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Resumo

Este artigo trata de uma investigacdo onde etapas iniciais da Engenharia Didatica (ED) s&o
utilizadas na concepcdo de um recurso digital envolvendo o conteldo de probabilidade,
gerando um recurso pedagdgico. O objetivo da pesquisa foi conceber um Objeto de
Aprendizagem como apoio ao ensino de probabilidade. Tomando a Engenharia Didatica como
metodologia de pesquisa, selecionamos tdpicos especificos de probabilidade para realizar
situacbes de ensino. Na fase de Analises preliminares da Engenharia Didatica, foram
selecionados dois livros didaticos adotados em uma situacdo de ensino para verificar como a
abordagem € dada a esse tdpico. Além disso, realizou-se uma analise nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s), Matriz de referéncia do Enem e na Base Comum Curricular
(BNCC), como forma de examinar as recomendacfes dos documentos oficiais. Assim, com
fins de auxiliar a pratica docente do professor de matematica, foi concebido um Objeto de
Aprendizagem denominado “Cassino Matematico” que propde situagcdes em que o docente
poderé trabalhar o conceito como: experimento aleatério e a probabilidades de ocorréncia de
um determinado evento. Por fim, compreende-se que esse aparato tecnoldgico pode contribuir
para o ensino e aprendizagem do aluno e para a implementacao de recursos digitais nas aulas.

Palavras-chave: Recurso didatico digital. Ensino de Matematica. Probabilidade.

Abstract

This paper deals with an investigation where early stages of Didactic Engineering (DE) are
used in the design of a digital resource involving probability content, generating a
pedagogical resource. The objective of the research was to conceive a Learning Object as a
support for probability teaching. Taking Didactic Engineering as a research methodology, we
select specific topics of probability to perform teaching situations. In the Preliminary Analysis
phase of Didactic Engineering, two textbooks adopted in a teaching situation were selected to
verify how the approach is given to this topic. In addition, an analysis was performed on the
National Curriculum Parameters (NCPs), Enem Reference Matrix and the Common
Curriculum Base (BNCC) as a way to examine the recommendations of the official
documents. Thus, in order to assist the teaching practice of the mathematics teacher, a
Learning Object called “Mathematical Casino” was conceived that proposes situations in
which the teacher may work the concept as: random experiment and the probability of
occurrence of a certain event. Finally, it is understood that this technological apparatus can
contribute to student teaching and learning and the implementation of digital resources in

class.
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Resumen

Este articulo trata de una investigacion en la que se utilizan las primeras etapas de la
Ingenieria Didactica (DE) en el disefio de un recurso digital que involucra contenido de
probabilidad, generando un recurso pedagogico. El objetivo de la investigacion fue concebir
un objeto de aprendizaje como soporte para la ensefianza de la probabilidad. Tomando la
Ingenieria Didactica como metodologia de investigacion, seleccionamos temas especificos de
probabilidad para realizar situaciones de ensefianza. En la fase de Analisis Preliminar de
Ingenieria Didactica, se seleccionaron dos libros de texto adoptados en una situacion de
ensefianza para verificar como se da el enfoque a este tema. Ademas, se realizé un analisis de
los Parametros Curriculares Nacionales (NCP), la Matriz de Referencia Enem y la Base
Curricular Comun (BNCC) como una forma de examinar las recomendaciones de los
documentos oficiales. Por lo tanto, para ayudar a la practica docente del profesor de
matematicas, se concibié un Objeto de aprendizaje llamado "Casino matematico™ que propone
situaciones en las que el profesor puede trabajar el concepto como: experimento aleatorio y la
probabilidad de que ocurra un determinado evento. Finalmente, se entiende que este aparato
tecnoldgico puede contribuir a la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes y a la
implementacidn de recursos digitales en clase.

Palabras clave: Objeto de aprendizaje. Ingenieria Didactica. Probabilidad Ensefianza de las

matematicas

INTRODUCAO

Os artefatos tecnoldgicos encontram-se cada vez mais presentes em nosso cotidiano.
A tecnologia vem dominando os mais diversos espacos, dentre eles os ambientes educativos e
de modo mais especifico as salas de aula (Santiago, Vasconcelos & Santana, 2016).

Nessa perspectiva, diversos autores apresentam consideracGes sobre a utilizagdo
dessas ferramentas, dentre eles destacamos o entendimento de Miranda (2007) quando afirma
que o termo Tecnologias Aplicadas a Educacdo diz respeito as aplicacdes da tecnologia,
qualquer que ela seja aos processos envolvidos no funcionamento da educacdo. A autora
afirma ainda que os profissionais que trabalham no dominio da tecnologia educativa nao se

interessam apenas pelos recursos e avangos técnicos, mas também, e, sobretudo, pelos
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processos que determinam e melhoram a aprendizagem. Assim, evidenciamos o carater de
complementaridade das tecnologias educativas, esses recursos se constituem como possivel

aliado no que diz respeito ao ensino dos saberes escolares.

Isto posto, destacamos a importancia de se trabalhar contetidos em sala de aula numa
abordagem diferenciada. Cabe destacar a relevancia do docente para o éxito do processo de
aprendizagem. Assim, é indispensavel a insercdo de estratégias que possam auxiliar o
professor na sua atuacdo profissional e que sejam capazes de reforcar a importancia da

formacéo continuada do educador.

