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RESUMO

Nosso problema de pesquisa que é investigar a producdo de um conjuntos de tarefas sobre
probabilidade, recorrendo ao uso de recursos tecnoldgicos, para 0s processos de ensino e
aprendizagem dos estudantes da Educacao Basica. Desta forma, o presente trabalho propde
uma alternativa para o ensino de probabilidade a partir de uma sequéncia de tarefas, que
constituem o produto educacional e que proporcionem aos estudantes diferentes visdes do
objeto probabilidade. O estudo insere-se no campo da Educacdo Matematica, que estuda o
ensino e aprendizagem nas areas de estatistica, probabilidade e analise combinatoria, e tem
como finalidade identificar as concepgdes e perspectivas sobre o ensino e aprendizagem de
probabilidade. As discussdes sobre essa tematica foram embasadas nas proposicfes de
Batanero et al (2016) e (GAL, 2005) sobre letramento probabilistico, isto é, estudos que
evidenciam os problemas enfrentados por estudantes quando se deparam com conceitos de
probabilidades, e precisam tomar decisdes com base em tais conceitos. A pesquisa propde
utilizar o Modelo dos Campos Semanticos (LINS, 1992) para investigar a producdo dos
diferentes significados dos estudantes quando expostos a diferentes conceitos de
probabilidade. A metodologia é de abordagem qualitativa, com os estudos de uma sequéncia
de tarefas, que estara presente no produto educacional e elementos de leitura na fala dos
estudantes, ou seja, a producdo de significados, com alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, da rede estadual de ensino, no municipio de Dona Euzébia MG. A analise foi
realizada por meio da transcricdo dos audios com as falas dos alunos, dentre outras
caracteristicas descritas no referencial tedrico. A investigacao proporcionou aos estudantes a
oportunidade de produzirem diferentes significados aos conceitos de probabilidade, com o
uso de simulagdo computacional em algumas tarefas. Os estudantes discutiram entre 0s
colegas, a partir das tarefas os significados que produziram, defendendo seu ponto de vista e
com o uso das tecnologias, conseguiram ampliar seus conhecimentos em diferentes enfoques

de probabilidade, com atividades praticas e experimentais.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Ensino de Probabilidade. Aprendizagem de

Probabilidade. Producdo de Significados. Tecnologias.



ABSTRACT

Our research problem is to investigate the production of a set of probability tasks, using
technological resources, for the teaching and learning processes of students in Basic Education.
Therefore, this work proposes an alternative for teaching probability based on a sequence of
tasks that constitute the educational product and provide students with different perspectives on
the object of probability. The study falls within the field of Mathematics Education, which
studies teaching and learning in the areas of statistics, probability, and combinatorics, and aims
to identify conceptions and perspectives on the teaching and learning of probability. The
discussions on this topic were based on the propositions of Batanero et al (2016) and (GAL,
2005) on probabilistic literacy, that is, studies that highlight the problems faced by students
when they encounter probability concepts and need to make decisions based on such concepts.
This research proposes using the Semantic Fields Model (LINS, 1992) to investigate the
production of different meanings by students when exposed to different concepts of probability.
The methodology is qualitative, studying a sequence of tasks, which will be present in the
educational product, and elements of reading in the students' speech, that is, the production of
meanings, with 7th-grade students from the state school system in the municipality of Dona
Euzébia, MG. The analysis was carried out through the transcription of audio recordings of the
students' speech, among other characteristics described in the theoretical framework. The
investigation provided students with the opportunity to produce different meanings for the
concepts of probability, using computer simulation in some tasks. Students discussed the
meanings they produced among their peers, defending their point of view, and through the use
of technology, they were able to expand their knowledge in different approaches to probability,

with practical and experimental activities.

Keywords: Mathematics Education. Probability Teaching. Probability Learning. Production of

Meanings. Technologies.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho de investigacdo traz uma abordagem diferente de ensino e
aprendizagem de probabilidade, pois em geral, 0s conceitos e praticas sdo apresentadas de
forma tradicional, isto €, memorizacdo de formulas. Para introduzir essa dissertacdo, inicio com
uma breve abordagem do memorial de minha vida académica até aqui, apresentando as
inquietacdes que levaram & presente pesquisa.

Durante toda minha vida escolar estudei em escolas publicas, desde o ensino basico
regular, passando pelas areas técnicas e até o ensino superior. Quando era criangca, minha
brincadeira preferida era ser professor de matematica, mas, quando ndo tinham colegas para
compor a brincadeira, utilizava livros velhos substituindo os cadernos e provas dos colegas.

Durante o ensino médio, estudei concomitante em outras instituicbes de ensino:
Faculdades Doctum de Leopoldina — Curso técnico em Seguranca do Trabalho e Centro Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais — CEFET Unidade Leopoldina — Técnico
em Mecanica Industrial.

Ingressei, em 2016, no curso de Licenciatura em Matemética do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais — Campus Rio Pomba, concluindo
o curso no final do ano de 2019. Logo no ano de 2016, no inicio do més de abril, desenvolvi
varias atividades de assessoramento como bolsista voluntario do Departamento de Matematica,
Fisica e Estatistica (DMAFE), durante quatro semestres letivos. Tendo em vista o0 contato
proximo com todos os professores do DMAFE, procurei a Professora Dra. Cristina, de
Estatistica, e desenvolvemos um projeto de extensdo intitulado “Atividades complementares no
ensino matematico: da teoria a pratica”, em parceria com a Escola Estadual Professor José
Borges de Morais. Tal projeto foi criado com o intuito de contribuir para o aprendizado em
matematica dos alunos da escola, reduzindo o indice de reprovagdo, além de despertar maior
interesse sobre 0s conhecimentos matematicos.

No segundo semestre de 2016, ingressei no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacéo
a Docéncia (PIBID), onde tive mais uma oportunidade de conhecer o ambiente de aprendizagem
e os desafios enquanto docente de matematica. Fui convocado para atuar como bolsista na
prépria instituicdo de ensino (IF SUDESTE MG), onde tive a oportunidade de atuar no Ensino
Técnico Integrado ao Ensino Médio. Atuei em turmas do 1° ano do Ensino Médio dos cursos
técnicos em Agropecuaria, Alimentos, Informatica, Meio Ambiente e Zootecnia. Desenvolvi

varias atividades com bolsistas da instituicdo: jogos matematicos, atividades investigativas,
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minicurso, cursinho preparatorio para o PISM |, nivelamento matematico, monitorias extra
turno e diversas oficinas matematicas.

Dentre os outros trabalhos desenvolvidos durante minha trajetéria menciono a
realizacdo de duas monitorias, com as turmas dos cursos superiores de Administragéo e
Agroecologia, da disciplina de Célculo Diferencial e Integral I.

Em 2017, participei como bolsista voluntario do projeto de ensino intitulado “Jogos
matematicos: a arte de aprender brincando”. Tratava-se de um projeto de ensino que visava
operacionalizar a construgdo de jogos didaticos, objetivando o desenvolvimento do raciocinio
I6gico matematico. Além disso, retratava a importancia de se trabalhar com jogos para melhorar
a capacidade de aprendizagem da Matematica com os alunos dos cursos técnicos integrados do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais - Campus Rio
Pomba. Esse projeto foi apresentado no evento IV Semana Académica de Matematica da
Universidade Federal de Vigosa (IV SEMAT).

Através de uma disciplina de Educacdo Matematica, desenvolvi junto com outros
colegas de minha turma, uma proposta de projeto de pesquisa intitulado “A Matematica
aplicada de forma integrada no curso técnico de Zootecnia”, sendo 0 mesmo apresentado no
evento XI WORKSHOP DE VERAO DO DMA — UFV e para os alunos do Mestrado
Profissional em Educacédo Profissional e Tecnolégica do IF SUDESTE MG — CAMPUS RIO
POMBA.

A partir do segundo semestre de 2018, foram iniciados os estagios supervisionados
obrigatorios. Nesse periodo fui selecionado para estagiar pelo programa Residéncia
Pedagdgica, financiado pela CAPES. Estagiei na Escola Estadual Padre Manoel de Jesus Maria
e no IF SUDESTE MG - CAMPUS RIO POMBA. Como exigéncias da disciplina e do projeto
Residéncia Pedagdgica, tinhamos que desenvolver um projeto de pesquisa para compor a pasta
de estagio. O projeto por mim desenvolvido foi intitulado “Proposta de integracao para 0 curso
médio integrado de zootecnia”. Ele objetivava desenvolver um ensino interdisciplinar e
contextualizado com os estudantes do curso técnico em zootecnia, possibilitando agregar ao
ensino de matematica atributos técnico-profissionais, sem deixar de considerar suas
caracteristicas fundamentais. O projeto destinou-se aos estudantes do 3° ano do Ensino Médio
Integrado em Zootecnia, envolvendo, concomitantemente, os professores de Matemaética e
Forragicultura, ambos lotados no IF Sudeste MG — Campus Rio Pomba.

No decorrer do estagio supervisionado, desenvolvi também varias propostas didaticas:
aulas preparatodrias para a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas - OBMEP,

ensino de fungbes por meio do software geogebra, jogos matematicos, jujubas como proposta
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de ensino para a geometria espacial, jogo da loteria federal para o ensino do conceito de analise
combinatdria e probabilidade, oficinas matematicas, aulas preparatdrias de matematica para a
integracdo com a disciplina de forragicultura, entre outras.

No periodo de agosto de 2018 a julho de 2019, participei como voluntério de inicia¢éo
cientifica no Programa Institucional VVoluntério de Iniciacdo Cientifica, em Desenvolvimento
Tecnoldgico E Inovacdo (PIVICTI — IF SUDESTE MG), no IF Sudeste MG — Campus Rio
Pomba MG, com o projeto intitulado “CODIGOS CORRETORES DE ERROS ABELIANOS”.
Esse trabalho de Iniciacdo Cientifica visava, sobretudo, propiciar um aproveitamento e
aprimoramento dos conhecimentos do aluno, encorajando-o a estudar topicos mais avangados
na area de Algebra, bem como explorar as formas como as diversas areas e subareas da
Mateméatica e da Algebra podem interligar-se dando origem a teorias importantes que
contribuem no desenvolvimento da Matematica bem como sua aplicabilidade.

O relatorio de iniciacdo cientifica citado acima foi construido através do editor de texto
Latex. Durante o desenvolvimento da escrita, tive muitas dificuldades e necessitei de muita
ajuda. Foi assim que surgiu o interesse de desenvolver um projeto de ensino que auxiliasse 0s
futuros professores no uso dessa proposta de edicdo de textos. O projeto de extensdo intitulado
“Latex: complementando a formacdo cientifica dos futuros professores de matematica”.
Propusemos um estudo dirigido com atividades semanais. As atividades foram divididas em
duas partes: primeiro os alunos fizeram um estudo individual do conteddo previamente
estabelecido e depois foram realizadas apresentacdes de tais conteudos para o publico alvo.
Essas apresentacdes foram identificadas como modulos e aconteceram em datas especificas. Ao
todo, o projeto apresentou trés modulos. Cada mddulo foi executado em 5h, que foram divididos
em trés apresentacdes.

Durante a disciplina de Analise Real, participei do grupo de estudos intitulado “Grupo
colaborativo para estudar as potencialidades pedagogicas da analise real”. Esse grupo de
estudos estimulou o processo de aprendizagem, a partir das trocas de experiéncias, deixando
evidente que o trabalho em grupo e a troca de informac6es sdo de fundamental importancia no
desenvolvimento da capacidade de relagcbes sociais, e trazendo crescimento pessoal e
profissional.

E por fim, participei do Programa de Mobilidade IF Sudeste MG INTERNACIONAL —
EDITAL DRTT 01/2018, no periodo de 07 de janeiro de 2019 a 08 de fevereiro de 2019, na
area de Educagdo/Ensino — Aprendizagem “Métodos e técnicas de ensino”, no Instituto
Politécnico da Guarda (IPG), na cidade da Guarda, Portugal. No intercambio, como parte das

exigéncias do programa, desenvolvi um plano de trabalho e um plano de devolugdo como
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requisitos para a aprovagdo no programa.

No plano de trabalho, apresentava-se uma proposta de pesquisa sobre resolucdo de
problemas por meio de jogos de tabuleiro na educagdo em Portugal, com alunos do 1° ciclo de
educacao basica. Como parte do projeto, foram entregues as seguintes acGes: participacdo na
Mesa redonda “Experiéncias no IF Sudeste Internacional”, realizado pelo Departamento
Académico de Matematica e Estatistica do IF Sudeste MG — Campus Rio Pomba para
comemoracao do dia do Matematico; Ministrei e participei da organizagao da oficina: “Jogos
Portugueses no Ensino de Matematica, realizado pelo Departamento Académico de Matematica
e Estatistica do IF Sudeste MG — Campus Rio Pomba; Participei do 5° Seminario de Educagao
de Pesquisa em Educacdo Financeira e Escolar e Educacdo Matematica, evento internacional
promovido e realizado pelo Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo Matematica,
Universidade Federal de Juiz de Fora com apresentacdo do trabalho intitulado “Oficina de jogos
portugueses para a formacao de futuros professores de Matematica, na modalidade “relato de
experiéncia; Participacdo no evento X Encontro de Ensino e Pesquisa em Educacdo Matematica
promovido pelo Mestrado Profissional em Educacdo Matematica da Universidade Federal de
Ouro Preto e apresentei de trabalho intitulado “Resolu¢do de problemas por meio de jogos de
tabuleiro nas escolas do 1° ciclo de Educagdo Basica em Portugal, na modalidade “relato de
experiéncia”; Participagdo no V Simposio de Ensino, Pesquisa e Extensdo do IF Sudeste MG

(13

no Campus Santos Dumont com a apresentagdo do trabalho intitulado *“ Aproximagdes e
Distanciamentos entre a Docéncia no Brasil e em Portugal.

As motivacOes para o desenvolvimento da presente pesquisa estdo relacionadas com
minha trajetoria académica e minha participacéo no intercdmbio em Portugal.

Durante o projeto de pesquisa em Portugal, observei o comportamento dos alunos frente
aos conhecimentos matematicos, a relacdo professor/aluno, atividades e seus questionamentos.
Os estudantes em Portugal conseguem aprender matematica, 0s mesmos sdo ativos no ensino e
na aprendizagem. O professor ndo tem receio em inovar na disciplina de matematica,
apresentando motivagdes para se reinventar o ensino e propostas metodoldgicas para que a
matematica seja apropriada por todos 0s estudantes.

Em uma das atividades que apliquei aos estudantes portugueses do 1° ciclo de educagéo
béasica (ensino fundamental I), consegui alcancar 100% de acerto dos estudantes presentes no
dia letivo. Os alunos apresentavam motivacdes para aprender matematica, participavam
efetivamente de todas as etapas do ensino e aprendizado. Sera que a questdo mencionada acima
esta relacionada com o curriculo dos profissionais da Educacéo Bésica de Portugal? Sera que

séo os alunos que apresentam facilidades em lidar com os conteddos matematicos?
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Durante minha vida académica e profissional, deparei-me com alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental que ndo sabiam tabuada; ndo estudaram probabilidade, pois esse tépico
sempre fica no final do livro (posteriormente trarei autores que justificam essa afirmacéo), e
alguns ndo eram letrados, tanto em lingua portuguesa quanto em &lgebra béasica. Assim,
surgiram inquietacdes a respeito do processo de ensino e aprendizagem da matemaética e a
formacéo dos professores que ensinam matematica.

A probabilidade € um conteddo muito importante para o desenvolvimento dos
estudantes como cidad&os, pois na sociedade se deparam com informacdes e precisam tomar
decisbes. Assim, desenvolver o “letramento probabilistico” (GAL, 2005) ¢ fundamental. No
entanto, varios estudos, por exemplo, Batanero e Borovcnik (2016), vém sendo realizados para
compreender como 0s estudantes lidam com os conceitos e praticas de eventos aleatorios e
conceitos de probabilidade, ou seja, experimento aleatorio e espago amostral, a regra de adi¢éo
e multiplicacdo, independéncia e probabilidade condicional, variveis aleatorias e distribuicao,
combinacgbes e permutagdes, convergéncia, amostragem e simulacdo, conforme Batanero et al
(2016) .

Um dos motivos das dificuldades dos estudantes quando se deparam com atividades de
probabilidade € o fato do ensino ser apresentado de forma tradicional, ou seja, atividades com
aplicacdo de formulas probabilisticas e suas propriedades, sendo que 0s mesmos ndo tém
contato com as tecnologias que poderiam auxiliar nos célculos e enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao -
TICs podem contribuir para o entendimento de espagcos amostrais e eventos aleatorios, por
exemplo, atraves do uso dos softwares educacionais.

Tais ferramentas proporcionam uma experimentacao completa durante a simulacdo dos
eventos, ao contrario das ferramentas tradicionais em que os alunos ndo conseguem realizar
uma experimentagdo com os resultados quantitativos suficientes. Por isso, alguns estudantes

tiram conclusdes incorretas, pois ndo conseguem uma visao de forma expandida, por exemplo,

Ao considerar lances de uma moeda (assumidamente honesta) para obter cara (K) ou
coroa (C), por exemplo, as pessoas encaram a sequéncia KCKCCK como mais provavel
do que a sequéncia KKKCCC, a qual ndo “parece” ser aleatoria, € também como mais
provavel do que a sequéncia KKKKCK, que para elas ndo representa a imparcialidade
da moeda. Desse modo as pessoas esperam que as caracteristicas essenciais do processo
estejam representadas ndo apenas globalmente na sequéncia inteira, mas também
localmente em cada uma de suas partes (OLIVEIRA; CORDANI, 2016, p. 1272)

As tecnologias da Informacéo e Comunicacgdo — TICs estdo cada vez mais presentes no
cotidiano dos estudantes. Com isso, acredita-se que ao utilizarmos as TICs no ambiente de
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ensino e aprendizagem como recursos pedagdgicos, podemos contribuir para 0 engajamento
dos estudantes e proporcionar uma motivacdo nos conteldos de Matematica na Educacédo
Basica. De acordo com Moraes (2004), as Tecnologias devem ser mediadoras e ativadoras dos
diferentes diélogos, fazendo com que os professores e estudantes interajam com as diversas
fontes de informacgdes, partindo dos desafios e situacGes-problemas propostos no processo
educacional.

Diante de tantas mudancas no ambiente escolar, devido ao contexto pos- pandémico
atual, buscar metodologias alternativas para o uso das tecnologias no ambiente educacional é
uma proposta necessaria e fundamental. Portanto, a presente pesquisa tem também como
objetivo mapear trabalhos que nos deem embasamento para verificar quais Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) estdo sendo aplicadas no ensino e aprendizagem de
probabilidade e suas contribui¢cdes no Ensino Fundamental.

Neste sentido, realizou-se uma Revisdo Sistematica da Literatura que pretende
responder a seguinte pergunta: Quais as tecnologias da Informacdo e Comunicacdo vem
auxiliando ou otimizando o processo de ensino e aprendizagem de probabilidade no Ensino
Fundamental?

Para responder essa questdo de pesquisa, foi utilizado como metodologia a Reviséo
Sistematica de Literatura — RSL que objetivou investigar o uso das TICs e os problemas no
ensino e aprendizagem, com o objetivo principal de investigar a producéo de significados, por
parte dos alunos, a partir de uma aplicacdo de sequéncia de tarefas tendo como tematica os
enfoques de probabilidade, recorrendo ao uso dos recursos tecnoldgicos.

