se nas experiéncias de-
senvolvidas durante a aplicagdo das sequéncias didéticas realizadas com as
duas turmas participantes da pesquisa e na andlise dos resultados obtidos.
Observou-se que as atividades fundamentadas em jogos, experimentagao e
participagdo ativa favoreceram o interesse, o engajamento e a interagdo dos
estudantes, aspectos que orientaram a organiza¢do da proposta final. Além
disso, foram considerados os pressupostos da Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC) e as contribuic¢des da literatura especializada sobre o ensino

de Probabilidade e o uso de metodologias ativas no ensino de Matematica.
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Metodologicamente, a sequéncia didatica foi estruturada de modo a ar-
ticular momentos de experimentacao, discussao coletiva, formalizagao con-
ceitual e resolucao de problemas. As atividades foram planejadas para pos-
sibilitar que os estudantes construam os conceitos probabilisticos a partir da
observagdo, da formulagdo de hipdteses, da andlise de resultados e da reflexao
sobre situagdes concretas envolvendo fendmenos aleatorios. Entre as propos-
tas contempladas destacam-se experimentos com sorteios, jogos de probabili-
dade, atividades de estimativa, analise de resultados e exercicios que exploram

arepresentacio da probabilidade nas formas fracionaria, decimal e percentual.

Outro aspecto considerado na elabora¢do do produto refere-se a utiliza-
¢do de materiais de baixo custo e de facil acesso, possibilitando sua aplicagido
em diferentes contextos escolares. Embora tenha sido desenvolvido para estu-
dantes do 7° ano do Ensino Fundamental, o material apresenta carater flexivel,
podendo ser adaptado para outras etapas da Educagdo Basica, conforme as

necessidades dos professores e os objetivos de aprendizagem pretendidos.

Assim, a sequéncia didatica proposta nao deve ser compreendida como
um material rigido ou definitivo, mas como uma ferramenta pedagogica pas-
sivel de adaptagdes e aperfeicoamentos. Ao integrar atividades praticas, jogos e
momentos de sistematizagdo dos conceitos, o produto educacional busca con-
tribuir para a diversificagdo das praticas pedagdgicas e para o fortalecimento
do ensino de Probabilidade, favorecendo a participagao ativa dos estudantes
e a construgdo de aprendizagens mais significativas no contexto da Educagao

Matematica.

6



\

2. Fundamentagao pedagdgica da
proposta

A sequéncia didatica apresentada neste Produto Educacional fundamen-
ta-se em uma perspectiva de ensino que valoriza a participagdo ativa
dos estudantes na construgédo do conhecimento matematico. Nesse sentido,
busca-se superar praticas centradas exclusivamente na exposi¢ao de conte-
udos, proporcionando situagdes em que os estudantes possam experimen-
tar, formular hipoteses, analisar resultados, discutir estratégias e estabelecer

relacdes entre as experiéncias vivenciadas e os conceitos matematicos.

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-
acoes de investigacdo, resolu¢do de problemas e tomada de decisoes, en-
quanto o professor desempenha o papel de mediador e organizador das
experiéncias de aprendizagem. Tal concepgao esta presente nesta proposta
por meio da experimentagdo, dos jogos, das discussdes coletivas e das ati-

vidades de sistematizacdo dos conhecimentos.

A utiliza¢ao dos jogos também constitui um dos fundamentos da
proposta. Para Kishimoto (2011), o jogo, quando inserido no contexto
educacional com intencionalidade pedagdgica, pode assumir uma fungdo

educativa e contribuir para a constru¢ido de conhecimentos. No ensino
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de Matematica, Grando (2000) destaca que as situacdes de jogo podem
favorecer a elaboragdo de estratégias, a resolu¢do de problemas e a refle-
xd0 sobre as agdes realizadas. Nessa perspectiva, o jogo ndo se limita ao
carater recreativo, mas constitui um recurso pedagogico que pode estimu-
lar a participagdo e criar oportunidades para a exploragdo de conceitos

matematicos.

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
aquisi¢do de novos conhecimentos. Conforme Moreira (2011), a apren-
dizagem significativa ocorre quando novas informagoes se relacionam de
maneira substantiva com conhecimentos ja existentes na estrutura cog-
nitiva do aprendiz. Dessa forma, as atividades deste produto partem de
situagOes experimentais e questionamentos que possibilitam aos estudan-
tes mobilizar conhecimentos prévios antes da formalizagdo dos conceitos

probabilisticos.