A vista disso, adotamos a descricdo de um tratamento para a tematica tomando como
base alguns elementos da Engenharia Didatica (ED) como forma de sistematizar e organizar a
pesquisa. Além disso, destacamos a importancia da ED para a formacdo profissional do
professor de matematica que segundo Almouloud e Silva (2012, p.32), “estd fortemente
ligada as investigagcdes nos saberes matematicos necessarios aos professores para ensinar a

matematica. E neste sentido que ela esta ligada a formagao”.

Essa pesquisa estd pautada no seguinte objetivo geral: Conceber um Objeto de
Aprendizagem como apoio ao ensino de Probabilidade. Com fins a atingir esse proposito,
apoiamo-nos seguintes objetivos especificos: descrever a concepcdo do OA Cassino
Matematico; utilizar um Objeto de Aprendizagem no processo de ensino de conceitos de
Probabilidade; revisar e facilitar a medicdo de conceitos referentes a experimento aleatorio,
espaco amostral e tipos de evento; incentivar o uso de recursos digitais pelo professor de

matematica.

Na secdo seguinte, discorreremos sobre a metodologia de pesquisa intitulada

Engenharia Didética, descreveremos suas fases e aplicacdo na formacao de professores.

ENGENHARIA DIDATICA

A Engenharia Didatica € uma metodologia de pesquisa que surgiu na Franca, tendo
inicio nos anos 70 a partir de diversas investigacdes sobre o interesse pelo processo de ensino
e aprendizagem da Matematica e sequéncias didaticas em sala de aula. Para Alves (2017, p.
197), essa metodologia “foi pensada ¢ formulada para o ensino de Matematica”, por isso

nosso interesse por essa metodologia.
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Bittar (2017), acrescenta sobre o surgimento dessa metodologia:

N&o havia, a época, uma metodologia que auxiliasse 0s pesquisadores no preparo e
andlise dessas sequéncias, uma vez que aquelas oriundas do campo da Educacdo nao
atendiam as especificidades que emergiam dos trabalhos em desenvolvimento: era
preciso algo que considerasse, a0 mesmo tempo, a especificidade do contetdo
matematico e questdes didaticas (Bittar, 2017, p. 101).
Na década de 70 os pesquisadores comegaram a cogitar se a epistemologia especifica
do conhecimento matematico interferia nos processos de aprendizagem em matematica e,
como pontua Bittar (2017), comecaram levar em consideracdo as caracteristicas intrinsecas do
conhecimento matematico na construcdo de sequéncias didaticas e elaboracdo de materiais.
Porém, somente nos anos 80, com o movimento da Didatica da Matematica, essas
investigacbes comecaram a ser sistematizadas e exploradas em linhas de pesquisa bem
definidas, lideradas por pesquisadores franceses como Guy Brousseau, Yves Chevallard e
Régine Douady, ganhando contorno de metodologia de pesquisa em educacdo matematica,
com a sistematizacdo dada por Michéle Artigue, no final dessa década.

Outra caracteristica marcante sobre essa metodologia é o carater fortemente
experimental, baseado em realizacGes didaticas em sala de aula. Almouloud e Coutinho

(2008) acrescentam que:

A Engenharia Didatica, vista como metodologia de pesquisa, caracteriza-se, em
primeiro lugar, por um esquema experimental baseado em "realizacBes didaticas" em
sala de aula, isto é, na concepcdo, realizacdo, observacdo e andlise de sessdes de
ensino. Caracteriza-se também como pesquisa experimental pelo registro em que se
situa e modo de validacdo que lhe sdo associados: a comparacao entre analise a priori
e analise a posteriori. Tal tipo de validacdo é uma das singularidades dessa
metodologia, por ser feita internamente, sem a necessidade de aplicacdo de um pré-
teste ou de um pos-teste. (Almouloud & Coutinho, 2008, p. 66).

Isso porque as manifestacOes de sala de aula séo o foco da pesquisa sem, no entanto,
se submeterem totalmente ao controle do pesquisador. Diferente das caracteristicas
epstémicas e axiomaticas da matematica, os eventos de sala de aula sdo acontecimentos de

natureza social, cujas condigdes sdo de dificil replicacéo e previséo.

Segundo Alves (2017), a Engenharia Didatica propde acdes similares as de um
engenheiro, combinando todo o rigor de diferentes ciéncias, precisando, no entanto, resolver
demandas e problemas que extrapolam os limites das ciéncias as quais se apoia. Essa postura
se adequa perfeitamente ao trabalho do pesquisador em educacdo matematica ou professor de

matematica: ambos devem lidar com os fatos das ciéncias da educacdo e com o préprio rigor
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matematico. No entanto, os acontecimentos e manifestacdes em sala de aula ndo se reduzem
totalmente a tais conhecimentos. Ou seja, o professor/pesquisador necessita basear seu
planejamento e analises nos acontecimentos de sala de aula, sem, entretanto, poder abrir mao

do rigor cientifico.

Em 1990, Michele Artigue publica o artigo titulado “Recherches em Didactiques de
Mathématiques” (Artigue, 1996), apresentando uma descricdo sistematizada dessa
investigagdo, permitindo “disseminar essa metodologia de pesquisa na Franga e no exterior”

(Bittar, 2017, p. 102), demarcando um novo campo de estudo em ensino de Matematica.