A pesquisa estd organizada em seis capitulos, iniciando com esta introducdo. No
segundo capitulo, iniciaremos uma abordagem com a revisao de literatura, ou seja, discussoes
sobre 0 ensino e aprendizagem de probabilidade. Explanaremos os enfoques presentes no
ensino e aprendizagem de probabilidade, principal tépico da pesquisa, com o objetivo de criar
uma sequéncia de tarefas envolvendo as concepcdes destes contetdos de forma efetiva,
aumentando os horizontes dos estudantes, que estard presente no produto educacional.
Exibiremos as reflexdes e perspectivas sobre o ensino e aprendizagem de probabilidade,
exemplificando alguns problemas que os estudantes enfrentam quando se deparam com 0s
contetdos de probabilidade. Reflexdes sobre o Letramento probabilistico, habilidade para
desenvolver nos estudantes a capacidade de analisar, interpretar, falar sobre os resultados e
assim contribuir para a tomada de decisdo. Em seguida, uma andlise da Base Nacional Comum
Curricular alinhada ao Curriculo Referéncia de Minas Gerais, de carater normativo, para

auxiliarem na escolha do nivel de escolaridade e conteido que serdo desenvolvidos nesta
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pesquisa. E, por fim, apresentaremos um mapeamento sistematico sobre as contribuicdes das
tecnologias no ensino e aprendizagem de probabilidade.

No capitulo 3, apresentaremos o referencial tedrico que utilizaremos na pesquisa,
pautado no Modelo dos Campos Seménticos — MCS, para verificar as crengas-afirmacfes e
justificacOes dos alunos referentes aos conceitos de probabilidade. A proposta trabalha com a
analise a producéo de significados dos estudantes, com o intuito de deixar os alunos falarem
sobre o tema em questao e identificar identificar os objetos, modos de operar e l6gicas sobre 0s
contetdos de probabilidade.

O capitulo 4, apresentaremos a metodologia da pesquisa que envolve, caracterizagao da
pesquisa; 0 universo em que sera deseolvida, os participantes e a elaboracdo da sequéncia de
tarefas.

No capitulo 5, apresentaremos a andlise da producéo dos significados produzidos pelos
estudantes do 7° ano do ensino fundamental de uma escola puablica.

E, para finalizar a dissertacdo, apresentaremos as conclusdes e consideracdes finais

sobre 0 processo da pesquisa, a partir das analises dos resultados.
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2 PERSPECTIVAS E CONCEPCOES DE PROBABILIDADE

Neste capitulo, dividido em quatro secdes, apresentamos concepgdes e perspectivas
sobre o ensino de probabilidade. Na primeira segdo, apresentamos o0s enfoques de
probabilidades, ou seja, 0s tipos de probabilidades presentes no ensino e aprendizagem. Ja na
segunda secdo, apresentamos reflexdes de autores sobre o ensino e aprendizagem de
probabilidade. Na segunda secdo, uma abordagem tedrica e reflexiva sobre o conceito de
letramento probabilistico. Na sequéncia, finalizamos com conceitos e perpectivas presentes na
Base Nacional Comum Curricular — BNCC sobre o0 ensino e aprendizagem de probabilidade no

ensino fundamental.

2.1 ENFOQUES PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE

A probabilidade é um assunto em Matematica que estuda fendmenos aleatérios,
proporcionado um contato com as medidas de incerteza e o0 acaso. Em uma sociedade digital,
os alunos se deparam com noticias e precisam tomar decisfes, portanto, desenvolver o
“letramento probabilistico” (Gal, 2005) ¢ fundamental.

Batanero e Diaz (2012), trazem uma visdo sobre pesquisas relacionadas com o0s
conceitos sobre probabilidade, que sdo apresentados nos documentos curriculares e livros
didaticos; relatam que os materiais podem ndo oferecer suporte suficiente para ensinar 0s
conceitos de probabilidade e que, ainda, os documentos apresentam visdes reduzidas do
conteddo, ou seja, utilizam a abordagem classica de probabilidade, com eventos que sdo
equiprovaveis, ou seja, com a mesma chance de ocorrerem. Além disso, as atividades
experimentais sdo restritas a jogos de azar. Portanto, os alunos precisam ter contato com o0s
diversos conceitos de probabilidade, por exemplo, intuitivo, classico, frequentista, subjetivo e
matematico.

Em sua bibliografia, Dantas (2020) traz algumas definigdes das probabilidades:

Cléassica: baseia-se no conceito primitivo de eventos igualmente possiveis. Frequentista:
guando o nimero de eventos simples do espago amostral ndo for finito, a possibilidade
de aplicar a definicdo classica estard distante, com isso, para determinar essa
probabilidade ser& necessario repetir o experimento aleatorio n vezes. Subjetiva: ha, no
entanto, situacdes em que a repeticdo do experimento ndo pode ser realizada e outras
em gue ndo pode ser realizada em idénticas condigdes. (DANTAS, 2020, pag. 22-27)

Os alunos precisam ter contato com as diferentes concepgdes de probabilidade, pois, no
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seu cotidiano, em muitas situagdes de incertezas a probabilidade classica ndo estara presente.

Assim, com as diferentes visdes dos conceitos, os estudantes estardo preparados para exercerem

a cidadania e tomar decisoes.

Ainda de acordo com Batanero e Diaz (2012), os significados de probabilidade sdo

apresentados em diferentes enfoques, por exemplo, intuitivo, classico, frequentista, subjetivo e

axiomatico. Esses conceitos sdo importantes para 0s estudantes entenderem as principais ideias

sobre probabilidade e as formas de calcular as chances dos eventos. Assim, torna-se

significativo comecar desde os anos iniciais com nogdes de probabilidade. Batanero (2005), faz

uma sintese dos enfoques de probabilidade, considerando suas reflexdes, conforme apresentado

no Quadro 9.

Quadro 1: Sintese dos enfoques de probabilidade

Significados de probabilidade

Intuitiva

Sorteios e adivinhagoes;

Manipulagéo de geradores de chances:
dados, cartas; Linguagem Ordinario;
Opinido, imprevisivel, crenga; Sorte e
destino.

Classica

Célculos de esperanca e jogos aleatorios;
Combinatoria, Proporcdes, analise prévia da
estrutura do  experimento;  Triangulo
aritmético, listas de eventos, formulas
combinatdrias;  Quociente  de  casos
favoraveis e possiveis, equiprobabilidade;
Esperanca, equiprobabilidade,
independéncia.

Frequentista

Estimativa de pardmetros em populagdes;
Registros de dados estatisticos a posteriori,
ajuste de curvas matematicas, andlise
matematica, simulacdo; Tabelas e graficos
estatisticos, curvas de densidade, tabelas de
numeros aleatdrios, tabelas de distribuicéo;
Limite de frequéncias relativas, viséo
objetiva baseada em evidéncia empirica;
Frequéncia relativa, universo,
variabilidade, aleatoriedade, distribuicdo de
probabilidade.

Subjetiva

Avanco de conhecimento sobre eventos
incertos, mesmo ndo  apresentando
frequéncia nos eventos; Teorema de Bayes,
atribuicdo subjetiva de probabilidades;
Expressédo de probabilidade condicional;
Visdo subjetiva, passivel de revisdo com a

experiéncia;  Probabilidade  condicional,
distribuicdo a priori e posteriori.
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Axiomatica Quantificar a incerteza de resultados em
experimentos aleatdrios abstratos; Teoria de
conjuntos, algebra de conjuntos, teoria da
medida; Simbolos conjuntistas; Funcgéo
mensurével; Espaco amostral, espaco de
probabilidade, algebra de borel.

Fonte: Adaptado de Batanero (2005)
O conceito de probabilidade intuitiva, conforme Batanero (2005), esta relacionada com

0s jogos de azar, utilizando-se crengas, esperancas e apostas nos jogos. Além disso, Moore e

McCabe (2002), trazem outra concepcao dessa definicao:

Um espaco amostral S relaciona os resultados possiveis de um fenémeno aleatério. A
fim de completar um modelo matematico de fendmeno aleatdrio, devemos dar também
as probabilidades com que esses resultados ocorrem. A verdadeira frequéncia relativa,
a longo prazo, de qualquer resultado — digamos, “exatamente 2 caras em quatro jogadas
de uma moeda” — s pode ser determinada empiricamente e, por conseguinte, apenas
aproximadamente. Como podemos, entdo, descrever matematicamente a probabilidade?
Ao invés de procurarmos imediatamente dar probabilidades “corretas”, consideremos a
tarefa mais facil de estabelecer regras que qualquer atribuicdo de probabilidade deve
satisfazer. (destaques do autor)

A visdo classica/laplaciana, define-se como uma razao do nimero de casos favoraveis
em relacdo ao nimero de casos igualmente possiveis ao evento. Ademais, as chances de
ocorréncias dos eventos devem ser equiprovaveis, para que seja possivel utilizar a definicdo
classica. Portanto, a aplicacdo dessa concepcao é restrita por ndo apresentar as mesmas chances
de ocorréncia.

O significado frequentista é aplicado na ocorréncia de eventos aleatdrios, com grande
namero de repetigdes, recorrendo aos conceitos de frequéncia relativa, ou seja, a divisdo entre
0 nimero de vezes que um resultado especifico se repete, pela quantidade total de repeticGes
do experimento. A grande vantagem dessa visdo de probabilidade é a possibilidade do trabalho
com grandes bases de dados, possibilitando uma maior confiabilidade dos resultados, pois ndo
sera necessario utilizar amostras para os calculos. Dantas (2020), relata em sua obra um grande

marco histérico,

Buffon, no século XVIII, realizou 4040 langamentos de uma moeda e observou a
ocorréncia de 2.048 caras. A frequéncia relativa observada foi 0,5064. Karl Pearson
fez 24.000 langamentos de uma moeda, tendo obtido frequéncia relativa de 0,5005 para
caras. (DANTAS, 2020, pég. 24)

Além das concepcgOes apresentadas anteriormente, apresenta-se a visdo subjetiva, isto &,

utiliza-se a “opinido”, ou seja, a crenca/afirmacao sobre a ocorréncia de eventos, por exemplo,
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quais sdo as chances de retirar bolas em uma urna; e ficar milionario na loteria federal. Batanero

(2005) apresenta algumas considera¢cfes importantes sobre essa concepcao,

Keynes, Ramsey e De Finetti descrevem as probabilidades como graus de crenca
pessoal baseados no conhecimento e na experiéncia da pessoa, que os atribui sobre
determinado evento. Para eles, a probabilidade de um evento esta sempre condicionada
por um determinado sistema de conhecimento e, portanto, pode ser diferente para
pessoas diferentes. (destaques do autor)

A concepc¢do axiomética ou matematica, por fim, constitui-se em eventos que deverao
satisfazer certas propriedades, isto €, conceitos especificos em matematica, por exemplo, teoria
dos conjuntos e medidas, entre outros. Batanero (2005), define a probabilidade em seu enfoque
axiomatico: “A probabilidade ¢ simplesmente um modelo matematico que podemos usar para
descrever e interpretar a realidade dos fendmenos aleatdrios, e tem mostrado sua utilidade em
quase todos os campos da atividade humana, como ciéncia, tecnologia, politica e
administracao”.

Além dos enfoques mencionados acima, define-se a abordagem geométrica de
probabilidade, isto é, conceitos de geometria, por exemplo, comprimento, area e volume.
Conforme Coutinho (2001), os conhecimentos prévios de geometria devem ser considerados na
proposta didatica, e ainda, poderao utilizar a concepc¢ao classica ou frequentista.

A obra de Viana (2013) traz uma visdo historica dos estudos de probabilidade

geomeétrica, iniciados no século XVIII, com o problema da agulha de Buffon.

Nesse problema, o Conde de Buffon estava interessado em determinar algebricamente
qual a probabilidade de uma agulha lancada aleatoriamente em um assoalho com linhas
paralelas cair sem haver interse¢do com essas linhas. J4 em 1733, o Conde de Buffon
apresentou um trabalho intitulado de “jogo de Franc Carreau”, no qual ele descrevia a
probabilidade de uma moeda langada aleatoriamente em um piso ladrilhado com lajotas
congruentes, cair completamente dentro de um dos ladrilhos, ou seja, sem cortar
qualquer linha dos ladrilhos. Esses ladrilhos poderiam ser triangulares, quadrangulares,
pentagonais, etc.

Com isso, Coutinho (1994), defende que o estudante ndo pode ter contato apenas com a
visdo classica, pois a mesma trabalha com experimentos em espacos equiprovaveis (com
chances iguais de ocorréncia), mas, na sociedade, a maioria das situagdes vivenciadas pelos
estudantes ndo sdo igualmente provaveis, fazendo com que os estudantes tenham uma visao
incorreta da aplicagcdo da probabilidade, com concepgdes de que em algumas situacdes, néo
sera possivel calcular a probabilidade.

Em uma sociedade digital, na qual os alunos precisam interpretar informacdes e tomar

decisOes, € primordial o uso de recursos alternativos para o ensino de probabilidade, pois
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pesquisas sobre livros didaticos e documentos curriculares trazem a probabilidade de forma
limitada, privilegiando a abordagem classica e atividades ligadas a jogos de azar.

Autores como Batanero, Diaz (2012) e Dantas (2020), destacam a necessidade de
trabalhar diferentes concepgdes de probabilidade: intuitiva, cléssica, frequentista, subjetiva,
axiomatica e, ainda, a geométrica. Cada enfoque apresenta caracteristicas préprias: desde a
intuicdo ligada a sorte e crenca, passando pela razdo de casos favoraveis e possiveis (classica),
pelo uso da frequéncia relativa com repeticBes (frequentista), pela atribuicdo baseada em
crencas pessoais (subjetiva), até a formalizagdo matematica em teoria dos conjuntos e medidas
(axiomética). A abordagem geométrica, por sua vez, relaciona probabilidade com conceitos de
comprimento, area e volume.

O estudo histérico, como os experimentos de Buffon (1707-1788), ilustra a construcao
da probabilidade frequentista e geométrica. Nesse ensaio, Buffon descreve o problema da
probabilidade de uma agulha, ao ser langada sobre um piso com linhas paralelas igualmente
espacadas, cruzar ou ndao uma dessas linhas. Esse experimento € relevante, pois conecta
probabilidade com geometria, e integra a estimativa da probabilidade a ideia de calculo de ©
por metodos experimentais.

Assim, limitar o ensino apenas a visdao classica gera concep¢fes inadequadas, pois
muitos fendmenos do cotidiano ndo sédo equiprovaveis. Ja a visdo axiomatica de probabilidade,
apresentada formalmente, pode criar uma barreira para o entendimento e aplicacdo de
probabilidade a questdes do mundo real. Oferecer aos estudantes o contato com diferentes
enfoques possibilita compreender melhor situagdes de incerteza e tomar decisdes

fundamentadas.

2.2 ENSINO E APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE

O ensino e a aprendizagem de probabilidade s&o partes de um processo importantes no
campo da Educacdo Matematica. A probabilidade é uma parte essencial da matemaética
aplicada, que estuda a aleatoriedade e o acaso. Ensinar probabilidade é¢ fundamental para que
0s estudantes compreendam conceitos fundamentais, sendo assim capazes de resolverem
problemas no cotidiano, isto é, fazerem previsdes e tomarem decisdes baseados em dados reais
em diversas situa¢Ges na sociedade contemporanea.

Os célculos de probabilidade, em seus estudos iniciais, eram aplicados apenas em jogos
de azar, para que os apostadores pudessem realizar jogadas com maior probabilidade de vitoria.

Todavia, os célculos de probabilidade, nos tempos contemporaneos, sofreram grandes
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evolugOes, isto é, as aplicacbes ganharam espaco e expandiram em varias areas do
conhecimento, por exemplo, na Economia, na Politica, na Medicina, na Ciéncia de Dados, entre
outros. Portanto, os estudantes precisam desenvolver seu letramento probabilistico, para que
sejam capazes de resolverem problemas no cotidiano. E ainda, necessitam desenvolver tal
habilidade desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Na Educacdo Basica, Carvalho e Oliveira (2002) afirmam haver deficiéncia no ensino
de probabilidade, pois em geral as atividades se reduzem as aplicacGes de formulas em
exercicios padrdes, de forma mecénica. Alguns estudos (SANTANA, 2011; DOLLARD, 2011;
FELISBERTO DE CARVALHO, 2017) afirmam que muitos professores se sentem
desconfortaveis em ensinar os contetdos de probabilidade, por concluirem que o tema em
questdo é abstrato. E ainda, a maioria dos contetdos trabalhados com os estudantes, sdo
apresentados na visao classica, ou seja, aplicacdo em eventos equiprovaveis, 0 que se torna
invidvel o estudo, pois, na maioria das situacfes 0s eventos ndo apresentam as mesmas chances
de ocorrerem.

Ademais, os estudantes apresentam dificuldades em tomar decisdes, pois ndo possuem
contato com incertezas, isto €, apenas questdes do tipo: correto ou incorreto, escolhendo apenas

uma opcao definitiva, que Segundo Rifo (2017):

O costume de fazer afirmagdes como “vai chover” quando na verdade a situagdo ¢ de
incerteza apenas alimenta a ignorancia das pessoas com respeito ao conceito de
probabilidade. O hébito de substituir a incerteza por asser¢bes definitivas reflete o
profundo desconforto com a incerteza e o desejo de sentir que estamos no controle,
sabendo o que ira acontecer. Este habito é ensinado desde a escola, onde somos
obrigados a escolher a alternativa correta, no lugar de, por exemplo, colocar nossa
probabilidade para cada alternativa. (RIFO, 2017, p.26)

Caberlinho (2015) e Coutinho (2001), alertam sobre os estudos de probabilidades
apenas em eventos equiprovaveis, desde os anos iniciais até a etapa final da Educacgdo Basica,
indicando que:

[...] se os primeiros contatos com a nogéo de probabilidade s&o feitos em situagbes de
equiprobabilidade, o obstaculo denominado “viés da equiprobabilidade” torna-se mais
resistente para ser superado ou minimizado: o aluno tem a tendéncia em acreditar que
todos os experimentos ou fendmenos nos quais existe a intervencdo do acaso sdo
equiprovaveis, o que nao é verdade. (CABERLIM, 2015, p.27)

Portanto, seguindo a abordagem dos autores, o ensino e aprendizagem de probabilidade,
com “0 envolvimento ativo do aluno é uma condi¢do fundamental da aprendizagem, o estudante

aprende quando mobiliza os seus recursos cognitivos e afetivos com vista a atingir um objetivo”
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(Ponte et al. 2003, p.23); iniciando os estudos desde 0s anos iniciais de escolarizagdo, espera-
se despertar o interesse do aluno com o tema, e desenvolver seu raciocinio probabilistico, o que
podera propiciar uma grande evolugdo na aprendizagem dos estudantes, e a disciplina ndo sera
impossivel de entendimento.

Além das concepcdes dos autores citados acima, pode-se destacar os livros didaticos de
matematica, sendo um dos principais recursos utilizados pelos professores no ensino e
aprendizagem de matematica. Destaca-se que a grande parte das atividades de probabilidade,
nos anos finais do Ensino Fundamental, (81%) abordam a concepcao classica de probabilidade
— principalmente a partir de contextos de jogos e sorteios, envolvendo dados, moedas, entre

outros; a concepc¢ao frequentista 10%; e a concepgdo geométrica, 9%.(LIMA, 2020).