No que se refere especificamente ao ensino de Probabilidade, a se-
quéncia articula experimenta¢do, levantamento de hipoéteses, registro e
analise de resultados e posterior sistematizagdo matematica. Essa organi-
zagdo estd em consonéncia com a habilidade EFO7MA34 da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que prevé o planejamento e a realizagdo de
experimentos aleatdrios ou simula¢des envolvendo o célculo de probabi-
lidades, bem como a interpretacao e comparacgao dos resultados obtidos.
Essa habilidade foi adotada como referéncia curricular para a elaboragdo

da sequéncia.



Assim, a fundamentagdo pedagogica deste Produto Educacional articula
metodologias ativas, Aprendizagem Baseada em Jogos, Aprendizagem Signifi-
cativa e experimentagdo no ensino de Probabilidade. A integracao desses ele-
mentos busca favorecer uma aprendizagem mais participativa e contextualiza-
da, na qual o estudante possa construir conhecimentos a partir da experiéncia,
da investigagdo, da reflexdo e da sistematizagdo dos conceitos matematicos,
cabendo ao professor mediar esse processo e promover situagdes que estimu-

lem o raciocinio, a argumentagio e a participagao dos estudantes.
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3. Conhecendo a sequéncia didatica

3.1. IDENTIFICACAO DO PRODUTO

Titulo: Aprendizagem Baseada em Jogos no Ensino de Probabilidade: uma

sequéncia didatica para o 7° ano do Ensino Fundamental
Publico-alvo: Estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental
Area: Matematica

Unidade Tematica: Probabilidade e Estatistica

Tempo previsto: 3 aulas de 50 minutos

Metodologia: Aprendizagem Baseada em Jogos

3.2. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao final da sequéncia didatica, espera-se que os estudantes sejam capazes de:
« Compreender o conceito de probabilidade.

« Identificar eventos possiveis e eventos favoraveis.

« Representar probabilidades na forma fracionéria, decimal e percentual.

« Relacionar experimentos aleatdrios com conceitos matematicos.

« Desenvolver o raciocinio légico e investigativo.

« Participar ativamente da constru¢ao do conhecimento.
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3.3. HABILIDADE DA BNCC

EF07MA34 - Planejar e realizar experimentos aleatdrios ou simulagdes que

envolvam célculo de probabilidades, interpretando e comparando resultados.

3.4. RECURSOS NECESSARIOS

« Balas de dois sabores diferentes;

« Saco opaco;

« Cartolina;

« Botdes de camisa;

» Moedas;

« Lousa e pincel;

o Atividade impressa;

« Computador com acesso a internet;

« Plataforma Kahoot! ou similar.
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4. Desenvolvimento da sequéncia
didatica

Aula 1 - Introdugao aos Conceitos de Probabilidade
por Meio da Experimentagao
Inicialmente, o professor apresenta um saco opaco contendo dez balas, sendo

oito de morango e duas de hortela.

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

retirado.

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

saco.

Apos cada tentativa, a bala é recolocada no saco, mantendo as condigdes ini-

ciais do experimento.

Apds cada tentativa, o professor registra no quadro o sabor da bala retirada.
Durante a atividade, o professor realiza questionamentos como:

o Qual sabor possui maior chance de ser retirado?

« Por qué?

« A bala de hortela pode ser retirada?

o As chances mudam apds a reposi¢ao da bala?

12
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Os resultados sdo registrados na lousa e analisados coletivamente.

Em seguida, o professor apresenta formalmente o conceito de probabilidade e
a formula:

Numero de casos favoraveis
P(E)=

Numero de casos possiveis

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

fracionaria, decimal e percentual.

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

Paterlini (2013), conforme o modelo abaixo:

Jogo dos Discos

Fonte: elaborado pela autora, 2026.
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Cada estudante realiza dois langamentos:
« Um utilizando um botdo pequeno;
« Outro utilizando uma moeda de 25 centavos.

O objetivo é fazer com que o objeto permanega totalmente dentro de um qua-

drado desenhado na cartolina, sem tocar suas bordas.

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

Discos langados Acertos

Botao Moeda Botio Moeda

Ao final da atividade, os estudantes respondem oralmente:
« Qual objeto apresentou maior chance de acerto?

« Por que isso ocorreu?

« E possivel acertar com a moeda?

« Qual evento apresenta maior probabilidade?

Em seguida, calcula-se coletivamente a probabilidade experimental de acerto

para cada objeto.

Os resultados sdo representados em:
« Fragao;

o Niimero decimal;

« Porcentagem.

14
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Aula 3 - Revisao e Consolidagdo dos Conceitos

Inicialmente, os estudantes participam de um quiz utilizando a plataforma
Kahoot!, contendo questdes 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 langar um dado comum (numerado de 1 a 6), qual é a probabilidade de

sair a face com o nimero 4 voltada para cima?