Sobre a sistematizacdo da Engenharia Didéatica, Alves (2017a) deixa claro que essa

metodologia possui duas tendéncias diferentes:

Engenharia Didatica classica ou de 1% geracdo (ED1), compreendida como uma
metodologia que visa 0 estudo dos fendmenos didaticos, que possam permitir 0s
fendbmenos em sala de aula, bem como, uma perspectiva de ED, visando o
desenvolvimento de recursos de formacdo que, segundo a tradigdo, tem recebido a
denominacdo de Engenharia Didatica de 22 geracdo (ED2) (Alves, 20173, p. 197).

Para essas duas tendéncias, a Engenharia Didatica estd organizada em quatro etapas
ou fases, sendo elas nomeadas: Andlises preliminares, Concepcdo e analise a priori das

situacdes didaticas, Experimentacao e Andlise a posteriori e validacao.

Para uma melhor compreensdo desse procedimento metodoldgico, Artigue (1988)
apud Almouloud e Silva (2012), nos apresentam a descricdo dessas fases, seguindo 0s

principios de uma Engenharia Didatica.

1. Analises preliminares: considera¢fes sobre o quadro tedrico didatico geral e os
conhecimentos ja adquiridos sobre o assunto em questdo, incluem a analise
epistemoldgica do ensino atual e seus efeitos, das concep¢des dos alunos, dificuldades
e obstaculos, e analise do campo das restricdes e exigéncias no qual vai se situar a
efetiva realizagdo didatica.

2. Concepcao e analise a priori das situacfes didaticas: o pesquisador, orientado
pelas analises preliminares, delimita certo numero de variaveis pertinentes ao sistema
sobre os quais o ensino pode atuar chamadas de variaveis de comando (microdidaticas
ou macrodidaticas).

3. Experimentacdo: consiste na aplicacdo da sequéncia didatica, tendo como
pressupostos apresentar os objetivos e condi¢Oes da realizacdo da pesquisa, estabelecer
0 contrato didatico e registrar as observages feitas durante a experimentagéo.

4. Andlise a posteriori e validagédo: A analise a posteriori consiste em uma analise de
um conjunto de dados colhidos ao longo da experimentacdo, como por exemplo,
producdo dos alunos, registros de observadores e registro em video. Nessa analise, se




Res., Soc. Dev. 2019; 8(11):e058111430
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i11.1430

faz necessario sua confrontagdo com a andlise a priori para que seja feita a validagéo
ou ndo das hipdteses formuladas na investigacdo (Artigue, 1988 apud Almouloud &
Silva, 2012, p. 26, grifo nosso).

Neste artigo percorremos somente as duas primeiras etapas da Engenharia Didética:
Analises preliminares e Andlise a priori, nos auxiliando na idealizacéo e elaboracdo do Objeto
de Aprendizagem voltado para o ensino de Probabilidade, proposto neste estudo. A seguir,

descrevemos como organizamos nossa pesquisa.

ANALISE PRELIMINAR

Segundo os pressupostos da Engenharia Didatica, como forma de sistematizar a
Analise preliminar, é recomendavel realizar uma anéalise da organizacdo didatica do objeto
matematico escolhido. Dessa forma, € imprescindivel analisar criticamente as estratégias e
escolhas feitas pelos autores dos livros didaticos (Almouloud, 2007).

Nesse sentido, selecionamos dois livros didaticos que estdo descritos no Quadro 1. A
escolha dos livros foi realizada com base no Plano de Unidade Didatica (PUD) da disciplina
de Matematica IV do Curso de Ensino Médio Integrado do IFCE - Campus Cedro, devido um

dos autores desse trabalho trabalhar nessa Institui¢cdo de Ensino.

Quadro 1 — Livros selecionados para a analise

Livro Selecionado Autores Ano | Volume | Editora
Matematica Luiz Roberto Dante 2016 |2 Atica
Matematica aula por aula Claudio Xavier da|2005 |2 FTD

Silva e Benigno
Barreto Filho

Fonte: Elaborado pelos autores.

As obras mencionadas no Quadro 1, constam como bibliografia basica no PUD da
disciplina de Matematica IV do Curso de Ensino Médio Integrado do IFCE- Campus Cedro e
configuram-se como suporte para o professor de matematica. Nos paragrafos a seguir,
realizamos uma analise minuciosa de tais materiais, destacando as potencialidades de cada um

para o ensino de probabilidade.
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Livro 1. Matematica — Vol.2 — Dante (2016)

O primeiro livro selecionado € tomado como bibliografia basica nos cursos
integrados ao ensino médio do IFCE — Campus Cedro. O autor desse livro inicia o assunto de
probabilidade apresentando o conceito de fendmenos aleatorios. E sugerido ainda que o aluno
possa refletir sobre as expressdes “moeda perfeita” e “dados ndo viciados”. Dando
continuidade, é proposto uma situacdo problema a ser resolvida em grupo, sobre jogos de
roleta em que os alunos irdo analisar algumas situacbes de aposta. Prosseguindo, é

apresentado o conceito de evento, bem como 0s seus tipos.