2.3 LETRAMENTO PROBABILISTICO

A probabilidade é um conteddo muito importante para contribuir com a formacao de
estudantes ativos e criticos na sociedade, pois no dia a dia, se deparam com informacoes e
precisam tomar decisdes diante da incerteza. Antes de iniciarmos as discusses sobre o
referencial tedrico, é importante definirmos o conceito de letramento: refere-se a capacidade de
ler, escrever, compreender, analisar e usar informagfes de maneira eficiente e critica em
diferentes contextos, sempre considerando a realidade de cada estudante. Este ndo se limita
apenas a alfabetizacéo basica, que é a habilidade de ler e escrever, mas vai além, englobando a
compreensdo de textos, a interpretacdo de informagdes, a comunicacao efetiva e 0 pensamento
critico. Com isso, desenvolver o “letramento probabilistico” (GAL, 2005) é fundamental, isto
é, 0s estudantes precisam ter contato com alguns conhecimentos envolvendo o contetdo de

probabilidade, conforme a tabela 1, para as situa¢Ges do mundo real.

Tabela 1: Componentes do Letramento Probabilistico
Elementos do conhecimento Elementos disposicionais

Grandes ideias: variagao, Postura critica.
aleatoriedade, independéncia.

Calculo de probabilidades: Crengas e atitudes.
maneiras de encontrar e estimar
probabilidades de eventos.
Linguagem: termos e metodos Sentimentos pessoais em
utilizados para comunicar sobre o relacdo a incerteza e ao risco

acaso. (por exemplo, aversao ao
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« risco).
Contexto: compreensdo do papel e )

das implicacdes de questdes
probabilisticas e de mensagens em
Varios contextos e no discurso
pessoal e pablico.
Questdes criticas: questdes

reflexivas quando se lida com a
probabilidade.

Fonte — Adaptado de Gal (2005, pag. 51)

O letramento probabilistico relaciona-se a capacidade de compreender, interpretar e
utilizar conceitos e informacdes relacionadas & probabilidade de forma critica. E a habilidade
de analisar e tomar decisdes do cotidiano diante de incertezas, utilizando aspectos de
probabilidades e dados estatisticos. O objetivo do letramento probabilistico é contribuir para
que as pessoas sejam mais conscientes sobre as teméticas inerentes ao mundo real, e sejam
capazes de tomar decisdes mais fundamentadas.

Gal (2005), reforca a importancia do ambiente para o desenvolvimento do letramento

probabilistico, considerando que

Temos que refletir sobre a natureza das situacdes de probabilidade no mundo real de
que os adultos podem ter que entender ou lidar, e sobre as implicagdes para o
conhecimento necessario e experiéncias educacionais. A atencdo as demandas do
mundo real ndo deve ser o Unico fator que influencie o planejamento curricular ou
formac&o de professores, mas deve ser uma parte das consideracdes que orientam o que

é planejado, ensinado e avaliado na sala de aula. (Gal 2005, p.43)

Percebe-se a importancia das aplicagdes das probabilidades no cotidiano dos estudantes,
por isso, o tradicional ensino da probabilidade ndo é mais aceitavel, pois 0s estudantes estdo se
deparando com problemas e precisam resolve-los baseados nos conceitos teoéricos e
experimentais. E ainda, o autor aborda a importancia de uma boa formacéo de professores, para
instigarem os estudantes no ensino e aprendizagem de probabilidade, assim, tornando-se o
ensino relevante e ativo, com alunos motivados e sendo 0s principais responsaveis no

desenvolvimento do conhecimento.

2.4 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR E O ENSINO DE PROBABILIDADE

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), reforca a importancia
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do ensino de probabilidade e 0 momento necessario para introduzir os conteudos, isto &,

conceitos de eventos deterministicos, com a proposta do estudo da aleatoriedade, iniciando-se

no primeiro ano do Ensino Fundamental, pois os alunos precisam ter contato desde seus

primeiros anos da Educacdo Basica, para tornar cidadaos criticos e reflexivos, e ainda, Lopes

(1998, p.14-15) defende que, “ndo podemos esperar que nosso aluno chegue ao Ensino Médio

para iniciarmos conteudos essenciais para o desenvolvimento de sua visao de mundo”.

O Quadro 2, sintetiza os conceitos de acordo com a BNCC referente as probabilidades.

Com isso, 0s estudantes terdo a capacidade de identificar os eventos certos, impossiveis e

provaveis de ocorrerem, através do espago amostral.

Quadro 2: Objetos do conhecimento e Habilidades de Probabilidade nos anos iniciais do ensino

fundamental
Objetos do conhecimento Habilidades
1°ano Nogdo de acaso Classificar eventos envolvendo o acaso, tais
como ‘“acontecera com certeza”, “talvez
acontega” e “¢ impossivel acontecer”, em
situacdes do cotidiano.
2° ano Anélise da ideia de aleatério em | Classificar resultados de eventos cotidianos
situacdes do cotidiano aleatf')riqs como “pouco provaveis”, “muito
provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.
3°ano Andlise da ideia de acaso em | Identificar, em eventos familiares aleatorios,
situacBes do cotidiano: espaco | todos os resultados possiveis, estimando os
amostral que tém maiores ou menores chances de
ocorréncia.
4° ano Analise de chances de eventos Identificar, entre eventos aleatorios
aleatdrios cotidianos, agqueles que tém maior chance de
ocorréncia, reconhecendo caracteristicas
de resultados mais provaveis, sem utilizar
fracdes.
5° ano Espaco amostral: analise de | Apresentar todos 0s possiveis resultados de
chances de eventos aleatdrios; | um experimento aleatdrio, estimando se esses
Célculo de probabilidade de | resultados sdo igualmente provaveis ou nao.
eventos equiprovaveis Determinar a probabilidade de ocorréncia de
um resultado em eventos aleatorios, quando
todos os resultados
possiveis tém a mesma chance de ocorrer
(equiprovaveis).

Fonte: Adaptado de Brasil (2017)

No entanto, os conceitos sdo trabalhados através do espago equiprovavel, isto é, eventos

que tém as mesmas chances de ocorrerem, fazendo com que os estudantes internalizem os

conceitos de probabilidade apenas nesse contexto.
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Considerando os anos finais do ensino fundamental, o documento aprofunda os

conceitos de experimentos aleatorios e simulagbes, com os enfoques das probabilidades:

classica e frequentista.

Podemos perceber no Quadro 3 a presenca do enfoque frequentista, experimentos

sucessivos, mas na pratica isso ndo acontece, pois nas pesquisas envolvendo analise de livros

didaticos da educacdo basica a quantidade de atividades ndo é significativa,, ou seja, ha escassez
de tarefas (LIMA, 2020).

Quadro 3: Objetos do conhecimento e Habilidades de Probabilidade

Objetos do conhecimento

Habilidades

6° ano

Célculo de probabilidade como a
razdo entre o0 nimero de resultados
favoraveis e o total de resultados
possiveis em um espaco amostral
equiprovavel. Célculo de
probabilidade por meio de muitas
repeticoes de um experimento
(frequéncias  de
ocorréncias e

frequentista)

probabilidade

Calcular a probabilidade de um evento
aleatério, expressando-a por ndmero
racional (forma fracionaria, decimal e
percentual) e comparar esse nUmero com a
probabilidade obtida por meio de
experimentos sucessivos.

7° ano

Experimentos aleatorios: espaco
amostral e  estimativa de

probabilidade  por meio de
frequéncia de ocorréncias

Planejar e realizar experimentos aleatorios
ou simulacdes que envolvem calculo de

probabilidades ou estimativas por meio de
frequéncia de ocorréncias.

8° ano

Principio  multiplicativo  da
contagem. Soma das
probabilidades de todos os
elementos de um espago amostral

Calcular a probabilidade de eventos, com
base na construcdo do espaco amostral,
utilizando o principio multiplicativo, e
reconhecer que a soma das probabilidades

de todos os elementos do espagco amostral
éigualal.

9° ano

Analise de probabilidade de
eventos  aleatorios: eventos
dependentes e independentes

Reconhecer, em experimentos aleatérios,
eventos independentes e dependentes e
calcular a probabilidade de sua ocorréncia,
nos dois casos.

Fonte: Adaptado de Brasil (2017)

Com isso, os alunos, no futuro, podem vir a criar um bloqueio em relacéo ao célculo de
probabilidades, pois, nem todos 0s eventos sdo equiprovaveis, por exemplo, quando temos um
dado convencional, a probabilidade é a mesma de sair qualquer nimero. Entretanto, quando se

apresenta algumas regras para o espaco amostral, por exemplo, para calcular a probabilidade
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de sair duas faces cuja soma é igual a sete, 0s eventos que compdem o espaco amostral ndo
Serao equiprovaveis.

Em relacdo aos conceitos de simulages, e ainda, para tornar o ensino prazeroso € ativo
para os estudantes, acredita-se no potencial das TICs como auxilio para abordar os enfoques de
probabilidades, fazendo com que os estudantes internalizem os diversos conceitos e
experimentos, com espacos amostrais relevantes para a tomada de decisdo. Desse modo, 0s
alunos estardo ativos e independentes no processo de ensino e aprendizagem dos contetdos do

Ensino Fundamental.

Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informagdo e
comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores,
telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa
cultura, ndo somente como consumidores. Os jovens tém se engajado cada vez mais
como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se diretamente em novas formas de
interacdo multimididtica e multimodal e de atuacéo social em rede, que se realizam de
modo cada vez mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo
emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das informacGes,
privilegiando analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de expressdo mais
sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da vida escolar.
(BRASIL, 2018, p. 59)

Nesse sentido, a BNCC apresenta uma das competéncias gerais relacionadas com as
Tecnologias (competéncia 4), ou seja, orientando os professores em alternativas e conceitos

para trabalhar em sala de aula:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacGes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)

A partir da abordagem relevante que a BNCC apresenta para o uso das tecnologias na
Educacéo Basica e o crescimento da inser¢do das mesmas no cotidiano dos estudantes, 0 ensino
de probabilidade ndo pode ser apresentado aos estudantes de forma tradicional. Assim, pode-se
utilizar como exemplo de recurso tecnologico os softwares, pois permitem explorar aspectos
no tratamento de dados ao viabilizar conhecimentos que podem ser obtidos com o trabalho
acerca da juncgéo das tecnologias digitais no contexto escolar, conforme afirma Batanero (2001).

As tecnologias digitais podem permitir o desenvolvimento no processo de busca e no
tratamento de dados como a “interpreta¢do, organizagdo e simplificacdo, o que privilegia a
exploracdo dos dados e a investigagao de hipdteses e conjecturas” (ESTEVAM; KALINKE,

2013, p.106). Deste modo, as tecnologias podem caracterizar um instrumento de apoio, uma
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vez que auxiliam a tomada de decisdo e de compreensdo de conceitos estatisticos e
probabilisticos. Além disso, Batanero (2006) destaca a importancia do ensino de probabilidade
para desenvolver o raciocinio probabilistico essencial com as situa¢6es de acaso no cotidiano

dos estudantes e, portanto, contribuir em suas intuigoes.
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3. REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, buscaremos identificar pesquisas desenvolvidas sobre o ensino,
aprendizagem e 0s recursos tecnoldgicos aplicados nos conceitos de probabilidade para
contribuir com 0 nosso estudo. Realizamos um mapeamento sistematico para mapear 0S

trabalhos desenvolvidos por pesquisadores no ambito da Educacdo Matematica.

3.1 MAPEAMENTO SISTEMATICO SOBRE AS CONTRIBUICOES DAS
TECNOLOGIAS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE

A metodologia utilizada nesta pesquisa baseou-se na Revisdo Sistematica de Literatura,
recomendada pelos autores Kitchenham e Charters (2007), com o intuito de identificar, avaliar
e interpretar todas as pesquisas relevantes propostas pelos pesquisadores, a fim de responder
a(s) questdo(des) em aberto.

As fontes utilizadas para o desenvolvimento da pesquisa foram as bases do Portal de
Periodicos da CAPES, Google Scholar e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), que integra os sistemas de informacdo de teses e dissertagbes existentes nas
instituicOes de ensino e pesquisa do Brasil, e ainda, estimula o registro e a publicacdo de teses
e dissertagfes em meio eletrdnico. Para conduzir essa pesquisa, partiu-se da seguinte questdo
motivadora: Quais as tecnologias da Informacéo e Comunicacgao vém auxiliando ou otimizando
0 processo de ensino e aprendizagem de probabilidade no ensino fundamental?

Esse trabalho verificou-se o processo de ensino e aprendizagem dos alunos em nivel
fundamental de ensino, compreendidos entre 01/2013 a 12/2024. Com isso, utilizou-se as

seguintes etapas para a RSL.:

Quadro 4: Critérios para a Revisdo Sistematica

Critério Descrigdo

Selecdo das fontes Fontes com 0 maior numero de bibliotecas eletrnicas.

Palavras-chave Ensino de Probabilidade; Estocéstica; Ensino Fundamental
e; Tecnologia.

Probability Teaching. Stochastic. Elementary School.

Technology.
Idioma dos Estudos Inglés e Portugués.

Métodos de busca de | As fontes foram acessadas via web. No contexto dessa

fontes revisao sistematica, considerou-se a busca automatica.
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Listagem de fontes Portal de Periodicos da CAPES, Google Scholar e Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD).

Tipos de artigos Tedricos, Experimentais e Estudos de Casos.

Critérios de Inclusdo Trabalhos que contemplem TICs como suporte para 0 ensino

e aprendizagem de probabilidade; Estudos disponiveis na

web.
Critérios de Exclusao Formacdo docente; TICs aplicadas em outros contetdos na

area de Educacdo Estatistica; Trabalhos incompletos;
trabalhos publicados fora do intervalo de tempo

estabelecido.
Fonte: Adaptado de Kitchenham e Charters (2007).
A partir dos critérios estabelecidos para a Revisdo Sistematica, foi necessario definir as

palavras-chave por area (Quadro 5) e estabelecer algoritmos de buscas, que culminou numa

string (Quadro 6), utilizando os conectivos l6gicos OR e AND.

Quadro 5: Definicdo de palavras-chave por area do conhecimento

Ensino de probabilidade Ensino Fundamental Tecnologia
probability teaching Elementary School Technology
Estocastica Anos iniciais

Stochastic early years

Fonte: Dados da pesquisa

Quadro 6: Algoritmo de busca/String

Idioma String
Portugués ("ensino de probabilidade™ OR "estocéastica") AND (“ensino

fundamental” OR "anos iniciais™) AND ("tecnologia™)
Inglés ("probability teaching” OR "stochastic”) AND (“primary

education” OR "early years™) AND (“technology")
Fonte: Dados da pesquisa

3.1.1 RESULTADOS E DISCUSSOES DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

Para o primeiro contato com as buscas da pesquisa, aplicamos na BDTD o string:
“(Titulo: probabilidade E Todos os campos: tecnologia)” no idioma portugués e, foram
retornados 73 trabalhos. Apds as leituras dos titulos e resumos, foram selecionados 03
trabalhos. Na sequéncia, foi realizada a leitura completa, critica e reflexiva, e tendo aplicado os
critérios de inclusdo e exclusao, restaram 2 trabalhos para compor a pesquisa.

Em seguida, utilizou-se a base de dados do Google Scholar com o string: “("probability
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OR OR

("technology")”, foram retornados 397 trabalhos. Apos as leituras dos titulos, resumos e

teaching” "stochastic") AND ("primary education" "early years") AND
seguindo os critérios de incluséo e exclusdo, foram selecionados 10 trabalhos para compor a
pesquisa.

E, por fim, utilizou-se as Bases do portal de Periddicos da CAPES com a string:
“("probability teaching" OR "stochastic") AND ("primary education" OR "early years") AND
("technology")”, foram retornados 65 trabalhos. A partir das analises dos titulos, resumos e
utilizando os critérios de inclusdo e exclusdo, foram selecionados 8 trabalhos para a leitura e
composi¢do da pesquisa. Portanto, para a escrita dessa revisdo, e ainda, com a analise e leitura
de todos os trabalhos completos, foram selecionados 20 trabalhos que serdo detalhados a seguir.

Dessa forma, a fim de visualizar o panorama dos resultados, elaborou-se o Quadro 7

gue mapeia os trabalhos encontrados.

Quadro 7: Trabalhos selecionados para leitura e anélise a partir da RSL.

Sigla | Autores Titulo do Tipo/Ano Periodico
Trabalho
T1 Camila Macedo Lima Anélise Artigo/ 2011 BOLEMA
Nagamine, Afonso | Praxeoldgica (Brasil)
Henriques, Miriam dos Passeios
Cardoso  Utsum, Irene | Aleatorios da
Mauricio Cazorla Monica
T2 Leandro de Oliveira O Uso de Artigo/ 2011 BOLEMA
Souza, Celi Espasandin | Simuladores e a .
. (Brasil)
Lopes Tecnologia no
Ensino
da Estocéstica
T3 Robson dos Santos Teaching Artigo/ 2014 Statistics
Ferreira, Veronica | Probability With Education
Yumi Kataoka, Monica | The Support Of Research Journal
Karrer The R Statistica (Holanda)
| Software
T4 Gleidson de Oliveira | Exploracdes de | Dissertacdo/2015 Repositorio
Souza Estudantes do 9° Institucional da
ano sobre o UFPE (Brasil)
Conceito de
Probabilidade
com o Software
Tinkerplots
2.0
T5 Carlos Eduardo | Possibilidades Artigo/ 2016 Revista de
Ferreira Monteiro, | de Recursos para Educacdo
Maria Niedja Pereira | 0 Ensino de Matematica e
Martins Probabilidade Tecnoldgica
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nos Iberoamericana
anos iniciais (Brasil)
T6 | Josney Freitas Silva, | Um Cenério | Artigo/ 2017 BOLEMA
Edda Curi, Juliano | sobre a Pesquisa (Brasil)
Schimiguel em  Educagéo
Estatistica  no
Boletim de
Educacao
Matemética  —
BOLEMA, de
2006 até
2015
T7 Josevandro Barros | Jogos digitais Dissertacdo/2018 | Repositorio
Nascimento e Institucional
probabilidades: da UFPB
uma .
oossibilidade de (Brasil)
ensino
interdisciplinar
T8 Rogério Ramos Educacéo Artigo /2019 Anais do 11
Socha, Nathalia estatistica  nos Congreso
Tornisiello Scarlassari | anos finais do Internacional
e Celi Espasandin | ensino . Virtual de
Lopes fundamental: .
Experimento de EducaECI_on
lancamento  de Estadistica
discos (Espanha)
T9 Stanislav Lukag, | Interactive Artigo /2019 Revista
Tadea$ Gavala Learning Internacional
ES;’;}?R{ESM de Tecnologias
Visualization in da Informagao
The Teaching of € 5
Probability Comunicagao
na Educacao
(Republica
Tcheca)
T10 | Guillermo Ramirez | A aprendizagem Artigo/ 2019 Revista
Montes e Ana | de conceitos Quadrante
Henriques probabilisticos:
uma experiéncia
de ensino com
recurso ao
Geogebra com
alunos do 10.°
ano da Costa
Rica.
T11 | Willian Damin, | As Tecnologias | Artigo/ 2019 Revista de
Guatacara dos Santos | Digitais Ensino,
Junior, Jodo Coelho | Educacionais e 0
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Neto, Barbara Ensino de Educacéo e
N. Palharini A. Sousa | Estatistica e Ciéncias
Robim, Rudolph dos | Probabilidade. Humanas.
Santos Gomes
Pereira
T12 | Josie  Pacheco de | Uma Artigo/ 2020 Revista
Vasconcellos Souza e | experimentacao Eletrdnica de
Nelson Machado | com Educagio
Barbosa metodologia Matematica
ativa: sala de
aula  invertida
como  modelo
para o Ensino de
probabilidade.
T13 | Josevandro Barros | Elaboragéo de Artigo/ 2023 Revista
Nascimento, Fabricio jogos Informatica na
Soares, Vanessa | educacionais Educacho:
Cristine Silva, Patricia para . -
Fernanda da Silva. a construcao de teoria e pratica.
conhecimentos
matematicos
T14 | Ailton Paulo de Oliveira Avaliando a Artigo/2023 Revista
Junior, Nilceia Datori | usabilidade de perspectivas da
Barbosa. um jogo digital Educagio
para o ensino de "
probabilidade Matematica
por professores
dos anos iniciais
do ensino
fundamental
T15 | Luhan Antbnio Lopes | Reflexdes acerca Artigo/2023 Revista de
Leocadio, Douglas da | de uma proposta Educagio
Silva Tinti. para o ensino de PUC-
Probabilidade Campinas
envolvendo o
jogo campo
minado.
T16 | Silvia Mourdao Meireles, Producéo de Artigo/2024 Revista BOEM
Juliano Schimiguel. videos digitais
na Educacéo
Matematica:
uma proposta
para o ensino de
Probabilidade
T17 | Cassio Cristiano | Um estudo de Artigo/2024 Revista
Giordano, Marco | caso sobre as Horizontes
Aurélio Kistemann | exploracdes do
Junior, Fabiano dos ChatGPT no

Santos Souza.

desenvolvimento
do letramento
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probabilistico.