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

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

retirar uma bola com nimero par?

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

retirar uma ficha com niimero multiplo de 5?

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

sair um namero primo?
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As imagens apresentadas a seguir ilustram as questdes inseridas na plataforma

Kahoot! para a realizagio da atividade.

12 Pergunta

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

22 Pergunta

Fonte: elaborado pela autora, 2026.
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32 Pergunta

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

42 Pergunta

Fonte: elaborado pela autora, 2026.
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Para facilitar o acesso e a utilizagdo deste recurso, o quiz elaborado na platafor-

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

QR Code para acesso as atividades na plataforma Kahoot!

Fonte: elaborado pela autora, 2026.

Apos a corregdo coletiva das questdes, os estudantes recebem uma atividade
impressa, composta por questdes selecionadas e adaptadas a partir de ativida-
des disponibilizadas no blog do professor Warles (2013), contemplando pro-

blemas envolvendo:

« Probabilidade simples;

« Conversao entre fracao, decimal e porcentagem;
o Interpretacao de situagdes aleatorias.

Conforme modelo abaixo:

Exercicios

1. Lucas possui um estojo com 28 lapis de cor de mesmo tamanho e textura.
Entre as cores dos lapis desse estojo, 11 sdo consideradas cores quentes, 8 sdao
consideradas cores neutras e 9 sao consideradas cores frias. Lucas retirou, ale-

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

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

2. Um professor de Matematica dividiu os alunos de sua turma em 13 grupos
diferentes para apresentarem um trabalho. Para determinar a ordem das apre-
sentagdes dos grupos, ele colocou em uma urna 13 cartdes idénticos, numera-

dos de 1 a 13, que foram sorteados aleatoriamente.

Qual é a probabilidade do primeiro cartdo retirado da urna ser um namero

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

idénticas numeradas de 1 a 10.

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

ser a de namero 3?

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

4. No langamento de um dado, qual é a probabilidade de se obter um numero

par maijor 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 sdo 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 ¢ di-
vidido em 8 setores circulares iguais, numerados de 1 a 8, e gira em torno do
centro. O numero sorteado corresponde ao niumero que para em frente a seta.

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

Laura escolheu o nimero 5 e girou o disco.
Qual ¢ a probabilidade de o nimero 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 idénticas, numeradas de 1 a 10.

Se retirarmos uma bola da urna, a probabilidade de ndo obtermos a bola nu-

mero 7, em porcentagem, ¢ igual a:

Responda aqui:

8. Jodo 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 numero terminado em 0 é

Responda aqui:

10. O numero da placa de um carro é impar. A probabilidade de o ultimo al-

garismo ser 7 é:

Responda aqui:

A atividade é respondida individualmente. Ao final, realiza-se a corre¢do cole-

tiva e discussdo dos procedimentos utilizados.
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Avaliacao

A avaliagdo ocorrera de forma continua durante toda a sequéncia didatica,

considerando:

« Participagdo nas atividades;

« Interesse e envolvimento;

« Formulagao de hipoteses;

« Capacidade de argumentagio;

« Resolucio das situagdes-problema propostas.

22



5. Consideragdes sobre a aplicagao
da sequéncia didatica

Asequéncia didatica proposta busca transformar o ensino de Probabilida-
de em uma experiéncia investigativa e significativa. Ao associar experi-
mentagao, jogos e recursos digitais, favorece-se o protagonismo estudantil e a
construgdo do conhecimento matematico de maneira mais contextualizada e
motivadora. Os resultados da pesquisa que originou este produto indicaram
maior engajamento e participagdo dos estudantes quando comparados as pra-
ticas exclusivamente expositivas, evidenciando o potencial da Aprendizagem

Baseada em Jogos para o ensino de Matematica.

Ressalta-se, contudo, que esta sequéncia didéatica ndo constitui uma pro-
posta rigida, podendo ser adaptada pelo professor de acordo com as caracte-
risticas da turma, os recursos disponiveis na institui¢ao de ensino e a realidade
do contexto escolar. Desse modo, o docente possui autonomia para realizar
adequagdes nas atividades, substituir materiais ou recursos tecnoldgicos, am-
pliar o tempo destinado a determinadas etapas, modificar a organizagdo dos
estudantes e incluir outras estratégias que considerar pertinentes. Essas adap-
tagdes possibilitam que a proposta seja desenvolvida em diferentes contextos
educacionais, preservando seus objetivos pedagdgicos e respeitando as especi-

ficidades de cada realidade escolar.
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