Na sequéncia, 0 autor mostra como se efetua o calculo de probabilidades, além disso,
explora conceitos como certeza e impossibilidade. Ao longo do capitulo sdo apresentadas as
demais propriedades relativas a esse tdpico, bem como o conceito de probabilidade
condicional e o0 método binomial para calculo de probabilidades. Para cada assunto trabalhado
sdo explorados exercicios que sdo resolvidos passo a passo. Além disso, ao final de cada

secdo sao propostas algumas atividades como forma de fixacéo do contetdo.

Finalizando o capitulo, o autor mostra uma aplicacdo do conteldo na area de
biologia, mais especificamente o contelldo de Genética. Observamos também, questdes como
forma de preparacdo para o Enem e algumas leituras complementares que abordam a

Matematica da sorte e o desenvolvimento historico do conceito de probabilidade.

Dessa forma, o livro adota uma abordagem didatica para o ensino desse topico,
detalhando cada um dos assuntos, apresentando propostas de resolucdes diferentes e trazendo
um enfoque com situagOes praticas do cotidiano. Porém, o material deixa a desejar no sentido
de ndo oferecer uma secdo voltada para utilizacdo de recursos digitais que possa
complementar e/ou oferecer uma metodologia alternativa para se trabalhar com o contetdo de
Probabilidade.

Livro 2: Matematica aula por aula — VVol.2 — Silva e Barreto Filho (2005)

O segundo livro escolhido € sugerido como bibliografia complementar para os cursos
integrados do ensino médio do IFCE — Campus Cedro. O capitulo dedicado ao contetdo de

probabilidades € iniciado com a exposic¢do de alguns elementos para o estudo desse topico,
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dentre eles: experimento aleatorio, espaco amostral, conceito de evento e seus tipos. Cada um
desses temas acompanha alguns exercicios resolvidos e algumas propostas para fixacdo do

assunto.

Dando continuidade, é apresentada a maneira para se calcular a probabilidade de
chance de ocorréncia de um determinado evento. Nessa secdo, sdo evidenciados apenas um
exemplo e um exercicio resolvido o0 que pode ocasionar uma compreensdo rasa do assunto.
Na sequéncia, € exposto a unido de dois eventos, probabilidade condicional e eventos

independentes, com poucos exercicios com resolucdo comentada.

Para encerrar, os autores propdem uma ficha resumo como forma de recapitular o
que foi estudado ao longo do capitulo. Além disso, sdo indicados alguns exercicios que

trazem questdes de vestibulares e do Enem.

Nesse livro prevalece uma abordagem mais conteudista. Notamos a auséncia de
questdes voltadas para o cotidiano, indicacdo de leituras complementares e aplicacGes em
outras areas do conhecimento. Ademais, as questdes de vestibulares sdo expostas apenas no

final do capitulo e ndo sdo apresentadas propostas de resolucdes delas.

Isto posto, nos dois materiais analisados ndo encontramos propostas de objetos de
aprendizagem ou recursos digitais que possam auxiliar a atividade profissional do professor
de Matematica. Dessa maneira, visamos uma proposta de Objeto de Aprendizagem (OA) que
possa ser utilizado em aulas de probabilidade como forma de contribuir e dinamizar o ensino

desse conteudo.

ENSINO DE PROBABILIDADE

Ainda no tocante as Analises preliminares, Almouloud (2007) recomenda que seja
realizada uma analise das propostas curriculares, bem como dos PCN’s. Nesse sentido,
tomamos como base os documentos oficiais que destacam a relevancia dos conceitos
probabilisticos ndo apenas na Matematica, mas como aplicacdo em outras areas do
conhecimento.

O contetido em questdo é trabalhado na disciplina de Matematica no Ensino Médio.

Os documentos oficiais propostos pelo Ministerio da Educacéo apresentam esse assunto como
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uma das unidades tematicas que sdo propostas pelos Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio. A esse respeito, destacamos alguns dos objetivos propostos nesse documento:

Reconhecer o carater aleatério de fendmenos e eventos naturais, cientifico-
tecnoldgicos ou sociais, compreendendo o significado e a importancia da
probabilidade como meio de prever resultados. Quantificar e fazer previsdes em
situacOes aplicadas a diferentes areas do conhecimento e da vida cotidiana que
envolvam o pensamento probabilistico. Identificar em diferentes areas cientificas e
outras atividades praticas modelos e problemas que fazem uso de estatisticas e
probabilidades (Brasil, 2006, p.127).

Dessa forma ao estudar Probabilidade, segundo as indicac¢Ges curriculares oficiais, o
aluno deve desenvolver a compreensdo desse tdpico e realizar previsdes de resultados, bem
como usar esse entendimento para resolver problemas de outras areas. Por exemplo, esse
assunto aplicado em Biologia, o educando podera prever a probabilidade de transmissdo de

certas caracteristicas de uma espécie ou ainda prever resultados de cruzamentos.

N&o obstante, na Matriz de Referéncia do Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM) destacamos uma série de habilidades a serem desenvolvidas, dentre elas: “[...] na
construcdo de espacos amostrais, com a atribuicdo de probabilidades aos eventos elementares;
no calculo de probabilidades de eventos relevantes em situagdes concretas” (Brasil, 2002,

p.10).