T18 | Rafael Canellas Ferrara Ensino de Artigo/2025 Educacao
Garrasino, Gabriel da | Probabilidade: a Matematica em
Silva Santos, Mateusda | Aplicacédo da Revista

Silva Capucho, Paulo | Oficina “O jogo
Henriques Silva Cunha. | do maximo” em
uma Escola
Municipal da
Cidade de
Petropolis.
T19 | Wilbertt  José  de | Ensino de Artigo/2025 Revista
Oliveira Moura. Probabilidade Tecnologia e
Geométrica Educacdo
por meio do
Scratch:  Uma
Proposta de
Investigacdo

Matematica.
T20 | Frank Apolo Pimentel | Os recursos Artigo/2025 Revista JRG de
de Oliveira, Valtemir | tecnolégicos no Estudos
Martins Cabral. ensino de Académicos

probabilidade:
uma revisdo da
literatura

entre teses e
dissertacdes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seqguir, sera apresentado um breve resumo de cada uma das pesquisas encontradas,
identificando as principais discussdes e recursos tecnoldgicos utilizados nas atividades de
probabilidade, bem como os resultados e conclusdes dos autores.

O artigo T1 € de autoria de Nagamine et al. (2011) que aplicam a Teoria Antropoldgica
da Didéatica (TAD), proposta por Chevallard (1992) com quatro nocGes: Tarefa, Técnica,
Tecnologia e Teoria; e ainda, na analise a priori da sequéncia didatica (SD) Passeios Aleatorios
da Mobnica (PAM). Essa sequéncia trabalha com no¢bes da teoria da probabilidade para a
Educacao Basica, propiciando uma participacao ativa dos estudantes, no processo de ensino e
aprendizagem. A SD foi proposta por Fernandez e Fernandez (1999), com os conceitos de
distribuicdo binominal para o Ensino Superior, logo depois foi adaptada por Cazorla e Santana
(2006), aplicando a sequéncia para o ensino de probabilidade na Educacdo Basica, apoiado
pelos Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997, 1998, 2002, 2006). A SD
possibilita avaliar/trabalhar as nocbes elementares de probabilidade, por exemplo,
experimentos deterministicos e aleatorios, eventos, espaco amostral, probabilidade de eventos



39

simples e compostos, dentre outros.

A proposta metodoldgica do PAM consistia das seguintes se¢des: histdria e concepgdes
prévias de probabilidade; experimentacdo aleatdria e organizacdo dos resultados e a
probabilidade frequentista; modelagem matemética a partir da arvore de possibilidades,
organizacdo dos resultados e a probabilidade classica ou Laplaciana; comparacdo entre as
diversas formas de distribuir probabilidade e reflexdes.

Os autores trazem a importancia de motivar os alunos na realizagdo das atividades, isto
é, tornando-os ativos no processo de ensino e aprendizagem. Assim, os PCN’s recomendam a
utilizacdo da metodologia Resolugcdo de Problemas, como proposta ativa no ensino e
aprendizagem dos contetidos da Educacdo Basica. No entanto, a BNCC (BRASIL, 2018) citaa
elaboracdo de problemas, refor¢ando a importancia de os alunos construirem novos problemas,
ou ainda, modificando os problemas ja existentes, refletindo nas mudangas que poderdo ocorrer,
para a solucdo do problema proposto. Posteriormente, os autores relataram que a TAD permite
encontrar possiveis conflitos no desenvolvimento das tarefas, por exemplo, discussdes sobre as
chances dos amigos da Mdnica serem visitados.

No artigo T2, Souza e Lopes (2011), apresentam parte de uma pesquisa de mestrado,
com o objetivo de investigar as contribuicdes das tecnologias para a Educacdo Estocéstica
(conceitos de combinatoria, probabilidade e estatistica). A pesquisa classificada como
qualitativa, apresentou analises da simulacdo, interacdo e resolucédo de problemas.

Os autores trazem uma reflexdo de Batanero et al. (2005), reforcando a importancia dos
simuladores no Ensino Fundamental, pois permitem que os estudantes construam modelos e
realizem experimentos com fendmenos aleatorios e previsdes a longo prazo, apresentando a
frequéncia correta dos fendbmenos probabilisticos e, consequentemente, mostrando que néo
seria possivel a experimentacdo sem o uso dos simuladores tecnologicos, pois possuem uma
rapidez nos eventos aleat6rios. Em seguida, evidenciam que o uso dos computadores no ensino
e aprendizagem é uma Gtima proposta para desenvolver significados nos estudantes, uma vez
que os estudantes precisam desenvolver os conhecimentos de coleta dos dados, organizagéo,
descricdo, andlise e interpretacdo das situacdes problemas, favorecendo, assim, a tomada de
decisdes.

A atividade contou com softwares disponiveis na internet, além do programa Fathom,
com a atividade “corrida dos dados”. Para iniciar a atividade, os alunos escolheram trés nimeros
de 2 a 12, escrevendo as iniciais dos nomes dos estudantes para identificar suas escolhas. Os
alunos teriam que jogar os dois dados, simultaneamente. Em seguida, foram informados que o

vencedor do jogo seria o aluno que completasse toda a coluna com a letra “X”, com os
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resultados dos langamentos dos dados. Posteriormente, os autores iniciaram as simula¢Ges com
0 uso do RollingDice, do programa Fathom. O intuito desse jogo é simular a soma de
lancamento dos dados e a construcdo de um histograma com os resultados finais. A partir das
simulag0es interativas, 0s estudantes tiveram a concepcao de que as somas 6 e 7 apresentaram
maior frequéncia dos resultados. E ainda, houve discussfes a respeito das somas de maneira
inversa, por exemplo, 1 e 5, 5 e 1. Portanto, o programa Fathom contribuiu para a visualizacdo
das possibilidades e as chances dos eventos, e ainda, mostrou que as chances das somas séo
diferentes, mas ndo auxiliou no calculo das chances, através de probabilidades, de ocorrerem
os eventos. Com isso, utilizaram o Racing game with two dice, do CD-ROM Navigating
through Probability 6 - 8 (2005), possibilitando a visualiza¢do dos eventos e comprovando que
as chances sdo diferentes, mostrando as combinac@es das somas, automaticamente.

Os autores concluiram que a ferramenta computacional foi uma grande aliada no
processo de ensino e aprendizagem dos experimentos probabilisticos, contribuindo para a
construcao de novos conhecimentos, mas refor¢aram o papel do professor no processo, ou seja,
devem ser feitas intervencdes para que os alunos reflitam durante todo o experimento. Durante
as simulacOes, os estudantes mostraram algumas desconfiancas ao realizarem as simulacgoes,
com isso, os autores reforcaram a importancia de se trabalhar a Educacdo Estocéstica na
Educacdo Basica. E, por fim, os autores trazem a importancia das intervengdes dos professores
e a relacdo com o grupo social durante as atividades, pois as criangas precisam dessas
experiencias para que seja possivel a internalizagdo dos conhecimentos (Vygotsky, 1991).

As strings definidas nessa pesquisa ndo retornaram nenhum trabalho utilizando o
software R, aplicados no ensino fundamental, apesar desse recurso tecnoldgico ser essencial
para os pesquisadores em Educacdo Estatistica (MACEY; HORNBY, 2018). Com isso, ap0s
uma analise critica e detalhada, aplicando todos os critérios de inclusdo e excluséo, adicionou-
se na lista do mapeamento o artigo T3 de Ferreira, Kataoka e Karrer (2014), visto que esse
recurso foi aplicado no Ensino Médio, podendo ser adaptados para o0s estudantes do ensino
fundamental. A investigacéo trata de discussdes da aprendizagem de probabilidade com o uso
do software R, o recurso principal para a analises de dados em todos os niveis de ensino. E
ainda, utilizaram o referencial tedrico proposto por Gal (2005), letramento probabilistico. Os
autores afirmaram que os alunos apresentaram melhorias na aprendizagem dos conceitos
basicos, tais como: experimento aleatorio, estimativa de probabilidade e calculo de
probabilidade por meio de um diagrama de arvore, pois com o uso do software, 0s estudantes
conseguem trabalhar com um ndmero maior de simulagdes, assim, possibilitando novos

horizonte além da equiprobabilidade, ou seja, 0s experimentos envolvendo moedas.
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Os procedimentos metodologicos da pesquisa basearam-se em cinco segdes: a historia
e contexto, a simulacdo, o diagrama de arvore, a decisdo e outras exploragcdes. O experimento
partir da seguinte historia: “Carlinha visitava as amigas durante a semana, em uma ordem
especial: na segunda-feira, Luiz; na terca-feira, Felipe; na quarta-feira, Fernanda; na quinta-
feira, Alex; e na sexta, Paula. Para tornar as reunides mais empolgante, o0 grupo decidiu que
escolheria por acaso o amigo que Carlinha iria visitar. Para isso, Carlinha deveria jogar uma
moeda ao sair de casa e em todos os cruzamentos. Se ela conseguiu ‘Cabeca’ (C: cara), ela
andaria um quarteirdo para o norte; se ela tivesse 'Cauda’ (X: coroa), ela andaria um quarteirdo
até o leste. Cada flip representou um bloqueio em sua rota. Carlinha jogava quatro vezes a
moeda para chegar a casas de suas amigas”.

O software R proporcionou aos alunos uma maior quantidade de manipula¢es em a¢des
dos experimentos, trabalhando com varios comandos, uma melhor visualizacdo das
convergéncias das probabilidades, a possibilidade de trabalhar com eventos além das
probabilidades equiprovaveis padrao, isto €, 0 experimento da moeda. Por essa razdo, 0s autores
sugerem novas discussdes sobre metodologias da probabilidade, para atingir as recomendac6es
dos Parametros Curriculares Nacionais para o ensino fundamental.

No artigo T4, Souza (2015) apresenta investigacdes sobre 0s conhecimentos de
probabilidade dos estudantes do 9° ano, utilizando como estratégia de ensino a ferramenta
Sampler do TinkerPlots 2.0. O autor busca identificar os conhecimentos prévios dos estudantes,
suas concepcOes antes e depois dos experimentos probabilisticos, e por fim, explorar a
ferramenta tecnoldgica.

O autor apresenta um teste diagndstico composto por uma entrevista semiestruturada,
apresentando algumas questdes de probabilidade e sobre o perfil dos estudantes. Em seguida,
os alunos se familiarizaram com a ferramenta tecnologica, realizando manipula¢ées com o uso
da simulacdo de eventos. Por ultimo, os estudantes responderam outro questionario sobre
probabilidade.

Apl6s a aplicagdo das atividades, o autor identificou que os estudantes tinham
concepcdes mais intuitivas sobre os conceitos de probabilidade. E ainda, nos experimentos
utilizando a ferramenta tecnologica, os estudantes ndo apresentaram dificuldades em sua
exploracdo. Posteriormente, relataram que os alunos evoluiram nas questdes de probabilidade,
pois 0s experimentos contribuiram para a discussdo sobre os conceitos envolvidos nas
atividades, convergindo para as concepcdes propostas por Batanero (2005) e Gal (2002).

No artigo T5 de Monteiro e Martins (2016), os autores enfatizam a importancia de se

trabalhar com Estatistica e Probabilidade, para orientar acdes cotidianas dos cidaddos na
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sociedade contemporanea, com utilizacdo de dados, manipulacgdes e interpretagdo para tomada
de decisdes. Os autores relatam os desafios do ensino de probabilidade, ou seja, os estudantes
estdo inseridos em metodologias tradicionais, que enfatizam procedimentos mecanicos e
repetitivos. Assim, faz-se necessario o uso de metodologias significativas para os estudantes,
por exemplo, o uso do software TinkerPlots, conforme as pesquisas de Kasak e Konold (2010),
como recurso tecnoldgico educacional para ensinar conceitos probabilisticos. O papel do
professor é fundamental no processo da implementacéo das tecnologias em prol de um ensino
de qualidade.

Os autores perceberam no estudo de Martins (2014), que a realidade do uso dos
simuladores, aliados as TICs, estdo muito distantes dos estudantes em nivel fundamental de
ensino, e ainda, reforcam que a formacdo de professores ndo aborda discussGes sobre a
aprendizagem de probabilidade em ambientes computacionais. E, por fim, os autores relatam
que a ferramenta Sampler do TinkerPlots, podem ser trabalhados outros tipos de probabilidade,
por exemplo, probabilidade geométrica e probabilidade condicional.

Silva, Curi e Shimiguel (2017), no artigo T6, propuseram um estudo para identificar o
foco tematico e as caracteristicas tedrico-metodologicas a respeito dos trabalhos publicados no
Boletim de Educacdo Matematica — BOLEMA sobre Educagdo Estatistica. E ainda,
desenvolveram uma pesquisa do tipo “Estado do Conhecimento” nas edigdes disponibilizadas
online, no site do periddico, de 2006 até 2015, no qual foi verificado a existéncia de 40
trabalhos, entre artigos, resumos de teses e resumos de dissertacdes. A caracterizagdo dos
trabalhos revelou-se como foco tematico “Ensino de Estatistica ¢ Probabilidade por meio de
recursos ou propostas”, com maior quantitativo de trabalhos submetidos. Em seguida, o
trabalho apresenta Celi Espasandin Lopes; LOPES (2014) e Irene Mauricio Cazorla; Cazorla,
Gusmao e Kataoka (2011), respectivamente, responsaveis pelo nimero maior de publicacdes
no portal da Revista BOLEMA, no periodo de 2006 até 2015.

A proposta do artigo T7 de Nascimento (2018) trata da construcao de jogos digitais para
0 ensino interdisciplinar de probabilidade, para estudantes do nivel fundamental de ensino. O
autor buscou analisar pesquisas na area de Educacao/Educacdo Matematica/Ensino de Ciéncias,
com o intuito de contribuir para a construcdo dos jogos digitais e verificar como os alunos se
comportam frente as atividades tecnologicas.

A metodologia apresentou duas etapas: elaboragdo dos jogos digitais; aplicacdo dos
jogos “roleta probabilistica e meteoritos”.

A roleta probabilistica apresentava no inicio da rodada uma tela de instrugcdes da

atividade e, para a proxima etapa, o aluno teria que resolver a atividade. Em seguida, os alunos
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recebiam um feedback do resultado, podendo retornar a questdo em caso de erro.

A atividade com os meteoritos iniciava com uma tela de instrucéo para os alunos, em
seguida, 0s mesmos teriam que destruir o maior nimero de meteoritos, utilizando estratégias
para um melhor aproveitamento. Posteriormente, os estudantes verificavam a quantidade de
acertos, e por fim, eram encaminhados para uma tela que apresentava alguns questionamentos
da atividade anterior.

Durante a atividade, os estudantes ndo apresentaram davidas na resolugdo das questdes.
Em seguida, o pesquisador observou que os estudantes nédo refletiram sobre quais estratégias
matematicas poderiam contribuir para um bom resultado nas jogadas.

O autor reforca a importancia das interveng6es dos professores, ou seja, em discussdes
e problematizacbes durante os jogos, pois 0 jogo em si tem a possibilidade de ndo trazer
resultados satisfatorios para a aprendizagem dos contetdos.

T8 é de autoria de Socha, Scarlassari e Lopes (2019) que apresenta uma das atividades
de pesquisa de mestrado do primeiro autor, denominada “experimento de langcamento de
discos”, considerando o ensino de estatistica e probabilidade com estudantes dos anos iniciais
do ensino fundamental. Os autores trabalharam com os conceitos de incerteza e aleatoriedade,
e ainda, utilizaram as tecnologias para facilitar a analise e discussdo dos dados apresentados nas
tarefas. A metodologia utilizada foi o estudo de caso na perspectiva de Creswell e André (2013),
ambos consideram o conhecimento como um processo construido pelos sujeitos em suas
interaces enquanto atuam na realidade. O intuito da atividade era que os alunos percebessem
a importancia da estimativa na resolucdo de problemas, em relagdo ao ambiente escolar e nas
situacdes do dia a dia.

Durante o experimento, os alunos teriam que langar os CD’s nos ladrilhos do chéo de
forma aleatdria, sempre observando se 0s mesmos iriam cair entre ou sobre os rejuntes dos
ladrilhos. O lancamento do CD era favoravel quando este ficasse entre os rejuntes dos ladrilhos,
e consequentemente, o CD que ficasse em cima dos rejuntes desses ladrilhos, o evento seria
ndo favoravel. O experimento contou com trés momentos: discussao dos possiveis eventos, isto
é, favoraveis ou nao favoraveis; lancamento do CD'’s no patio da escola; e, por fim, analise dos
resultados, determinando as medidas de tendéncia central, a probabilidade de os langamentos
serem favoraveis e suas observacdes. ApOs os lancamentos, os estudantes foram para o
laboratorio de informatica com o objetivo de fazer uma comparacéo entre o0s eventos realizados
na sala de aula com os resultados gerados pela planilha eletrdnica do Excel, gerando a média e
moda dos langcamentos. Portanto, o uso das tecnologias foi significativo para a analise e

comparacao dos resultados, de forma manual e automatica.
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Nos resultados da pesquisa, alguns alunos ndo utilizaram 0s conceitos e praticas de
eventos aleatdrios, ou seja, realizaram o0s experimentos com a preocupacao de acertar os discos
no piso. Além disso, os autores observaram nas falas dos alunos o espirito de competicdo, pois
estavam acostumados com essas situa¢des em seu cotidiano.

Os autores afirmaram que, o ensino com foco na investigacdo, permite o
desenvolvimento de habilidades necessarias para que os estudantes tomem decisbes mais
coerentes com sua realidade. E, por fim, reforcam que o uso de simulacBes e experimentos
permite ao aluno basear-se em dados mais concretos, podendo argumentar de forma coerente e
com resultados significativos, assim, evitando equivocos na tomada de decisdes.

O T9 de Lukac¢ e Gavala (2019) apresenta um ambiente de aprendizagem virtual, ou
melhor, uma planilha eletrdnica interativa para o ensino e aprendizagem de conceitos
probabilisticos. Os equivocos que os estudantes apresentam na experimentacao e interpretacdo
de conceitos estocasticos tornou-se uma das motivacfes para a construcdo desse ambiente
interativo de aprendizagem. Com isso, 0s alunos sao orientados em resolver problemas através
da planilha interativa em atividades de probabilidade. Em seguida, 0s autores apresentam varios
conceitos errébneos de probabilidade vivenciadas pelos estudantes, baseados em Fischbein e
Schnarch (1997).

Os procedimentos metodoldgicos consistiram em interatividade e o feedback das
tarefas. Com isso, em um primeiro momento, os estudantes teriam que resolver a primeira
atividade na planilha e, em seguida, avangavam para a proxima tarefa apenas se a anterior
estivesse correta. Caso contrario, a planilha retornaria em uma parte explicativa para auxiliar
0s estudantes, juntamente com uma tarefa adicional. Com a resolucdo correta da tarefa
adicional, os estudantes poderiam avancar para a proxima tarefa.

Os autores identificaram muitas dificuldades enter os estudantes para entender e utilizar
0s conceitos de probabilidade. Por exemplo, os estudantes ndo sabiam 0 momento de usar as
regras de adicdo ou multiplicacdo nos exercicios de probabilidade. Esses erros sdo, também,
relatados em BATANERO; NAVARRO — PELAYO; GODINO (1997), alegando que os
estudantes cometem esses erros por ndo compreenderem o0s conceitos das regras basicas da
probabilidade. Os autores do trabalho reforcam a importancia da orientacdo dos professores
para o uso dos formularios de visualizag&o.

Montes e Henriques (2019), em T10, relatam suas experiéncias e observagfes durante
a pratica docente, com estudantes do 10.° ano, da Costa Rica, abordando conteddos de
probabilidade. Além disso, os autores reforcam a importancia de os estudantes interpretarem

dados estocasticos, ou seja, situacdes que envolvem estatistica, probabilidade e combinatoria,
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para tomarem decisdes baseadas em dados reais e significativos.

Com o objetivo de compreender as aprendizagens de conceitos basicos de
probabilidade, os pesquisadores utilizaram o software educacional dindmico, Geogebra, para
apresenta-los a introducdo e aprofundamentos dos conceitos de probabilidade, utilizando
simulacdo de fendmenos aleatorios, com recursos da janela grafica que esse software
disponibiliza.

O curriculo de Matematica da Costa Rica, 0 ensino de estatistica e probabilidade é
considerado ao longo de todos os niveis de escolaridade, com maior frequéncia e foco nos 8° e
10° anos, referenciando as necessidades dos estudantes. Em seguida, 0s autores relatam as
maiores dificuldades dos estudantes, convergindo para as interpretacdes de eventos
impossiveis, certos, improvaveis e menos provaveis. Ademais, 0s estudantes apresentam
dificuldades de aprofundarem os conhecimentos matematicos na perspectiva frequentista,
mesmo sabendo calcular a frequéncia relativa. E ainda, concluem que os estudantes realizam
apenas calculos e ndo realizam analises das solucdes.

A metodologia baseou-se na experiéncia de ensino, utilizando uma sequéncia de cinco
tarefas exploratorias, com apoio pedagogico do uso do software dindmico Geogebra (um
aplicativo computacional livre -GNU, de matematica dindmica, que combina conceitos de
geometria e dlgebra em uma Unica guia, e é desenvolvido em linguagem Java, que lIhe permite
0 uso em varias plataformas, frequentemente utilizado no ensino) utilizando os seguintes
topicos das tarefas, respectivamente: experiéncias aleatorias, casos favoradveis,  casos
possiveis, acontecimentos; acontecimentos equiprovaveis; regra de Laplace, acontecimentos
certos, impossiveis, mais provaveis; unido e complemento de acontecimentos; lei dos grandes
numeros. A partir das observacdes e analise das tarefas, os pesquisadores concluiram, no que
se refere a aprendizagem, os estudantes foram capazes de usar conceitos e propriedades de
probabilidade nas tarefas. E, por fim, em relacdo a metodologia, evidenciaram o potencial da
utilizacdo de metodologias inovadoras para o ensino e aprendizagem.

Em T11, Damin et al. (2019), apresentam discussdes sobre as contribuicbes de
dissertacdes desenvolvidas em Mestrados Profissionais, no ambito do ensino de estatistica e
probabilidade, considerarando pesquisas que abordavam tecnologias digitais, voltadas para o
ensino basico. Utilizando a descricdo do Estado da Arte como metodologia, buscaram obras
académicas com o tema proposto.

Os autores encontraram 0s seguintes recursos tecnoldgicos: Microsoft Excel (um editor
de planilhas produzido pela Microsoft para computadores que utilizam o sistema operacional

Microsoft Windows, além de computadores Macintosh da Apple Inc. e dispositivos modveis
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como o Windows Phone, Android ou o i0OS); Tinker Plots ( um software exploratorio de analise
e modelagem de dados projetados); Fathom (software de simulacdo dinamica); Tabletop
(Simulador de mesa); Geogebra; Programa R (um ambiente de software livre para computacao
estatistica e graficos. O programa compila e roda em uma ampla variedade de plataformas
UNIX, Windows e MacOS); Super Logo (uma linguagem de programacédo utilizada para
automacdo e controle de dispositivos roboticos).

Além dos mencionados, existem alguns recursos que podem auxiliar os docentes em sua
pratica académica, por exemplo, Web Quest (¢ uma metodologia de pesquisa orientada para a
utilizacdo da internet na educagédo, onde quase todos os recursos utilizados para a pesquisa séo
provenientes da propria web, compreendendo assim uma série de atividades didaticas de
aprendizagem que se aproveitam da imensa riqueza de informac@es do mundo virtual para gerar
novos conhecimentos), jogos eletronicos educacionais, objetos digitais de aprendizagem e 0s
laboratorios virtuais de aprendizagem.

Em suas consideracg6es finais, apontam a importancia das tecnologias, potencializando
a autonomia dos estudantes na construcao de seu proprio conhecimento. Apontaram, também,
a escassez de trabalhos envolvendo o ensino de probabilidade, apenas uma dissertacdo, o que
fica evidenciado a necessidade de um olhar diferenciado sobre o tema, e por fim, apenas um
trabalho contemplou o ensino, como modalidade.

Souza e Barbosa (2020), T12, relatam uma experiéncia com metodologias ativas, com
0 objetivo de desenvolver o raciocinio probabilistico dos estudantes, alinhados ao uso de
tecnologias, para estudantes do 3° ano do Ensino Médio.

A pesquisa organizou-se em videoaula, discussdo, atividades e corregéo,
respectivamente; utilizaram uma sequéncia didatica com as seguintes etapas: trabalho
individual, Teste para Verificacdo de Aprendizagem (TVA), e trabalho em grupo. Em seguida,
recorreram ao uso do jogo no formato da sequéncia da tarefa, seguido de um questionario para
finalizacdo da pesquisa. E, por fim, empregaram as seguintes agdes: palestra sobre “Sala de
Aula Invertida”, criagdo do grupo de WhatsApp, envio de links nos grupos, videoaulas e
aplicacdo do jogo de probabilidade.

Os autores apresentam conclusdes satisfatorias, diante dos desafios do conteddo de
probabilidade, perceberam a evolucdo no desenvolvimento das habilidades e competéncias
fundamentais, com anélise das tarefas, e as contribui¢fes significativas da metodologia ativa:
Sala de Aula Invertida.

No trabalho T13 é apresentada a proposi¢cdo do uso de recurso tecnoldgico, em

especifico, o software Scratch, para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos
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contetidos presentes na BNCC, em especial, o contetdo de probabilidade. O estudo busca
mostrar como a programacdo pode ser usada para representar conceitos matematicos
considerados complexos, tornando-os mais acessiveis aos estudantes.

A metodologia utilizada pautou na revisdo bibliografica, como uma pesquisa
exploratéria, com string em portugués “probabilidade”, com o filtro “populares”, buscando
projetos que contribuem para o desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC,
relacionadas aos anos finais do ensino fundamental.

Foram encontrados 72 projetos, ap6s as analises e aplicando os critérios estabelecidos
na pesquisa, utilizaram 10 trabalhos que exploravam os conceitos de probabilidade: Jogo da
Probabilidade (Editora RoboMind, Qual a probabilidade?, Adivinha o nimero xavante, Dino
no Vale dos Dinossauros, Probability Game, Probabilidade de eventos, A probabilidade e os
dados, Probabilidade -Eventos complementares e sucessivos, Aula de probabilidade, Bingo
(probabilidade).

Com base nos levantamentos dos jogos na plataforma Scratch, os autores construiram
um novo jogo com a utilizacdo da ferramenta, desenhando seus personagens no aplicativo
Bitmoji. A ideia do novo jogo, probabilidade no ensino fundamental remix-3, foi trabalhar as
habilidades da BNCC: calcular probabilidadede um evento aleatério e comparar esse nimero
com a probabilidade obtida por experimentos sucessivos.

A partir dos resultados da pesquisa, apontaram uma demanda significativa no uso de
tecnologias, por parte de professores, em formacéo inicial e continuada. Com o recurso do
Scratch, possibilita desenvolver uma linguagem de codificagdo com uma interface visual
simples, promovendo o pensamento computacional, possibilitando que professores e alunos
criem historias, jogos e animacoes de forma digital.

O trabalho T14 propde uma investigacdo sobre um jogo digital para o ensino de
probabilidade, com o objetivo de avaliar a usabilidade voltado ao ensino nos anos iniciais do
ensino fundamental. O trabalho apresentou 0 modelo de avaliagdo “MEEGA+ ", que considera
quatro dimensdes: estética, aprendizibilidade, operabilidade, acessibilidade protecdo contra
erros do usuario.

A proposta foi aplicada para 19 professores dos anos iniciais do ensino fundamental,
que concluiram o curso de extensdo sobre o ensino de probabilidade. Utilizaram um
questionario on-line com escala Likert de 5 pontos e trés questdes abertas, para avaliar o
trabalho, com recurso da analise estatistica.

O jogo iniciava com o dado estard em movimento continuo, rodando randomicamente,

e isto voltara a ocorrer sempre depois que o personagem finalizar seu avanco nas casas. Para
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iniciar a partida, o jogador deve clicar no botdo do dado para ele parar de girar e
consequentemente, parar em um ndmero, para que 0 personagem possa avangar no tabuleiro o
numero de casas que saiu no dado. O jogo termina quando o jogador consegue chegar ao final
do tabuleiro com, no minimo, 15 pontos.

O jogo foi avaliado de forma positiva em todas as dimens6es de usabilidade, com médias
superiores a 4,1 (em escala de 1 a 5). O protétipo do jogo digital apresentou boa usabilidade e
foi considerado adequado ao contexto de ensino da probabilidade nos anos iniciais. O estudo
reforca que jogos digitais podem ser recursos ludicos, motivadores e integrados ao ensino de
conceitos probabilisticos.

O T15, abordou uma proposta de um jogo “campo minado” envolvendo contetdos de
probabilidade. Considerada uma pesquisa qualidativa, teve como objetivo apresentar e discutir
uma proposta para o ensino de Probabilidade envolvendo o jogo campo minado, com duas
atividades que reforca a valorizagdo do processo de experimentacdo, do desenvolvimento do
pensamento probabilistico e do raciocinio légico.

A primeira atividade apresentou a proposta para o ensino de probabilidade envolvendo
0 jogo, em seguida, as jogadas possiveis. Na segunda e ultima atividade, foi realizada a
apresentacdo e discussao, envolvendo os contetdos de probabilidade e as analises das melhores
jogadas para um bom desenvolvomento do jogo.

Os autores apontaram para uma avaliacao positiva, no desenvolvimento das atividades,
podendo aplica-las na formacéao de professores e nas séries do ensino médio, com adaptacdes.

O T16, descreve uma proposta de producédo de videos realizados por estudantes, com o
objetivo de analisar as possiveis contribui¢cdes da producdo de videos digitais para o ensino de
probabilidade. A pesquisa foi realizada no ambito da Educacdo Profissional e Tecnologica.

Com abordagem qualidativa, aplicada, exploratorio, pesquisa-acdo, foi aplicada no
ensino médio, com participacdo de 30 estudantes do curso técnico em EdificacBes, em Séo
Paulo.

No primeiro momento, os alunos participaram de uma aula expositiva, com 0s
conteddos de probabilidade: espago amostral, eventos equiprovaveis, calculo de probabilidade
simples, eventos dependentes e independentes e probabilidade condicional. Apos, formaram
grupos de quatro ou cinco pessoas, para criar um video de acordo com os critérios estabelecidos
pelo pesquisador. Em seguida, o pesquisador realizou o acompanhamento dos estudantes na
realizacdo dos videos, e por fim, foi apresentado a versao final durante as aulas.

Os alunos demonstraram maior engajamento e interesse no estudo da probabilidade. A

producédo de videos possibilitou que os estudantes explicassem conceitos matematicos em
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linguagem proépria, favorecendo a apropriacdo significativa dos contetdos. Houve indicios de
aprendizagem colaborativa, criatividade e desenvolvimento de competéncias comunicativas.
Os videos funcionaram como instrumento de avaliagéo alternativa, revelando compreensdes e
dificuldades que nem sempre aparecem em avaliacGes tradicionais.

A producdo de videos digitais mostrou-se uma estratégia pedagogica eficaz para o
ensino de probabilidade, potencializou a aprendizagem ao integrar tecnologia, autoria e pratica
matematica. Contribuiu para aproximar o ensino de probabilidade da realidade dos alunos,
favorecendo a contextualizacéo e o significado dos conceitos.

O T17, apresentou uma proposta para o uso da Inteligéncia Artificial - 1A, ChatGPT,
para o desenvolvimento do letramento probabilistico, com 28 alunos do 3° ano do Ensino
Meédio.

A pesquisa pesquisa qualitativa, do tipo estudo de caso, foi divida em 4 momentos: 0s
estudantes discutiram os resultados de problemas probabilisticos presentes em um livro
didatico; calcularam as probabilidades usando 0s conhecimentos prévios, compararam 0S
resultados obtidos em lancamentos de dados variados, em contextos de jogos de tabuleiro, com
uso de simulagoes usando o Excele applets; leram, discutiram e fizeram o fichamento de alguns
capitulos do livro paradidatico “O andar do bébado: como o acaso determina nossas vidas”,
com situag@es probabilisticas contraintuitivas reais; e por fim, confrontaram as suas concepcdes
com as respostas do ChatGPT, conseguindo identificar falhas nas respostas da IA.

Apesar das limitacbes em conceitos de probabilidades apresentados pela IA, a
ferramenta apresentou um potencial significativo para ser investigada em sala de aula com
temaéticas variadas, com necessidade de evolucdo. Os autores, apontam, ainda, a importancia do
uso da IA ndo apenas para entregar trabalhos prontos, mas para realizar uma troca que pode
promover o seu real desenvolvimento na aprendizagem, e auxilid-los fora do ambiente escolar.

O T18, apresentou um relato de experiéncia sobre o ensino de probabilidade através de
uma acdo ludica na forma de oficina, utilizando o “Jogo do Maximo”, desenvolvido pela
Universidade Federal de Campinas (UNICAMP). Esse jogo, consiste em uma disputa entre dois
jogadores que podem ser adaptados para duas duplas ou dois grupos. Cada jogador langa um
dado simultaneamente e observa-se apenas 0 maior resultado obtido entre os dois dados. Caso
0 maior resultado seja 1, 2, 3 ou 4, o chamado jogador 1 vence. Sendo o0 maior resultado 5 ou
6, entdo o chamado jogador 2 vence.

A oficina foi elaborada por estudantes do curso de Licenciatura, aplicada em uma escola
do municipio de Petropolis, com alunos do 8° ano do ensino fundamental. A proposta foi

dividida em quatro partes, e ao final de cada uma, o aluno teria que realizar uma tarefa com
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conceitos trabalhados na sala, para verificar a compreensdo do estudante perante a proposta da
tarefa.

A primeira parte, os alunos realizaram jogadas com os dados, em seguida, fizeram
combinagdes com os resultados. Na etapa trés, os estudantes construiram um grafico de
frequéncia com os resultados das etapas anteriores. E, por fim, era 0 momento da analise dos
resultados; os estudantes reuniram todos os dados e realizaram investigacdes sobre as partidas,
envolvendo probabilidade, investigando as melhores estratégias para um bom desenvolvimento
das atividades.

Nesse processo, 0s autores enfatizaram a importancia do ludico como uma alternativa
para abrilhantar as aulas, que muitas vezes sdo trabalhadas de forma pragmatica e entediante.

O T19, descreve uma proposta de atividade para o ensino de Probabilidade Geométrica
utilizando a Teoria do Uso Didatico das Tecnologias Digitais (TUDITEC), que auxilia na
criacdo de materiais didaticos para o uso das tecnologias digitais e a investigagdo matematica .
A proposta utiliza uma investigacdo matematica com o auxilio de um jogo (Disco em
Movimento) criado no Scratch, permitindo aos estudantes experimentar e aprender com 0s
resultados, que, apartir dos resultados, formulem conjecturas e generalizagdes, utilizando
tecnologias digitais para resolver problemas.

A teoria apresentada no artigo possui dois conceitos cruciais: o Planejamento
Tecnoldgico Didatico (PTD) e as Propriedades Tecnoldgicas Relevantes (PTR) . O PTD é
constituido pelas etapas de “Delineamento e a Pesquisa” e “Elaboragao de Material Didatico”,
desenvolvidas sob a luz dos pressupostos da PTR, que aborda investigacdo, experimentacéo,
praticabilidade e visualizag&o.

A sequéncia didatica foi planejada para um encontro de duas horas em um laboratério
de informatica, dividida em momentos de apresentacdo, exploracdo do jogo, alteracdo de
variaveis e socializacdo. A tarefa explora questdes como a influéncia do raio do disco na
pontuacdo e a possibilidade de situacBGes extremas de pontuacdo. O problema principal é
determinar o diametro do disco para que a probabilidade de estar totalmente inscrito em um
quadrado de 4 cm em um quadriculado 10x10 seja de 50%.

O jogo "Disco em Movimento" possui alto potencial para investigacdo, permitindo
questionamentos e socializacdo de ideias. A experimentacdo é facilitada pelo processo de
tentativa e erro, permitindo simulagdes e analise do impacto de mudangas nos parametros do
jogo. A praticabilidade é verificada pela otimiza¢do do tempo em comparagdo com 0 uso de
materiais concretos e pela auséncia de interferéncias externas na aleatoriedade do experimento.

Moura (2024) conclui que as atividades de investigacdo em grupo mobilizam aspectos
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cognitivos e afetivos, corroborando a ideia de que o aluno aprende ao mobilizar seus recursos
para atingir um objetivo. Reforca a importancia do planejamento tecnoldgico didatico associado
as propriedades tecnoldgicas relevantes, juntamente com a Investigacdo Matematica, tornando
um potencial para que o aluno seja um agente ativo no uso da tecnologia, sempre com uma
proposta pedagogica, para o desenvolvimento das tarefas.