Ainda nesse enfoque, no site do INEP encontramos a Matriz de Referéncia que
indica as habilidades a serem avaliadas em cada etapa da escolarizagdo. Essa matriz norteia 0s
diversos sistemas de avaliacdo para a elaboracdo de testes e provas. No que diz respeito a
area de Matematica e suas Tecnologias, sdo apresentadas competéncias e habilidades relativas
ao conceito de probabilidade, tais como a resolucdo de situacfes problemas que envolvam
processos de contagem ou nocdo de probabilidade, avaliar propostas que de intervencdo na

realidade e etc.

Por fim, examinamos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que se configura
como uma forma de orientar os rumos da Educacéo Basica no pais. Na secdo dedicada a area
de matematica e suas tecnologias é proposto a ampliagdo e aprofundamento das

aprendizagens essenciais desenvolvidas até o0 9° ano do ensino fundamental.

Na BNCC, os conteidos matematicos serdo organizados segundo unidades de
conhecimento da area. Uma dessas unidades é dedicada a Probabilidade e Estatistica. Assim,

o documento destaca como competéncia especifica de matematica para o Ensino Médio:

10
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Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em seus campos —
Aritmética, Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e Estatistica —,
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacgédo das solugdes propostas, de
modo a construir argumentagéo consistente (Brasil, 2017, p.523).

Dessa forma, o conteudo de Probabilidade é destacado como topico fundamental a
ser trabalhado no Ensino Medio. Dando continuidade, sdo expostas de maneira detalhada as
habilidades que o estudante do Ensino Médio deve possuir. No que diz respeito a
Probabilidade, sdo explicitadas algumas como: resolver e elaborar problemas que envolvem o
calculo de probabilidades; reconhecer a existéncia de diferentes tipos de espagos amostrais,
discretos ou ndo, de eventos equiprovaveis ou nao, e investigar as implicacdes no calculo de

probabilidades e etc.

Assim, percebemos a relevancia do estudo desse tépico e propomos uma alternativa
gue possa integrar os conceitos abordados em sala de aula com a dindmica proporcionada pelo

ambiente informatizado.

Na secdo subsequente, apresentaremos a importancia de utilizar um Objeto de
Aprendizagem como uma metodologia ativa no processo de ensino e aprendizagem do
conteldo de Probabilidades e como o professor pode incluir esse recurso digital nas suas

aulas.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM TRANSFORMANDO O ENSINO

O desenvolvimento da ciéncia criou um mundo ndo apenas dependente de maquinas
e computadores, mas principalmente dependente da informagdo processada e do eventual
conhecimento surgido dai.

Esse fato deu origem ao que denominamos de sociedade do conhecimento. O
encurtamento de distancias e tempo de comunicacdo imp&e necessidade de grande velocidade
de comunicacéo e construcdo de conhecimento. Os modos de pensar e interagir com 0s outros
foi alterado em torno dos novos paradigmas de comunicacéo, refletindo suas caracteristicas de
ritmo acelerado e necessidade de multiplas associaces em uma mesma mensagem. A
onipresenca de redes, online e tecnologias de acesso a internet, marca a caracteristica do
nosso tempo. N&o é comum, atualmente, encontrarmos alguém sem um celular ou qualquer

outro dispositivo de acesso aos recursos de internet e comunicacao.
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Assim, é de se esperar mudancas de paradigmas educacionais, ja que 0s sistemas
educacionais tanto interferem na formagdo da sociedade como sofrem sua influéncia,
atendendo também suas necessidades. Nao podemos conceber a mesma forma de educacao
praticada had 50 anos atras. Na verdade, se considerarmos as melhorias no acesso a
comunicacdo e as mudancas de habitos ocorridos, nem mesmo as formas de organizacéo
pedagogica e escolar de 20 anos atréds. Escola (2017) faz a seguinte colocagdo sobre o atual

estado da midia de massa e seus desdobramentos na educacéo:

Os novos territorios da comunicacdo que ganham hoje um papel nuclear nesta
sociedade, na cultura, na educagdo. A televiséo e a informatica, com especial relevo
para a internet, ttm vindo a introduzir modificacBes significativas no universo
educativo, desde o pré-escolar ao ensino universitario, sem que os docentes, de uma
forma global, se tenham apercebido disso ou, pelo menos tenham aquilatado o alcance
das transformacdes em curso (Escola, 2017, p. 346).

Os novos ritmos de interacdo e comunicagdo, bem como a presenca macica de
dispositivos digitais sempre “online”, como celulares ¢ tablets, nos obrigam a repensar as
formas de fazer educacdo e oferecer instrucdo, pois esse mesmo contexto constroi formas
diferentes de pensar e processar informacdo por parte dos alunos. Os educadores precisam
levar esse fato em conta, se ndo quiserem fracassar na gestdo do processo de ensino-

aprendizagem.

Uma opcdo interessante para o ensino de Matematica e Ciéncias, segundo Koohang e
Harman (2007), € a capacidade de integrar os dispositivos digitais carregados pelos alunos as
novas necessidades educacionais, estimulando habilidades de autoinstrucdo, ou seja, na
utilizacdo de Objetos de Aprendizagem. Como discutiremos mais adiante, um objeto de
aprendizagem corresponde a um recurso, geralmente digital, de uso especifico a um
determinado assunto. Pode se manifestar como simulagdes computacionais, jogos tematicos
ou simples questionarios, geralmente passiveis de serem acessados via midias digitais e
oferecendo algum grau de interacdo humano/méaquina, capaz de fomentar a aprendizagem do

assunto abordado.