O T20, apresenta producGes cientificas de 2018 a 2024, sobre o uso de recursos
tecnologicos no ensino de probabilidade na educagdo béasica. Foi adotado um protocolo de
revisdo da literatura nesse periodo, utilizando as palavras-chave "tecnologia”, "ensino" e
"probabilidade™ na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD). Foram
selecionadas e analisadas trés pesquisas, resultando em duas categorias analiticas: identificacdo
da escolha dos recursos tecnoldgicos e sua representatividade, e a contribuicdo desses recursos
para a aprendizagem dos alunos.

O protocolo apresentou a seguinte questdo: "Quais sdo 0s recursos tecnoldgicos e as
contribuicdes desses recursos no ensino de probabilidade?"

Arevisdo da literatura basea-se em trés pesquisas de Santa Catarina, Piaui e Goias, com
duas vinculadas ao Mestrado Profissional de Matematica em Rede Nacional . As introducdes
dos trabalhos compartilham o foco na Probabilidade e destacam o papel crucial dos recursos
tecnoldgicos na sociedade . As pesquisas utilizam estratégias de intervencdo especificas para
alunos da educacdo bésica, visando contribuir para o avanco do conhecimento em
probabilidade.

Na pesquisa de Turmina (2019), apresentaram o recurso tecnoldgico Calc (um dos
programas que compdem o pacote LibreOffice ou OpenOffice), voltado para o ensino de
estatistica ou tratamento da informacdo nos anos finais do ensino fundamental. J& na pesquisa
de Moura (2020), utilizaram o recurso do software Geogebra, para potencializar o estudo de
probabilidade com jogos digitais, destacando a possibilidade de criacdo de novos jogos. E, por
fim, na pesquisa de Silva (2021) os recursos foram: Free Training Tutorial (site), Probabilités
(aplicativo) e Quais As Chances (aplicativo), reforgando a importancia dos sites, plataformas
educacionais, jogos on-line, sites, apresentando suas contribuicbes para o ensino de
probabilidade nos anos finais do ensino fundamental.

Os trés artigos reforcam a importancia dos recursos tecnoldgicos para o ensino e
aprendizagem de probabilidade, associada com uma estratégia pedagogica para a construcdo do
conhecimento.

A seguir, apresenta-se uma sintese da utilizacdo das tecnologias ou recursos

tecnologicos nas pesquisas presentes nesse mapeamento sistematico (Quadro 8).
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Quadro 8: Sintese das tecnologias encontradas a partir do mapeamento sistematico

Tecnologias Caracteristicas
Simulador Sampler Contribui para o trabalho com Probabilidade e amostragem, por
meio da simulacéo de dados.
Software Fathom Permite trabalhar com andlise de dados estatisticos, por
exemplo, construcao de diversos tipos de graficos e histograma.
Software Estatistico R Contribui para a andlise de dados, simulagéo, construcdo de

graficos, entre outros.

Software Tinkerplots 2.0 | Possibilita uma visualizacdo detalhada e simulacéo de dados, e
ainda, permite o trabalho com probabilidade e amostragem.

Software Tinkerplots Possibilita uma visualizagao detalhada e simulacéo de dados.

Roleta Probabilistica Utiliza jogos digitais para analise das chances de eventos
probabilisticos.

Meteoritos Utiliza jogos digitais para analise das chances de eventos

probabilisticos, com interdisciplinaridade no ensino de ciéncias.

Planilha eletronica do | Viabiliza a construgdo de tabelas, experimentos e conceitos
Excel probabilisticos.

Planilha interativa do | Propicia a visualizacdo dos experimentos na resolucdo de
Excel problemas e possibilita um feedback automatico para os alunos.

Metodologia ativa: Sala | Grupos de whatsApp e videoaula.
de Aula Invertida

Tabletop Simulador de mesa.

Super Logo Construcao de graficos.

Geogebra Simulagdo, construcdo de graficos, medidas de tendéncia
Plataforma Scratch (Clerri];rgaz?:b de jogos digitais.

Jogo do maximo Oficina de jogos usando dados.

ChatGPT Inteligéncia Artificial para comparacgao de resultados nas tarefas.
Producdo de videos Construcdo de videos para o ensino de probabilidade.

Jogo campo minado Jogo de tabuleiro retangular para trabalhar os conceitos de

probabilidade.

Jogo digital: probabilidade | Jogo elaborado no Construct 3, Pathfind (rastreador de rotas),
em acgéo. para trabalhar os conceitos de probabilidade.

Fonte: Elaborado pelo autor.
3.1.2 ALGUMAS CONSIDERAQC)ES SOBRE O MAPEAMENTO SISTEMATICO

A Revisdo Sistematica da Literatura - RSL permitiu identificar as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo utilizadas pelos pesquisadores no processo de ensino e
aprendizagem dos conteddos de probabilidade, sdo elas: Simulador Sampler; Software Fathom;
Software Estatistico R; Software Geogebra; Software Tinkerplots 2.0; Software Tinkerplots;

Roleta Probabilistica e Meteoritos; Planilha eletrdnica do Excel; Planilha interativa do Excel;
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Metodologias ativas; Tabletop; Super Logo; Geogebra; Plataforma Scratch; Jogo do maximo;
ChatGPT; Producdo de videos; Jogo campo minado; Jogo digital: probabilidade em acéo.
Ainda, observou-se no mapeamento que as contribui¢cdes foram significativas, uma vez que as
tecnologias permitiram uma maior visualizacdo nos experimentos aleatérios, assim, evitando
equivocos nas analises e tomadas de decisdes.

O uso dos simuladores na Educacédo Basica esta distante dos estudantes, pois na analise
dos resultados das strings, poucas pesquisas falaram das tecnologias como principal recurso
para o ensino de probabilidade, no nivel fundamental de ensino. E ainda, percebeu-se que o
ensino de probabilidade né&o evoluiu, ou seja, 0s alunos estdo presos em decorar e aplicar as
férmulas em atividades que ndo estdo no contexto dos estudantes.

Uma das contribui¢des das TICs como recurso para as aulas de probabilidade é tornar
os alunos ativos no processo de ensino e aprendizagem, pois proporcionam um contato direto
com os recursos digitais e motivam os alunos na participagdo das atividades. Com isso, 0s
alunos tornam-se independentes e criticos com os experimentos aleatorios, contribuindo para a
tomada de decisdes na sociedade.

Com os dados apresentados através do mapeamento, nota-se a relevancia deste trabalho,
com as contribuicGes para o ensino e aprendizagem de probabilidade na educacdo basica, pois
0s estudantes terdo oportunidade de contato com os diversos enfoques probabilisticos através
de sequéncias de tarefas e situacdes-problemas do cotidiano, contribuindo para a tomada de
decisdo. Além de proporcionarem um contato com as TICs no processo educacional, o contato

sera inovador, pois ndo ficardo presos as férmulas e espagos amostrais restritos.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, dividido em duas sec¢des, apresentamos 0s nossos referenciais tedricos.
Na primeira secdo, apresentamos o referencial tedrico do Modelos dos Campos Semanticos,
onde pautamos toda nossa pesquisa de campo. Ja na segunda, apresentamos nosso problema de

pesquisa e o produto educacional.

4.1 MODELO DOS CAMPOS SEMANTICOS

O Modelo dos Campos Semanticos (LINS, 1993; 1999; 2012), foi proposto por Romulo
Campos Lins, na década de 1990, se constituindo em um modelo epistemoldgico, onde segundo
0 pesquisador a epistemologia, “é a atividade humana que estuda as seguintes questoes: (i) o
que é conhecimento? (ii) como é que conhecimento é produzido? e (iii) como é que conhecemos
0 que conhecemos?” (Lins,1993, p.77).

A partir deste entendimento ele apresenta uma caracterizacdo para a nocdo de
conhecimento como sendo uma crencga, algo que o sujeito acredita e expressa, e ainda,
caracteriza-se, desse modo, como uma afirmagao, junto com o que o sujeito acredita ser uma
justificacdo para sua crenca-afirmacao.

Com isso, julga-se necessario entender o que é conhecimento, baseando-se em trés
aspectos: crenca, afirmacdo e justificacdo. O sujeito confia naquilo que esta afirmando, assim,
estard acordado em fazer essa afirmacdo. No entanto, ndo € satisfatorio apenas a crenga e
afirmacéo, precisa-se justificar a afirmacao para que o conhecimento acontecga. A justificacéo
tem um papel primordial na producao de significados: N&o é algum tipo de conex&o légica com
coisas sabidas. E apenas 0 que o sujeito do conhecimento (aquele que o produz, o enuncia)
acredita que o autoriza a dizer o que diz.

Precisa-se, entender o conceito de conhecimento, com a nogdo de etnomatematica, que:

Primeiro, todo conhecimento é etno, no sentido preciso de que todo conhecimento é
produzido dentro de culturas; o conhecimento matematico dos matematicos ndo pode,
do ponto de vista da epistemologia, ter status distinto daquele que tem o conhecimento
matematico do pedreiro ou das criangas. (LINS, 1994a, p.41)

Um exemplo para entendermos a diferenga dos conhecimentos matematicos, e que esta

presente de forma significvativa no contexto escolar, pois segundo Lins:
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Um exemplo: "2 + 2 = 4" é um texto. Ele pode ser afirmado por uma crianca de cinco
anos que nele acredita, e a justificacdo que ela apresenta e mostrar que dois dedos
postos juntos com dois dedos resultam em quatro dedos. O matematico afirma o
mesmo texto, mas eventualmente vai ter uma justificacdo que produz significado para
aquele texto dentro do campo seméntico de uma teoria dos conjuntos. E digo
eventualmente porque é perfeitamente possivel que o matematico também ofereca
uma justificacdo mostrando os dedos: depende de para quem ele esta falando. Dois
conhecimentos distintos sdo ai produzidos a partir de um mesmo texto. (LINS, 1994a,
p.41)

Nesse contexto, o MCS apresenta a leitura plausivel e positiva, ou seja, “Plausivel
porque faz sentido, é aceitavel neste contexto, parece ser que é assim; positiva porque é o oposto
de uma leitura pela falta” (LINS, 2012, p. 23). Neste sentido, ndo existe certo e errado, analisa-
se a fala do aluno para sabermos onde eles estdo operando, para, assim, podermos auxilid-los
no processo de ensino e aprendizagem, durante a producdo de significado, pois

leitura positiva dirige-se a saber onde o outro (cognitivo) estd, para que eu possa dizer
“acho que sei como vocé estd pensando, e eu estou pensando de uma forma diferente”,
para talvez conseguir interessa-lo em saber como eu estou pensando. Como eu ja disse
em outro lugar, é preciso ter sempre em mente que o que chamamos de “fracasso” em
situacBes de aprendizagem €, em praticamente todos os casos, o “fracasso de quem
ndo tentou”, isto ¢, é puramente uma auséncia.” (ibid., p. 23)

Lins, em sua construcdo tedrica se preocupou em entender como se da 0 processo
comunicativo entre as pessoas. Isto o levou a romper com a visao tradicional de comunicagédo
e a produzir uma nova conepgéo para 0 MCS. Durante a producdo de significado, ocorre o
processo de comunicagdo, ou seja, o autor fala na dire¢cdo de um interlocutor, que representa
“uma dire¢do na qual se fala” (LINS, 2012, p. 19). Ademais, “o interlocutor € um ser cognitivo,
ndo um ser bioldgico. No MCS, o interlocutor ndo deve ser confundido com uma pessoa com
guem converso, com quem troco ideias ou debato” (ibid., p.20).

Além disso, vale ressaltar que durante a leitura, o pesquisador terd que analisar 0s
residuos de enunciagdo, isto €, “algo que me deparo e que acredito ter sido dito por alguém”

(LINS, 2012, p. 27). Mas, ndo necessariamente algo que foi falado, mas, também

“Sons, rabiscos de todo tipo, arranjos de coisas, gestos, imagens, construgdes. Mas
também a borra de café ou cha no fundo da xicara, o resultado do lancamento de
moedas ou varetas, a disposicdo dos planetas no céu, o fato de este carro ter a placa
de uma cidade da qual nunca ouvi falar, a tempestade que devastou a casa de uma
pessoa poucos dias depois de ela ter abandonado a religido que professava, e assim
por diante.”(ibid., p. 27)

Segundo Lins (2012, p. 21), “[...] justificacdo ndo € explicacdo para o que digo. Nao ¢é
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algum tipo de conexdo légica com coisas sabidas. E apenas o que o sujeito do conhecimento
(aquele que o produz, o enuncia) acredita que o autoriza a dizer o que diz. Além disso, Lins
(1997) apresenta uma abordagem que, algumas afirmaces, ndo precisam ser justificadas, o que
se define como “estipulagdes locais”, isto ¢, as crencas-afirmagdes; e, portanto, o conjunto
dessas estipulagcfes locais, no interior de uma atividade, serd denominado de nucleo. Sendo

assim,

Um nicleo pode ser constituido por um diagrama. Por um desenho, por uma balanca,
por um conjunto de principios (axiomas, por exemplo), por uma situagdo “realista” ou
ficcional. O que importa é que € em relacéo aos objetos do nicleo que vai ser produzido
significado, seja para que o texto for. Nicleos ndo se referem especificamente a
“contetidos” ou “areas de conhecimento”: em relagdo ao mesmo nucleo de balanga de
dois pratos, é possivel produzir significado para uma equacgdo, para a nocéo de justica
ou para fendmenos fisicos diversos. (LINS, 1997a, p.144, apud SILVA, 2022, p. 101)

Com base nas definigdes mencionadas, define-se campo semantico como “um processo
de producdo de significado, em relacdo a um nicleo, no interior de uma atividade” (LINS, 2012,
P.17). E ainda, o autor exemplifica esse conceito, como sendo:

Um campo semantico, de modo geral, é como se fosse um jogo no qual as regras (se
existem) podem mudar o tempo todo e mesmo serem diferentes para 0s varios jogadores
dentro de limites; que limites sdo estes, s6 sabemos a posteriori: enquanto a interagao
continua, tudo indica que as pessoas estdo operando em um mesmo campo semantico.
(LINS, 2012, p.17).
Na definico de campo semantico é necessario entender o significado de um objeto, ou
melhor, “significado de um objeto € aquilo que efetivamente se diz a respeito de um objeto, no
interior de uma atividade. Objeto € aquilo para que se produz significado” (ibidem, p. 18).

E com base neste referencial que analisaremos as falas e escritas dos estudantes frente

as tarefas de probabilidade propostas.

4.2 O PROBLEMA DE PESQUISA

Nosso problema de pesquisa que € investigar a produgdo de um conjuntos de tarefas
sobre probabilidade, recorrendo ao uso de recursos tecnolégicos, para 0s processos de ensino e
aprendizagem dos estudantes da Educagdo Bésica. Desta forma, o presente trabalho propde
uma alternativa para o ensino de probabilidade a partir de uma sequéncia de tarefas, que
constituem o produto educacional e que proporcionem aos estudantes diferentes visdes do

objeto probabilidade.
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Com o auxilio de simulagfes do software Geogebra, os estudantes poderdo produzir
significados em diferentes contextos e aplicacdes e tais significados produzidos servirdo para
analisar os avancos, barreiras e caminhos possiveis para o desenvolvimento do letramento

probabilistico.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, que estd organizado em duas partes, apresentamos as propostas
metodologicas da pesquisa, de cunho qualitativo. Em inicio, a metodologia, que est4
fundamentada pelo MCS, ou seja, elementos de leitura na fala dos alunos (analise
epistemoldgica). Em seguida, fazemos uma descricdo da proposta da elaboracdo das tarefas

que compdem o Produto Educacional.

5.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para o desenvolvimento da pesquisa, sera utilizado a abordagem qualitativa, proposta
por Bogdan & Biklen (2013). Conforme os autores, as principais caracteristicas em uma
pesquisa qualitativa podem ser sintetizadas por cinco caracteristicas:

1) Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural, constituindo
o0 investigador o instrumento principal; 2) A investigacdo qualitativa é descritiva; 3) Os
investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente
pelos resultados ou produtos; 4) Os investigadores qualitativos tendem a analisar os
seus dados de forma indutiva; 5) O significado é de importancia vital na abordagem
gualitativa (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 47-50)

Através das caracteristicas da abordagem qualitativa é possivel afirmar que, neste tipo
de pesquisa, considera-se 0 processo de investigacdo, as experiéncias e concepgfes que 0S
investigados trazem consigo, pois cada ser possui saberes diferentes, que a proposta valoriza e
considera como potencialidades de uma pesquisa coerente, pois, “[...] o processo de conducédo
de investigacdo qualitativa reflete uma espécie de dialogo entre os investigadores e 0s
respectivos sujeitos, dado estes ndo serem abordados por aqueles de uma forma neutra”
(BOGDAN e BIKLEN, 2013, p. 51).

Considerando a abordagem qualitativa, a pesquisa foi realizada com um grupo de 10
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, que receberam pseuddnimos para preservar sua
identidade, em uma escola publica da rede Estadual de Ensino, localizada no Municipio de
Dona Euzébia, Minas Gerais.

As tarefas foram aplicadas em nove aulas, durante seis dias. As aulas foram ministradas
pelo pesquisador, que utilizou como recurso a gravacdo de audio das falas dos estudantes e
registro de algumas fotos no momento da realizacao das tarefas.

A sequéncia apresentava 0s seguintes estagios: discussdo sobre as concepgdes dos
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estudantes sobre o tema probabilidade; aplicacdo de sequéncia de tarefas; e, por fim, uma
situacdo-problema no contexto dos estudantes, sobre probabilidade para a tomada de deciséo.
Os momentos foram gravados e posteriormente transcritos e analisados como resultados da

pesquisa.

5.2 CARACTERIZACAO DAS TAREFAS

Para aproximar a pesquisa da pratica docente, utilizaremos como parte do produto
educacional uma sequéncia de tarefas voltados para o ensino e aprendizagem de probabilidade
nos anos finais do ensino fundamental. A elaboracdo das tarefas foram baseadas em Silva
(2022), que apresenta a defini¢ao de tarefa como “‘um texto escrito, uma questao para discussao
ou um problema matematico”(SILVA. 2022, p.137). Com essa perspectiva, elaboramos tarefas
para que os estudantes consigam falar a partir do texto, com um certo esforgo cognitivo, pois
ndo utilizamos tarefas prontas com aplicacdes de formulas, isto é, formato tradicional, e que o
pesquisador consiga identificar até onde o estudante consegue falar a partir da producéo de

significados, pois

A ideia, em muitas situacdes, tem sido colocar na frente do entrevistado uma tarefa,
da maneira mais engenhosa possivel, para que ele/ela de fato tenha que desprender
um esforco cognitivo para resolvé-la e, nessa expectativa, produzir significados a
partir da situacdo. (SILVA, 2022, p.137).