N&o ha uma definicdo final sobre o que é um Objeto de Aprendizagem (OA). No
entanto, observando as defini¢bes oferecidas por Wiley (2000), Koohang e Harman (2007),
Nikolopoulos et al. (2012) e IEEE (2014), existe a concordancia que um Objeto de
Aprendizagem € um recurso de ensino, projetado especificamente para tal fim, de facil acesso

e utilizacdo, possuindo as seguintes caracteristicas:
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1. Reusabilidade: reutilizavel sob diversos ambientes de aprendizagem em mudltiplos
contextos;

2. Adaptabilidade: adaptavel a variados ambientes de ensino e estruturas de suporte;

3. Granularidade: conteudo especifico e bem delimitado, facilitando sua readaptacéo e
combinagdo com mdaltiplas ferramentas, de acordo com a necessidade;

4. Acessibilidade: facilmente utilizvel por diferentes usuarios e variadas necessidades;

5. Durabilidade: funcionamento relativamente independente do ambiente fisico,
hardware ou software de maéquina, permitindo a reutilizagdo em um periodo
prolongado.

Alguns acréscimos interessantes séo feitos por Nikolopoulos et al. (2012) que afirma
que um OA deve ser autbnomo e autocontido, funcionando de maneira independente do
contexto educacional, permitindo uma caracteristica de interoperabilidade (grande variedade

de suportes de hardware e software capazes de atender 0 OA).

Em particular, neste artigo tratamos da descricdo e proposta de um OA digital,
reconhecendo que, apesar de interessante a definicdo abrangente de IEEE (2014), os Objetos
de Aprendizagem digitais apresentam maior potencialidade para aplicacdo educacional, pois
podemos tirar proveito das possibilidades computacionais e de interconexao que a tecnologia
digital oferece, além da facilidade de acesso em suporte como celulares e tablets, presentes no

cotidiano da grande maioria dos alunos e professores.

Sobre as potencialidades do uso de recurso no ensino, Bueno e Neto (2018)

esclarecem que:

Dessa forma, os Objetos de Aprendizagem possibilitam aos alunos uma relacédo entre o
contedo a ser trabalhado e suas aplicacBes préticas, visto sua possibilidade de
integracdo com o0s conteldos abordados de maneira participativa e dinamica,
relacionando-os com outras disciplinas, podendo criar um ambiente interdisciplinar.
(Bueno & Neto, 2018, p .2).

Com isso, observamos que esse recurso proporciona um ambiente pratico de
aprendizagem, ou seja, através de um OA é possivel realizar simulacdes e aplicacdes praticas,
tornando assim, o ensino mais compreensivel e atraente para os alunos. Ja para o professor,
fica mais facil relacionar os conteudos com outras &reas de ensino e realizar a

interdisciplinaridade, além de oferecer um ambiente prazeroso para a aprendizagem.
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A seguir, discutiremos as potencialidades do uso de Objetos de Aprendizagem para o
ensino de Probabilidade, tomando por ilustracdo alguns trabalhos que discorrem sobre essa

aplicacdo tecnoldgica nas aulas de Probabilidade.

O ENSINO DE PROBABILIDADE E O USO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os
Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCN’s), deixam claro o
reconhecimento da importancia quanto ao ensino de Probabilidade no Ensino Médio.

Técnicas e raciocinios estatisticos e probabilisticos sdo, sem duvida, instrumentos
tanto das Ciéncias da Natureza quanto das Ciéncias Humanas. Isto mostra como sera
importante uma cuidadosa abordagem dos contetdos de contagem, estatistica e
probabilidade no Ensino Médio, ampliando a interface entre o aprendizado da
Matematica e das demais ciéncias e areas (Brasil, 1999, p.45).

A despeito dessa importancia, problemas no ensino de Probabilidade séo
frequentemente relatados em diversos estudos e depoimentos de professores como em Fujii e
Silveira (2006), Lopes (2008) e Teixeira (2016).

Dada as suas potencialidades, acreditamos que o uso de Objetos de Aprendizagem
(OA) pode contribuir para melhorias no processo de ensino-aprendizagem de Probabilidade,
ao mesmo tempo que se mantém em concordancia com a realidade e necessidades
tecnoldgicas dos alunos, criando dessa forma um componente motivador para o estudo e

aprendizagem dos alunos (Fujii & Silveira, 2006, Lopes & Silva, 2013).

Levantamentos realizados por Oliveira (2007), Waldmann, Silva e Santos Junior
(2017) e Bueno e Neto (2018) nos levam a concluir que é bastante comum, entre os autores e
pesquisadores, o uso de Objetos de Aprendizagem para trabalhar os problemas referentes a

assuntos de Analise Combinatdria, Probabilidade e Estatistica.

Fica evidente que o uso dos recursos computacionais oportuniza a realizacdo de
maltiplas simulagGes de ensaios experimentais, criando um ambiente de exploragdo propicio a
formacdo de conceitos matematicos. Dificilmente seria possivel realizar uma grande

quantidade de ensaios controlados, em turmas numerosas, sem 0 amparo de computadores.

Além da utilizacdo de OA, podemos evidenciar o valor existente na producéo

desses recursos, que de acordo com Oliveira e Pereira (2018, p. 54), “podem ser idealizados,
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elaborados e produzidos segundo um roteiro eficiente que fortaleca a pratica do professor de

Matematica e que atenda as necessidades da realidade escolar”.

Entdo, partindo das experiéncias dos autores, apresentamos uma proposta de
concepgdo de um OA denominado “Cassino Matematico”, que tem como escopo central
simular um ambiente de apostas, similar ao real, como ferramenta mediadora e capaz de

produzir um ambiente fértil para o ensino-aprendizagem de Probabilidade.

CONCEPCAO E ANALISE A PRIORI

Esta fase é caracterizada como o momento de elaboracdo e analise de sequéncias
didaticas com finalidade de validar nossas hipoteses didaticas. Desta forma, destacamos que
nossa variavel ¢ o ensino de Probabilidade a partir do jogo “Cassino Matematico”, tendo as
possibilidades de complementar ou finalizar este contedtdo em sala de aula, para que 0s
discentes tenham uma experiéncia na pratica do que foi ensino na teoria. Para Oliveira e
Pereira (2018), a elaboracéo e producdo de Objetos de Aprendizagem:

Essa producdo é significativa e nos tempos de avanco tecnoldgico, ja podem ser
vivenciadas a partir da existéncia de varios ambientes interativos digitais, que
possibilitam a producdo gratuita de recursos educacionais digitais para facilitar o
cenario educacional e para promover experiéncias pontuais na vida escolar de alunos,
que muitas vezes possuem grandes dificuldades de compreensdo de conceitos
matematicos (Oliveira & Pereira, 2018, p. 54).

Haja visto que os alunos estdo cada vez mais conectados com a midias digitais,
esperamos que os alunos explorem ao maximo a biblioteca virtual do OA, onde consta textos

e videoaulas sobre Probabilidade, e concomitantemente, as duas fases do jogo.

Na se¢do seguinte, vamos descrever detalhadamente o jogo “Cassino Matemético”,

apresentado suas funcdes, regras e contribuicdes no ensino de Probabilidade.

DESCRICAO DO “CASSINO MATEMATICO”
O Cassino Matematico € um Objeto de Aprendizagem (OA), ainda em fase de

elaboracdo e construcdo, que se configura em um jogo e tem como proposta trabalhar o tema

de Probabilidade para alunos do Ensino Médio.
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O diferencial do cassino real para essa proposta de OA, é que esse recurso digital ndo
se restringe apenas a um jogo de sorte, ou seja, possibilita que o aluno teste suas habilidades

sobre Probabilidade.

Escolhemos trabalhar com um jogo, pois esse assunto tem se destacado das
discussbes entre os pesquisadores da Educacdo Matematica no Brasil, visto que 0s jogos
incentivam e estimulam os discentes nas resolugdes de problemas e, por conseguinte,
dinamizam as aulas de matematica. Nesse sentido, concordamos com Grando (2000) quando
diz:

Considerando-se a necessidade de um processo de ensino aprendizagem da
Matematica realmente significativo, é preciso que seja possivel ao aluno estabelecer
um sistema de relacbes entre a pratica vivenciada e a construcdo e estruturacdo do
vivido, produzindo conhecimento. Novamente a acdo transformadora do professor é

ressaltada no sentido de desencadear um processo de ensino que valorize o "fazer
matematica”, ou seja, o fazer com compreensdo (Grando, 2000, p. 28).

Deste modo, buscamos contribuir com o ensino e aprendizagem de Probabilidade por
meio da utilizagdo do OA “Cassino Matematico”. A seguir, apresentamos os elementos que

compdem esse Objeto de Aprendizagem.

O jogo que compdem nosso objeto de aprendizagem esta ambientado em um cassino
virtual, onde propomos usar moedas de aposta, denominadas de bitysino. Esse jogo possuli
duas fases, sendo a primeira contendo exercicios elementares sobre probabilidades, enquanto
na segunda fase, problemas que envolvem estratégia e o uso consciente dos conceitos de
probabilidades.

Os exercicios e problemas propostos ocorrem sempre baseados em apostas sobre a
“mesa de apostas” apresentada na Figura 1, simulando o ambiente de jogo de um cassino. Tal
mesa contém numeros de 0 a 36 (sendo 0s numeros pares da cor preta e 0s impares da cor
vermelha), e distribuidos em trés linhas, somente o zero que € verde e fora da tabela, pois €

aposta da casa. E para sortear 0os numeros temos uma roleta com numeros de 0 a 36.

Figura 1 - Tabela e roleta do Cassino Matematico.

10 |13 |16 |19 |22 |25 |28 |31 |34

11 |14 (17 |20 |23 |26 |29 32 |35
12 (15 |18 |21 |24 |27 |30|33 |36
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Além do jogo, este OA possui uma biblioteca de apoio, como exibido na Figura 2. O
objetivo desta biblioteca é oferecer apoio para que o0 aluno possa, eventualmente, estudar por

conta proépria, utilizando o jogo para aplicar seus conhecimentos.

Figura 2 - Tela principal do Cassino matematico.

\\‘/4 /

. Biblioteca de
probabilidade

> Fase 1

> Fase 2

Fonte: Elaborado pelos autores.