As intervengdes pedagogicas durante a aplicacdo das sequéncias de tarefas ocorrera
conforme Silva (2022):

Figura 1 : Processo de interacdo do pesquisador com o (a) (s) entrevistado (a) (s)

Pesquisador ------- > TAREFA —  Sujeito

(Residuo de Enunciagio)

Fonte: (SILVA, 2022, p.137)

A partir do momento em que os sujeitos iniciam a producéo de significados, 0 esquema

passa a ser visto no modelo apresentado a seguir.
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Figura 2 : Processo de interacdo do entrevistado (a) (s) com o pesquisador

i Agdes .
Sujeito  ------- »> o ——— Pesquisador
enunciativas

Fonte: (SILVA, 2022, p.137)

Durante a aplicacao das tarefas, o pesquisador devera identificar nas agdes enunciativas:
a fala, os gestos, os desenhos; em seguida, utilizar a proposta metodol6gica para a analise da

producéo de significado:

- Dar voz aos participantes da pesquisa: a esta altura o leitor j& deve ter clareza da
importancia de dar voz aos participantes da pesquisa. E a tarefa proposta é o
instrumento para desencadear o processo de enunciagdo desses participantes quando
buscam explicar a resolucéo da situacdo-problema que tém em méaos.

- Estimular a producdo de significados e garantir que diferengas, nos modos de
producdo de significados singulares de cada participante, sejam explicitadas e se
tornem objeto de atengdo do pesquisador: ndo se trata de explicitar o diferente, mas
trazer & luz a diferenca, isto é, ndo identificar apenas o significado produzido (o
produto) mas levar em consideragdo 0 processo em curso.

- Desenvolver uma escuta ativa: o pesquisador precisa desenvolver e aprimorar o ato
de ler as acBes enunciativas do sujeito, na medida do possivel, enquanto elas
acontecem (ou registrando, por exemplo, em video), buscando identificar a partir das
no¢des-categorias o0 que emerge das enunciagdes. (SILVA, 2022, p.138).

A seguir, o pesquisador realizard uma analise das falas dos sujeitos, seguindo as etapas:

- Realizar uma leitura plausivel e/ou positiva da producdo de significados dos
informantes no sentido que discutimos anteriormente.

- Identificar, se for interesse da investigacdo, a partir da producéao de significados dos
sujeitos, evidéncias que ajudem na analise das dificuldades de aprendizagem
(obstaculos e limites epistemolégicos) e de possivel processo de impermeabilizacao
gue possam estar ocorrendo. (SILVA, 2022, p.138).

Na analise da producdo de significados, 0s sujeitos da pesquisa, conforme o MCS,
apresentam nomes ficticios escolhido pelo pesquisador, para preservar a identificacdo em suas
acdes enunciativas.

Na investigacdo da producdo de significados, assim como a escrita dos resultados,
seguiremos, conforme o MCS, as seguintes nogdes-categorias:

i) A constituicdo de objetos - coisas sobre as quais aquele estudante sabe dizer algo e

diz. Isto permite ao pesquisador observar tanto os novos objetos que estdo sendo
constituidos quanto os significados produzidos para esses objetos.
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ii) A constituicdo e a transformacdo de um nicleo (processo de nucleacdo): suas
estipulagdes locais, as operacdes e suas logicas associadas ao nucleo;
iii) A producdo de conhecimento: enunciacdo de crencas-afirmacéo e suas respectivas
justificacoes;
iv) A fala na direcdo de um interlocutor;
v) As legitimidades, isto é, o que é legitimo ou ndo dizer (para quem esta produzindo
significados) no interior daquela atividade. (SILVA, 2022, p.133).
Posteriormete, os alunos produziram os significados a partir das tarefas, com isso, o
pesquisador realizou uma analise com os residuos de enunciagao, que na pesrpectiva Linsiano,

segundo Silva (2022), denomina-se “analise ou leitura epistemologica”.

5.3 SEQUENCIA DE TAREFAS

O produto educacional € composto por uma sequéncia de tarefas, com o objetivo de
relacionar os enfoques da probabilidade considerados nesta pesquisa, e ainda, recorrendo ao
uso das tecnologias digitais, para que os estudantes aumentem os horizontes na experimentacéo
de eventos aleatdrios. Além de proporcionar um contato direto e  significativo com as
tecnologias para os estudantes simularem 0s experimentos, a proposta visa a verificacdo e
analise da producdo de significados referente aos conceitos que foram trabalhados nessa
investigacao, ou seja, 0 que 0s alunos pensam sobre a abordagem, quando estiverem em contato
com a sequéncia, utilizando o referencial teérico do MCS.

Para a primeira tarefa, produzimos trés situagdes em contextos diferentes, que o
personagem Luan Leandro teria participado, ambos introduzindo a ideia de aleatoriedade, sem
falar do conceito formal, apresentando o titulo: “As Aventuras de Luan Leandro”, com o
objetivo de gerar discussdes entre os estudantes, e que falassem sobre as situagdes propostas.

A segunda é uma sequéncia de problemas introduzindo o conceito de probabilidade,
com dados roletas e sacos de bolas, para que os estudantes entrem em contato com 0s primeiros
calculos de probabilidade usando o enfoque classico, e assim, podendo visualizar a
probabilidade de forma interativa.

A terceira sequéncia de tarefas € uma investigacdo usando o auxilio do software
Geogebra sobre o langamento de dados, roletas e moedas.

A quarta sequéncia apresenta alguns problemas usando calculo de probabilidade, com o
auxilio do dado convencional, saco com bolas coloridas e roleta com cores.

E, por fim, a ultima sequéncia de tarefas apresentava uma abordagem experimental
sobre o calculo de probabilidade e na tomada de decisdo, com uma atividade contextualizada

de “Corrida de Cavalos”, usando dois dados convencionais. Essa tarefa foi aplicada em dupla,
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e em cada rodada um componente ia revesando no langamento do dado com o colega da tarefa.
Durante as tarefas, os estudantes vivenciaram os diversos enfoques integrados aos
problemas, exceto a visdo axiomatica, pois 0 objetivo das tarefas foi proporcionar momentos

de investigagéo para que os estudantes tomassem decisoes.
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6 ANALISE DOS SIGNIFICADOS PRODUZIDOS PELOS ESTUDANTES

Nesta pesquisa, todas as tarefas foram entregues impressas para cada aluno para
anotarem suas consideracdes. E com base nessa folha e no texto transcrito do &udio, que
analisamos os significados produzidos pelos sujeitos, seguindo 0 processo comunicativo
proposto por Silva (2022).

Esta analise da producéo de significados tem como objetivo avaliar a potencialidade das
tarefas para que constituam o produto educacional e, se necessario, possibilitar a revisdo das
tarefas ou excluir alguma delas.

Para a primeira tarefa, considerada a tarefa norteadora, para iniciarmos as discussoes,
propormos trés pequenas situacdes em contextos distintos, sobre o conceito de aleatoriedade,
com o titulo: As aventuras de Luan Leandro.

Texto 1: Luan Leandro esta parado em frente a uma roda-gigante com diferentes cores
nas cadeiras. "Hmm... qual sera a cor da cadeira em que eu vou sentar?" Ele fecha os olhos e
decide entrar em uma fila. A roda-gigante gira e para. Ele abre os olhos e descobre que sentou
em uma cadeira vermelha. "Uau! N&o esperava por isso! Podia ter sido qualquer outra cor.
Eu néo podia prever onde iria parar!"

Texto 2: Luan Leandro esta numa barraca de tiro ao alvo, onde ha varios prémios
diferentes. "Vou tentar ganhar um prémio! Nao faco ideia do que vou ganhar, mas vou atirar!"
Ele atira e acerta um alvo com uma surpresa misteriosa. O vendedor entrega ao Luan Leandro
uma caixa com um ursinho de peldcia azul.

"Ursinho azul? Eu esperava um dragéo de brinquedo!"

Texto 3: E, por fim, Luan Leandro vé um grupo de criancas jogando dados num
tabuleiro de jogo. "Posso jogar também? Vamos ver que nimero sai!"
Ele joga o dado e sai 0 nimero 6.

"6! Isso foi pura sorte. Qualquer nimero poderia ter saido!"

Para todos os trés textos, colocamos perguntas para auxilid-los na producdo de
significados, sendo:

Pergunta 1- Fale sobre a expectativa de Luan na roda-gigante no texto 1?
Pergunta 2 - Fale sobre a reacdo de Luan Leandro ao receber o prémio no texto 2.
Pergunta 3 - Por que o numero 6 foi inesperado para o Luan Leandro?

Sobre a pergunta 1, o sujeito Antbnio inicia com a fala: Se fosse uma pergunta de

matematica, seria probabilidade, por que ele sentou na cadeira vermelha, pois poderia ser em

qualquer cor, ndo esperava sentar na vermelha. O pesquisador interviu com a seguinte
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pergunta: Poderia ser qualquer cor, 0 que isso representa para vocé? O que consegue falar
sobre isso? Antonio respondeu: tinha mais cores vermelhas do que outras cores.

A maior parte dos sujeitos percebeu que ele ndo esperava sentar na cadeira de cor
vermelha, visto que tinham mais cadeiras disponiveis na roda-gigante. O sujeito Otavio
conseguiu produzir a seguinte fala que vai ao encontro com a de Anténio: Poderia cair em
qualguer outra, mas caiu na vermelha. Nessa enunciacao, percebe-se que o sujeito caminha na
direcdo do conceito aleatoriedade, mesmo ndo usando o termo especifico, pois ele relaciona as
opcOes disponiveis, no caso o espaco amostral do evento, e a opg¢ao que sairia no final.

Sobre a pergunta de nimero 2, todos 0s sujeitos operaram em um mesmo nucleo, ou
seja, na insatisfacdo de Luan Leandro quando ganhou o brinquedo, pois esperava que ganhasse
um dragdo. Percebe-se que 0s sujeitos conseguiram ler o texto, mas nao conseguiram produzir
significado na direcdo da probabilidade, exceto o estudante Igor, que produziu a seguinte fala:
Ele achou mais ou menos o presente misterioso, ndo foi bom e nem ruim, %. lgor envolveu
probabilidade, ou seja, a reacdo de Luan Leandro perante o presente foi 50%, pois foi uma
reacdo dividida entre gostar e ndo gostar.

E, para finalizar a primeira sequéncia, com a pergunta de nimero trés, sobre a questao
de ter saido o nimero 6 no dado, esperando qual seria a expectativa de Luan Leandro. Os
sujeitos Emiliana, José, Otavio, justificaram que o numero seis saiu no langamento do dado por
ser 0 maior nimero. Com isso, na visdo deles, quanto maior um niimero, maior a probabilidade
de sair no langcamento. Os sujeitos produziram enunciagdes na direcdo desigualdade, maior e
menor. E ainda, André, pensou diferente, relatou que Luan Leandro ficou surpreso, pois
esperava sair um namero baixo. Nessa fala, o sujeito ndo conseguiu justificar sua enunciagéo,
mais percebemos que ele relacionou que as chances maiores sdo com 0s nimeros menores do
dado. Ja Pedro justificou que o resultado tem relagcdo com a sorte.

Ainda sobre a atividade trés, Igor encaminhou sua enunciacdo na direcdo da
probabilidade classica, quando justificou: Por que é o maior do dado, e isso é meio inesperado,
e a chance € de 1/6. Em sua fala, sair o nimero seis é inesperado, mas acontece, pois hd uma
probabilidade de ocorrer esse resultado em relacéo ao total de opgdes.

Na nossa segunda tarefa, introduzimos situa¢@es envolvendo a nocao de probabilidade,
através da analise de uma roleta, sacos com bolas coloridas e dados convencionais, para que 0s
alunos identificassem alguns conceitos de probabilidade e fizessem comparagdes entre as
situacoes.

A primeira pergunta da tarefa 2 consistia no conceito que os alunos teriam sobre

probabilidade: Quando vocé ouve a palavra probabilidade o que Ihe vem a cabeca?
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O aluno Pedro produziu o seguinte significado sobre probabilidade: A probabilidade é
0 por cento de chance que vocé fez a conta.

Percebe-se que o aluno produziu significado na direcao de porcentagem, talvez por ter
estudado porcentagem e notou uma relagdo no conceito.

O aluno Lucas justificou o conceito de probabilidade: A palavra probabilidade, para
mim, significa a chance de conseguir ou ndo conseguir alguma coisa.

O aluno Lucas, operou de forma diferente, envolvendo chances, algo que pode acontecer
ou nao, na direcdo da aleatoriedade, ambos operando em nucleos diferentes.

Pergunta 1: Quando vocé ouve a palavra probabilidade o que Ihe vem a cabeca?

Ap0s a exposicdo da pergunta, surgiu um dialogo entre Otavio e o pesquisador, sobre
0s conceitos iniciais de probabilidade:

Otavio - quando vocé joga o lapis vocé ndo sabe como ele vai cair, isso é probabilidade.

Pesquisador - Por que isso é probabilidade?

Otavio - Porque vocé ndo sabe, é chance de cair ou vir alguma coisa.

Pesquisador - Vocé consegue prever o que vai acontecer?

Otavio - € a aleatoriedade.

Percebemos que Otavio apresenta sua crenca-afirmacao, algo que ele acredita, com um
exemplo experimental, presente em seu dia a dia, e ainda, consegue produzir significado do
objeto, ou seja, com a afirmacdo de que o exemplo relatado faz parte do conceito de
aleatoriedade em unido com a probabilidade, que foi discutido na atividade anterior.

Na questdo 2, foram apresentadas trés roletas com partes coloridas de azul e verde,
apresentando as seguintes perguntas: cada roleta foi dividida em quantas partes? Os alunos
conseguiram identificar que as roletas foram divididas em partes iguais, todas operando em um
mesmo, todos operando em um mesmo nucleo, sem justificacdo, apenas com a analise das
imagens 0s sujeitos conseguiram produzir o significado. J& na segunda pergunta os alunos
teriam que relacionar a roleta x sobre as chances de ocorrerem as cores azul e verde.

Os alunos justificaram que a cor azul tem mais partes, entdo ela teria a maior chance de
ocorrer. Percebemos gue 0s sujeitos caminharam na mesma direcao quando apresentaram suas
enunciacdes, comparando quantidades com as probabilidades, ou seja, quando maior a
quantidade, maior a probabilidade. O aluno Pedro justificou: “Professor, eu coloquei seis sobre
oito, pois oito € o total e seis sdo as partes coloridas de azul”. Percebe-se que o aluno, em sua
justificacdo, operou em dois ndcleos: a ideia de fracdo com partes coloridas e a probabilidade
classica, com numerador sendo a quantidade de casos favoraveis e o denominador, o total de

casos possiveis. Portanto, 0 sujeito conseguiu fazer uma comparagdo entre os conteldos
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estudados anteriormente, com 0s conceitos da aula atual.

Reforcamos que o pesquisador havia explicado em aulas anteriores 0s conceitos de
fracdo, com o recurso de ilustracdo de figuras e uma forma dindmica e relevante para 0s
estudantes. relaciona o conceito de probabilidade classica em sua produgéo de significado, pois
0 numerador é a quantidade de casos favoraveis e 0 denominador € o total de casos igualmente
provaveis.

Considerando a fala anterior de Pedro, o pesquisador deu seguimento propondo a
seguinte colocacéo: - Por que o seis fica em cima?

Pedro - “6 ¢é a parte pintada e 2 é a parte pintada. Eu fiz como o senhor falou, a fragdo
que tem parte pintada e ndo pintada. Nas fracGes o total era sempre o denominador e o
numerador era as partes pintadas”.

O sujeito relaciona probabilidade com fra¢do, justificando que o numerador é aquilo que
eu quero que aconteca em uma probabilidade e o denominador é o total de possibilidades
possiveis para que o evento aconteca.

Na terceira pergunta os alunos teriam que relacionar a roleta com as chances de sairem
as cores azul e verde.

Pedro - trés sobre oito, pois € a mesma coisa do anterior, o oito é o total e trés sao as
partes pintadas da cor azul.

Pesquisador - vou girar a roleta, quem tem a maior chance de ocorrer?

Otavio - Verde, pois tem a maior quantidade em relacéo ao azul.

Pesquisador - Com certeza vai sair a cor verde?

Alunos - Nao, pode ser que saia a verde, 70% de sair a cor.

Pesquisador - Ter mais chance significa que com certeza vai acontecer?

Otavio - Nao, eu coloquei que tem mais chances.

Na quarta pergunta os alunos teriam que relacionar a roleta z com as cores.

Pedro produziu o seguinte significado quando se deparou com a questdo “o total ¢ oito,
mas todas as partes sdo iguais, quatro azuis e quatro verdes, mas na verdade vai ter as mesmas
chances de ocorrerem. E possivel vir azul ou verde, ndo é possivel vir s6 azul ou s6 verde, as
cores tém as mesmas chances, 50% de chances, pois a metade de 100% ¢ 50%”. Percebemos
que na fala do sujeito possui conhecimento, conforme o referencial tedérico, o que ele acredita
ser verdade junto com sua justificacdo, ou seja, ele consegue defender sua ideia em relacdo a
pergunta.

Nas ultimas perguntas os alunos operaram na direcdo de um mesmo ndcleo, isto

significa, que conseguiram relacionar as maiores chances das cores serem sorteadas em cada
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roleta, comparando a quantidade de cores com a probabilidade, quanto maior a quantidade de
cores maior seré a probabilidade de ocorréncia. E nas outras perguntas, os alunos conseguiram
relacionar qual roleta as cores tem maior chance de serem sorteadas, todos usando as mesmas
justificacdes.

Avancando para a questdo 3, o pesquisador iniciou a discussdo com o conceito de espaco
amostral sem usar o conceito formal, isto é, ao lancar o dado, quais sdo as opg¢des disponiveis.
Os alunos justificaram que 0s numeros de um a seis como as op¢des de sair no langamento do
dado convencional. Em seguida, o professor fez a seguinte pergunta: - O que € certo sair no
langcamento desse dado?

Otéavio - Qualquer nimero de um a seis.

Lucas - 0 seis ndo, pois é praticamente impossivel.

Pesquisador - Por que?

Lucas - Ele é maior e mais dificil.

Otéavio - quando vocé jogar, pode cair o seis.

Os alunos caminharam em direcdo ao mesmo nucleo, convergindo que, 0S Mesmos
nimeros de um a seis seriam certos e possiveis de ocorrerem. Dando continuidade, o
pesquisador instigou os sujeitos a respeito de evento impossivel, com a seguinte pergunta: “O
que ¢ impossivel sair no lancamento desse dado?”

Lucas - nenhum numero acima de seis.

Pesquisador - Por que ndo é possivel sair esses nimeros?

Lucas - por que no dado s6 tem o nimero 6.

Pesquisador - Entdo, ndo tem como sair um nimero maior que seis. E se eu perguntar
para vocés, qual é a chance de sair o numero 7 jogando um dado?

Lucas - Impossivel.

Percebemaos, a partir dos significados produzidos pelos sujeitos, que 0s mesmos usaram
0 conceito de espaco amostral, sem a intervengdo do pesquisador, concluindo que o espago
amostral sdo os numeros de 1 a 6, relacionando as faces do dado convencional.

Na questdo 4, sobre as bolas coloridas no saco, usamos 0s conceitos de mais provavel e
menos provavel, propondo aos sujeitos uma analise das situacoes e classificacdes. Em seguida,
surgiram os seguintes dialogos.

Pesquisador - Em qual das sacolas é menos provavel sair a bola azul?

Lucas - a primeira sacola, pois tem menos bolas azuis.

Igor - 50%, pois as quantidades de bolas azul e vermelha séo iguais.

Pesquisador - Em qual das sacolas é menos provavel sair a bola vermelha?
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Pedro - a segunda sacola, pois tem mais bolas azul do que vermelha.

Pesquisador - por que ndo pode ser a primeira?

Pedro - por que nessa sacola tem mais bolas vermelhas, entao ela tem mais chances de
sair.