Observamos na figura, trés botbes de acesso, sendo eles: Biblioteca de probabilidade,
Fase 1 e Fase 2. Para um melhor esclarecimento da funcionalidade de cada um, segue uma

descricdo:

e Biblioteca de probabilidade: uma pégina onde consta textos e videoaulas para
auxiliar nos estudos.

e Fase 1. A primeira fase do Cassino Matematico é composta por sete questdes
objetivas, sendo elas:

1. Escolha um nimero na mesa de apostas comando. Qual a probabilidade do seu

ndmero ser sorteado?
2. Aposte na cor vermelha ou preta. Qual a probabilidade da sua cor ser sorteada?

3. Aposte em algumas das linhas da mesa. Qual a probabilidade do nUmero sorteado

ser da linha que vocé apostou?

4. Aposte na vitdria pela casa, na chance de sair o nimero 0. Qual a probabilidade de

ganhar?

17




Res., Soc. Dev. 2019; 8(11):e058111430
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i11.1430

5. Aposte em um numero divisivel por 3. Qual a probabilidade do seu nimero ser
sorteado?

6. Aposte em um namero divisivel por 4. Qual a probabilidade do seu nimero ser

sorteado?

7. Aposte em um namero divisivel por 5. Qual a probabilidade do seu nimero ser

sorteado?

e Fase 2: Essa fase é considerada um pouco mais complexa que a primeira, pois €
composta por quatro questdes subjetivas:
1. Aposte em um numero de 1 a 15. Qual a probabilidade do seu nimero ser

sorteado?

2. Aposte em um numero de 19 a 36. Qual a probabilidade do seu nimero ser

sorteado?
3. Aposte em um namero. Qual a probabilidade do seu nimero néo ser sorteado?

4. Aposte em um numero de 5 a 10. Qual a probabilidade do seu nimero nao ser

sorteado?

Dessa forma, descrevemos o cassino, suas regras, elementos e suas fases. Esse objeto
de aprendizagem foi desenvolvido com o intuito de deixar as aulas mais atrativas, nao
desvalorizando as aulas tradicionais, mas apresentando uma nova proposta para explorar o
ensino de Probabilidade, sendo uma estratégia de ensino e uma forma de somar conhecimento

tanto para os discentes quanto para 0s docentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo pretende contribuir com os meios, recursos e metodologias de ensino de
Matematica. Acreditamos que a proposta que exibimos neste trabalho pode oferecer novas
perspectivas de ensino e aprendizagem mais esclarecedoras e motivadoras para os alunos e
professores de Matematica da educacdo basica, com o destaque para o uso de tecnologias na
sala de aula.
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Destacamos no inicio desse estudo, a importancia de trabalhar o contetddo de
Probabilidade numa abordagem diferenciada, salientando o uso da tecnologia aplicada ao
ensino. Essa abordagem se justifica pelo fato das ferramentas digitais estarem presentes na
realidade dos alunos, de forma inseparavel, contribuindo para uma aprendizagem significativa

e formativa para os professores e alunos.

Foram tratados neste artigo, o uso da Engenharia Didatica como metodologia, 0
ensino de Probabilidade e a idealizacéo e elaboragdo de um objeto de aprendizagem voltado
para o ensino de Probabilidade. Amparamos esse estudo, apenas nas duas primeiras fases
desta metodologia de pesquisa; tendo a oportunidade de investigar, planejar e descrever um
objeto de ensino que abordasse experimento aleatorio, espaco amostral e tipos de evento,
além de célculos envolvendo probabilidade simples e condicional.

A descrigdo do Objeto de Aprendizagem “Cassino Matematico” tentou apresentar
uma ideia diferente da aula tradicional, primeiramente pelo fato da aula acontecer em um
laboratdrio de informatica, ambiente as vezes pouco frequentado pelos alunos; a dindmica de
organizacdo em duplas, favorecendo a troca de informacdes sobre a atividade proposta; e a
avaliacdo da aula ser a partir de um mapa conceitual ou relatério, instrumentos que induzem
formagdo de conceitos e a autoavaliagdo da aprendizagem. Percebemos que todas essas
situacOes, se bem planejadas e organizadas pelo professor, podem despertar uma curiosidade e

autonomia na busca pelo aprendizado.

Entendemos também, que a partir do computador, o aluno tem a oportunidade de
realizar manipulacbes em um cenério ficticio sobre o assunto estudado, visualizando
aplicacdes do contetdo de forma pratica, pois um OA oferece um ambiente de interacdo entre
0 aluno e conteudo aplicado. Obtendo assim, uma aprendizagem significativa e uma eficiente

transposicao didatica dos contetdos estudados.

Por fim, propomos um objeto de aprendizagem que possa acrescentar a pratica de
ensino do professor de Matematica, onde ele possa usar esse recurso digital em sua aula para
0 ensino ou para o aperfeicoamento do conteddo, proporcionando ao aluno um ambiente

favoravel a construcao do seu conhecimento e despertando o interesse pela matematica.

Como continuacdo natural a este trabalho, necessitamos realizar aplicagdes
preliminares, a fim de obter o feedback necessario para verificagdo do acerto das ideias

apresentadas ou a reorientagdo tedrica/experimental dos pontos desenvolvidos. As sugestdes
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de trabalho também podem eventualmente tratar de outros topicos matematicos ensinaveis na
educacao bésica, como por exemplo, abordar topicos de aritmética ou matrizes, este Ultimo

presente na descricao probabilistica das estratégias possiveis para o jogo.
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