Os alunos produziram enuncia¢fes em direcdo ao mesmo ndcleo, diferenciando as
probabilidades de ocorrerem as bolas em relacdo as cores comparando com as outras sacolas
disponiveis.

Pesquisador - Em qual das sacolas é mais provavel sair a bola azul?

Igor - na segunda sacola, pois tem mais bolas azul do que as outras sacolas.

Pesquisador - Em qual das sacolas é mais provavel sair a bola vermelha?

Igor - a primeira, por que tem mais bolas vermelha do que as outras sacolas.

Na tarefa 3, o pesquisador propos na tarefa o uso das simulagfes usando o software
geogebra, com eventos de langamento de moeda, Figura 3, e langcamento de um e,

posteriormente, de dois dados convencionais.

Figura 3: Simulacéo do lancamento da moeda.

Fonte: Dados da pesquisa.

Iniciou a discussdo com a seguinte questdo: No lancamento de uma moeda, qual é a
probabilidade de sair cara ou coroa?

Emiliana - 50% cada resultado, pois tem dois lados da moeda.

Pedro - 25% cada.

Antoénio - Nao pode ser 25%, pois tem que dar 100% no total.

Os alunos conseguiram justificar o espago amostral, pontuando que 0s possiveis

resultados sdo cara e coroa, e relacionaram o nimero de faces da moeda com as chances de
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ocorrerem.

Durante a exposi¢do da simulacdo no geogebra, os alunos ndo observaram que a
frequéncia relativa é a quantidade de vezes que acontece aquele evento em relacdo ao numero
de tentativas. Os alunos foram langando a moeda e observaram que o resultado se aproximava
de 50%, com isso, concluiram que a probabilidade de sair cara ou coroa é 50%, mesmo sendo
aleatdrio, tende a esse resultado. E ainda, os estudantes afirmaram que ocorreu a
aleatoriedade, pois nem todos chegaram no 50%.

Fizeram até 100 lancamentos. 56 caras e 44 coroas. Foi aleatdrio ... foi probabilidade
52% e 48%

Na sequéncia das tarefas, Figura 4, o professor perguntou o que acontece quando

lancamos um dado, ou seja, quais sdo as op¢des que poderemos encontrar. Um aluno respondeu:

- depende do dado ...
Figura 4: Simulag&o do langamento de um dado.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Os alunos responderam que sdo os numeros de 1 a 6, relacionando as faces com 0s
nameros. Seguindo o raciocinio, os alunos foram questionados sobre quando lancarem um
dado, quais seriam as opcdes, responderam: nao podemos saber, pode sair qualquer um. VVocé
ndo pode afirmar que vai sair aquele nimero, pois vocé nao sabe. Outro aluno falou: se sair o

seis a pessoa tem muita sorte.
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Professor -Todos tem a mesma probabilidade?

Pedro - Sim, pois € aleatorio, pois tem o0 mesmo lado. Se for um cientista sabe...

O aluno comparou a aleatoriedade, por néo ter certeza se vai acontecer com um cientista,
pois a aleatoriedade ndo sabemos o resultado, mas como um cientista tem muito conhecimento
e faz descobertas, quis evidenciar isso.

Os alunos foram lancando com o auxilio do software geogebra e perceberam que sairam
numeros aleatérios. Em seguida, na tela do computador perceberam que conforme iam
lancando, estava aparecendo um nUmero em cada langamento, que representavam a
porcentagem do nimero que saiu no langamento do dado.

Os alunos foram langando, chegando no lancamento de niumero 20. O aluno respondeu
que ficou igual nos numeros, pela quantidade de lancamentos que realizaram. Os alunos
fizeram mais 10 lancamentos e perceberam que a quantidade ndo mudou, e conseguiram
relacionar que a porcentagem que aparecia conforme 0s langamentos, representava a
probabilidade de sair aquele nimero. O aluno respondeu que todos 0s himeros tem as mesmas
chances de ocorrerem, afirmando ser aleatério, e olhando para o grafico os alunos perceberam
gue estava constante, isto €, todos com 0s mesmos resultados.

Os alunos perceberam que tinha uma linha no final das barras do grafico de cada
nimero, e ainda, justificaram que em alguns nimeros a barra estava passando da linha,
afirmando, novamente, que isso estava acontecendo por ser um langamento aleatério.

O professor explicou o comportamento do gréafico, intervindo para que os alunos
produzissem significado ao olharem o gréafico.

Pedro - eu pensei em estatistica. O professor perguntou o por que de estar relacionado
com estatistica aquele experimento, o aluno respondeu: aquelas barrinhas subindo e descendo
me lembrou estatistica. Os alunos perceberam o que estava acontecendo com as barrinhas, que
o grafico de barras representava a frequéncia do langamento do nimero em questdo.

Professor - podemos afirmar que determinado nimero tem a maior chance de ocorrer?

Pedro - dependendo da quantidade de vezes que ele cair...

Os alunos foram percebendo que a medida que iam lancando os dados, 0s nimeros 5 e
6 estavam com os mesmos resultados.

Iniciando o langcamento de dois dados no geogebra, os alunos langavam os dados,
somavam 0s numeros das faces e iam anotando no software o resultado do langamento no
espaco do respectivo numero.

Os resultados foram aleatdrios, pois para alguns alunos sairam os numeros 8, 7 e 6. E

relataram que a partir dos resultados ndo podemos falar sobre a probabilidade do lancamento,
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ou seja, qual € a soma com maior probabilidade de ocorrer.

Professor - 0 que podemos afirmar sobre os langamentos?

Otavio - vai cair o mesmo numero nos dois dados, mesmo sendo aleatorio.

Professor - Sera que tem muita chance de cair o nimero 1 no langamento dos dois
dados?

Otavio - zero vezes, pois tem dois dados, e 0 numero dele é o 1, ai vai ser dois, é
impossivel cair esse numero, s6 tem como tirar de dois para cima, de um nao tem como.

Professor - Sera que o nimero dois tem muita chance de sair?

Otavio - Nao, é pequena, eu ndo tirei nenhuma vez, e se for cair tem que tirar dois
nameros um.

Otavio - Professor, os nimeros baixos séo dificeis de sair, pois tem dois dados. Por
exemplo, 0 meu nove eu tirei seis vezes. O oito caiu dez vezes.

Professor - E 0 numero 13?

Otavio - ndo tirei nenhum. Acho que nédo tem como tirar o treze.

Otavio - Se vocé tirar 6 e 6 que € o total vai dar 12.

Professor - Entdo, a probabilidade de sair o treze é?

Otéavio - zero, impossivel.

Professor - E 0 nimero 12?

Otavio - €é dificil, os nimeros tipo nove, oito, até o seis € muito facil de tirar, mas para
baixo e para cima € mais dificil.

Na tarefa 5, Figura 5, e Ultima, os alunos participaram de um experimento sobre 0 jogo
“corrida de cavalos”, onde apostaram qual cavalo teria a maior chance de vencer a corrida,
usando a nocdo de probabilidade. Durante a tarefa, os alunos receberam as orientacdes do
professor sobre as regras da atividade, receberam uma folha impressa com o desenho do

tabuleiro do jogo e dois dados.
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Figura 5: Jogo “corrida de cavalos”

Fonte: Dados da pesquisa.

A atividade foi realizada em dupla, e os alunos iam revezando para lancarem os dados.
A atividade apresentava o seguinte roteiro: Os nimeros do tabuleiro correspondiam aos cavalos
(1 - 13). A aposta poderia ser em um Unico cavalo, em dois ou em trés. Os jogadores poderiam
apostar em um mesmo cavalo. A aposta deveria ser registrada sob o(s) nimero(s) do(s)
cavalo(s) escolhido(s). O avan¢o foi marcado com um x no diagrama em frente a0 numero
obtido (mesmo que nenhum jogador ndo tenha apostado no “cavalo sorteado”). Cada
participante langava 2 dados e verificava qual era o valor da soma das faces de cima. O resultado
era a quantidade de casas que o jogador iria avancar com seu cavalo. Cada x representava um
avanco. Vencia o cavalo que primeiro chegasse na linha da chegada.

Para ilustrar melhor o tabuleiro do jogo, apresentamos a Figura 6, onde um dos alunos

venceu com a escolha do cavalo de nimero 8.
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Figura 6: Tabuleiro do jogo “corrida de cavalos”

Fonte: Dados da pesquisa.

Os alunos escolheram os cavalos, sendo a maior parte deles por aleatoriedade, sem
perceber os conceitos de probabilidade presentes no jogo.

Lucas - quando eu jogo vem 7, quase sempre, depois vem nove, ndo estou entendendo
1SSO.

Professor - E aleatorio?

Lucas - sim.

Igor - Professor, ndo tem como sair 0 13.

Professor - Por que?

Igor - 0 nimero maior € o0 6, e seis mais seis € 12.

Professor - Que tipo de evento esta presente?

Igor - impossivel.

Otévio - Professor, ndo tem como sair o nimero 1.

Professor - Por que?

Otévio - pois sdo dois dados, e jogando os dois 0 minimo é 2, e o evento é impossivel.
No final da simulagao entre as equipes, o professor abriu a discusséo sobre o resultado de cada

dupla, e os estudantes produziram os seguintes significados:
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Lucas - o cavalo que tem mais chance de ganhar € o seis, por que ele esta no meio.

Igor - € o seis, por que ele ndo é um valor muito alto e nem muito baixo. Ele fica na
média.

Professor - 0 2 tem muita chance de ganhar?

Lucas - € muito mais provavel cair um nimero com maior quantidade.

Igor - a probabilidade de cair sé@o 0s numeros que estdo na média.

Igor - por exemplo: os nimeros 6, 7, 8, 4.

Professor - O nimero 11 tem muita chance de sair?

Otavio - pouca chance, por que ele tem que cair 0 5 e 0 6 para dar 11. E porque ele ndo
tem muitas varidveis da soma dar o0 mesmo numero.

Otavio - 0s numeros que tém mais chances séo 0s numeros da média, entre 0 6 e 9.

Otavio - por que eles tém mais variantes de soma, pois vocé vai somar e vai dar o
namero.

O professor conversou com os alunos sobre 0s jogos reais que existem sobre a corrida
de cavalos, e para finalizar fez a seguinte pergunta: Se vocés fossem escolher um cavalo em um
jogo real, qual nimero vocés escolheriam a partir dessa simulagéo?

Alunos - 6, 7, 9.

Professor - Por que o nimero 8 ganhou?

José - tem mais somas que d&o o 8, por isso que nos dois apostamos no mamero 8, seis
mais dois, quatro mais quatro. Cinco mais trés, tem um monte de somas.

Mirela - os que tém mais somas sdo 6,7,8¢e 9.

Mirela - os nUmeros menores ndo tem muita soma, e 0 maiores também ndo, ai sdo mais

0s do meio.

Finalizando as tarefas, o professor concluiu a atividade com as possibilidades de cada
cavalo no quadro branco, perguntando os alunos as possiveis somas para sair cada cavalo e no
final, calculou junto com os estudantes a real probabilidade de sair os cavalos pelo conceito da
probabilidade classica, com o numerador sendo a quantidade de resultados possiveis da soma
dos faces superiores dos dados para sair 0 numero do cavalo, com o denominador sendo o total
de resultados de todos os cavalos. E por fim, os alunos puderam verificar na pratica com o
calculo especifico da probabilidade quais seriam os cavalos com maiores chances de ganharem.

Apesar dos desafios ao longo do processo de aplicagdo das tarefas, vale ressaltar que
nesta anélise de producdo de significados, ndo usamos imagens das escritas dos estudantes, pois
tinham dificuldades de transcrever o que estavam pensando e, também, muitas dificuldades na

lingua portuguesa, ou seja, alguns estudantes com dificuldades de ler e escrever o que tinha
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entendido sobre as questdes.

Considerando as dificuldades dos sujeitos da pesquisa, ficou o questionamento de como
avalia-los no desenvolvimento das tarefas, sendo que, para alguns alunos, a escrita era precaria,
e, também, ressaltando que cada estudante possui consigo uma cultura e jeito de pensar
diferente. Assim, o MCS contribuiu para a analise desses sujeitos, pois considerou-se na
pesquisa apenas a transcricdo dos audios, justificando a auséncia de imagens das escritas,
mesmo que as tarefas tenham sido entregues impressas, pois “sons, rabiscos de todo tipo,
arranjos de coisas, gestos, imagens, construgfes” (LINS, 2020, p.27), também foram utilizados
para a analise, ou seja, alternativas para atender todos 0s sujeitos da pesquisa.

Além dos processos de avaliacao dos significados dos sujeitos, conseguiram um contato
diferente e ativo em relacéo as tarefas, isto €, atividades que estimularam o desenvolvimento da
fala dos sujeitos, pois observaram que em algumas tarefas o objetivo era falar o que tinham
entendido dela. E ainda, o contato com as tecnologias foi enriquecedor, pois a disciplina era
trabalhada de forma tradicional, isto é, aplicacdo de formulas. Com isso, destaca-se a
importancia de trabalhar com embasamento tedrico, pois 0s estudantes se sentem motivados e
o0 professor deixa de ser o centro do conhecimento e o aluno responsavel por desenvolvé-lo.

Os experimentos usando a simulagédo e os jogos de probabilidade permitiram que 0s
estudantes compreendessem melhor os conceitos na préatica, sem férmulas, conseguindo falar,
a partir das simulacdes, isto €, produzir significado sobre as situacdes que vivenciaram ao longo
do projeto de pesquisa. Os sujeitos discutiram ao longo das tarefas, defendendo suas
enunciacdes e produzindo diferentes significados das diversas situacdes envolvendo
probabilidade.

Os estudantes discutiram entre os colegas, a partir das tarefas os significados que
produziram, defendendo seu ponto de vista e com o uso das tecnologias, conseguiram ampliar
seus conhecimentos em diferentes enfoques de probabilidade, com atividades praticas e
experimentais. Com as adversidades dos sujeitos, 0 MCS contribuiu e apresentou-se como uma
alternativa positiva para o ensino na educagdo bésica, pois o importante sdo os significados que
os alunos produzem ao longo do processo, e nao as habilidades que precisam ser desenvolvidas
em cada estudantes, pois, assim, o professor conseguira contribuir de forma mais significativa,

pois na perspectiva de (LINS, 1999, p.85):

N&o sei como vocé é; preciso saber. Ndo sei também onde vocé esté (sei apenas que
estd em algum lugar); preciso saber onde vocé esta para que eu possa ir até 14 falar

com VoCé e para que possamos nos entender, e negociar um projeto no qual eu gostaria
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gue estivesse presente a perspectiva de vocé ir a lugares novos. (LINS, 1999, p.85).

Percebe-se que, na citagdo anterior, reforca o papel fundamental do educador, pois
precisa saber onde o aluno esta, ou seja, em seus significados e como ele esta pensando, para

caminharem juntos e avancarem em seus conhecimentos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme explicitado nesta pesquisa, nosso problema de pesquisa que € investigar a
producdo de um conjuntos de tarefas sobre probabilidade, recorrendo ao uso de recursos
tecnoldgicos, para os processos de ensino e aprendizagem dos estudantes da Educacao Basica.
Desta forma, o presente trabalho propde uma alternativa para o ensino de probabilidade a partir
deuma sequéncia de tarefas, que constituem o produto educacional e que proporcionem aos
estudantes diferentes visGes do objeto probabilidade. Para responder a pergunta, utilizamos o
referencial tedrico de MCS e os conceitos de probabilidade.

O tema do trabalho foi a producdo de significados diante de diferentes enfoques de
probabilidade, com alunos do 7° ano do ensino fundamental, com atividades que envolvem
conceitos de diferentes enfoques de probabilidade. Percebemos a caréncia dos estudantes em
relacdo aos conceitos de probabilidade, pois as abordagens, na maioria dos livros didaticos,
ficam no final do capitulo, e como o curriculo é extenso, 0 docente ndo consegue ensinar o
conteudo.

Neste sentido, este trabalho de pesquisa analisou diferentes visdes do objeto
probabilidade, com o referencial do MCS, para que o aluno tenha oportunidade de falar o que
entende e acredita sobre o conceito, e que o professor possa analisar e identificar onde o
estudante estd, para, assim, poder auxilid-lo e realizar intervencdes caso seja necessario. No
entanto, as pesquisas presentes no mapeamento sistematico alertam para a necessidade de um
ensino significativo, ou seja, voltado para que o aluno seja ativo no processo de ensino e
aprendizagem,e que 0s conteudos de probabilidade sejam trabalhados de forma interdisciplinar,
com 0 uso de recursos tecnoldgicos.

A dissertacdo apresenta uma sequéncia de tarefas de probabilidade em diferentes
enfoques para os estudantes da Educacdo Basica, em especial, aos alunos do 7° ano, turma na
qual essa pesquisa foi realizada. Foram feitas buscas por ensino e aprendizagem de
probabilidade, recursos tecnoldgicos para o ensino de probabilidade nas diferentes bancos de
trabalhos. Na revisdo de literatura, os autores reforcam a necessidade de usarem recursos
tecnologicos, pois estamos na era digital, e os estudantes precisam usar as tecnologias a favor
de sua aprendizagem.

A pesquisa apresentou uma sintese dos principais recursos tecnolégicos utilizados por
pesquisadores no ensino e aprendizagem de probabilidade. No entanto, apesar dos exemplos
encontrados na literatura, que sao relativamente poucos para o periodo pesquisado, o ensino de

probabilidade, em geral, chega ao aluno de forma tradicional, ou seja, com a aplicacédo de
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férmulas sem contextualizacdo com a realidade do aluno, e ainda com o enfoque cléssico,
envolvendo fracdo. Portanto, essa pesquisa apresenta uma proposta de sequéncia de tarefas que
coloca o aluno ativo, com diferentes formas de conceitos de probabilidade, com os recursos
tecnoldgicos, onde esse estudante tera autonomia em seus estudos, podendo falar a respeito de
probabilidade conforme seu contexto.

Embora essa sequéncia seja uma proposta enriquecedora para o ensino de probabilidade
na educacao basica, também € necessario um trabalho em conjunto com os docentes, pois
pesquisas evidenciam a escassez de conhecimentos de docentes sobre probabilidade,
principalmente nos anos iniciais, onde os alunos comegam a aprender os conceitos de
matematica, ou seja, a etapa importante para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, pois
se comecarmos desde a educacdo infantil, ensino fundamental anos iniciais, podera reduzir esse
problema que os docentes estdo enfrentando na educacgéo basica.

Apesar dos desafios encontrados no desenvolvimento da pesquisa, principalmente na
aplicacdo das tarefas, a proposta foi relevante para os estudantes, pois conseguiram produzir
diferentes significados nos conceitos de probabilidade, com o uso de simulagcdo computacional
em algumas tarefas. Com esse recurso foi possivel aumentar os experimentos, pois
lancamentos manuais ndo séo suficientes para o entendimento de alguns conceitos e contextos
de probabilidade, podendo levar ao entendimento incorreto quando nédo trabalhado de maneira
ampla e exaustiva, contribuindo negativamente no processo de ensino e aprendizagem.

A partir das reflexdes apresentadas nesta dissertacdo, recomenda-se para trabalhos
futuros a utilizagdo do MCS como alternativa tedrica para a analise de producéo de significados,
ou seja, para refletir, entender e saber de onde o aluno fala e a justificativa, para, assim, poder

contribuir no processo de ensino e aprendizagem da educacéo basica.
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