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RESUMO

Esse artigo aborda o jogo dos discos como uma ferramenta didatica para o ensino de conceitos
relacionados a probabilidade utilizando discos de diferentes tamanhos e um tabuleiro.
Investigamos se esse jogo promove o desenvolvimento do raciocinio légico, a compreensdo de
conceitos abstratos e o0 engajamento dos alunos, além de desenvolver habilidades
socioemocionais. A implementacédo do jogo dos discos na sala de aula envolve a definicao de
objetivos claros, preparacao dos materiais e explicacdo das regras. Este projeto foi aplicado em
uma turma com 48 alunos do 3° ano do Ensino de Jovens e Adultos (EJA). Conclui-se que o
jogo dos discos é uma ferramenta poderosa que transforma o ensino de matematica e
probabilidade, proporcionando uma aprendizagem ativa, colaborativa e significativa. O sucesso
dessa abordagem depende de um planejamento cuidadoso e da disposi¢do para inovar nas
estratégias pedagdgicas.
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ABSTRACT

This article addresses the disc game as a teaching tool for teaching concepts related to
probability using discs of different sizes and a board. We investigated whether this game
promotes the development of logical reasoning, the understanding of abstract concepts and
student engagement, in addition to developing socio-emotional skills. Implementing the disc
game in the classroom involves defining clear objectives, preparing materials and explaining
the rules. This project was applied to a class with 48 students in the 3rd year of Youth and Adult
Education (EJA). It is concluded that the disc game is a powerful tool that transforms the
teaching of mathematics and probability, providing active, collaborative and meaningful
learning. The success of this approach depends on careful planning and a willingness to
innovate pedagogical strategies.
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Introducéo

A busca por métodos inovadores e eficazes para 0 ensino de matematica e probabilidade,
tem levado educadores a explorar diversas ferramentas didaticas que promovem uma
aprendizagem ativa e significativa. Dentre elas, os Jogos Didaticos, Materiais Manipulaveis,
Aprendizagem Baseada em Problemas e o0 Jogo do discos que por sua capacidade ludica,
conseguem envolver os alunos, além de facilitar a compreensdo de alguns conceitos complexos
de maneira ludica e interativa. Assim sendo, 0 presente artigo visa explorar as multiplas facetas
e beneficios do jogo dos discos, destacando seu potencial para transformar a dinamica da sala

de aula em uma possibilidade de enriquecer a experiéncia educacional dos estudantes.

A introducdo de jogos e atividades ludicas no ambiente escolar ndo é uma ideia nova,
mas tem ganhado cada vez mais atencdo devido aos seus comprovados beneficios pedagogicos.
Estudos tém demonstrado que o uso de jogos educacionais podem aumentar significativamente
oengajamento dos alunos, melhorar a retencdo de informagdes e desenvolver habilidades criticas
de resolucéo de problemas e pensamento analitico. "o jogo dos discos pode ser uma ferramenta
eficaz para ensinar nocdes de probabilidade, tornando o aprendizado mais dinamicoe intuitivo™
(Madruga, 2023, p. 45).

Além desses beneficios gerais, 0 jogo dos discos promovem habilidades
socioemocionais, como a colaboragdo, a comunicacdo e a empatia, uma vez que muitas
atividades envolvem trabalho em grupo. "os jogos matematicos, incluindo o jogo dos discos,
incentivam a interacdo entre os alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem cooperativo
e engajador” (Paterlini, 2002, p. 23).

Um aspecto crucial para o sucesso do jogo dos discos € o planejamento cuidadoso e a
clareza na defini¢do dos objetivos de aprendizagem. Professores precisam preparar 0s materiais

necessarios, explicar as regras e objetivos do jogo de forma clara para garantir que todos 0s
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alunos possam participar e beneficiar-se plenamente da atividade. Além disso, é fundamental
que os educadores estejam preparados para guiar as discussoes e reflexdes pos-jogo, ajudando

os alunos a conectar as experiéncias praticas com os conceitos tedricos abordados.

Ao incorporar jogos matematicos, os educadores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais rico e estimulante, que motiva os alunos e facilita uma compreensdo mais

solida e duradoura dos conceitos matematicos.
1. Conceito de probabilidade

Para entendermos melhor a Teoria da Probabilidade, precisamos antes conhecer alguns

termos e suas definicdes:

Chamamos de experimentos aleatorios aqueles que, repetidos em idénticas condicdes,
produzem resultados que ndo podem ser previstos com certeza. Embora ndo saibamos qual o
resultado que ird ocorrer num experimento, em geral conseguimos descrever o conjunto de

todos os resultados possiveis que podem ocorrer. “As variagdes de resultados, de experimento

para experimento, séo devidas a uma multiplicidade de causas que ndo podemos controlar, as

quais denominamos acaso” (IEZZI, 2010, p. 89).

“Chamamos de espag¢o amostral, e indicamos por Q, um conjunto formado por todos 0s

resultados possiveis de um experimento aleatorio” (IEZZI, 2010, p. 89).

Por exemplo, ao langarmos uma moeda e observarmos a face voltada para cima,

podemos ter cara ou coroa. Logo, para este experimento aleatério, temos Q = {cara, coroa}.

Evento (A, B, C, ...): é qualquer subconjunto do espagco amostral de um experimento
aleatorio. Se uma caixa contém 10 bolas, de mesmo “peso” e tamanho, numeradas de 1 a 10 e

uma pessoa, com os olhos vendados, retira uma bola dessa caixa, temos Q = {1, 2, 3, , 10}.
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Um evento desse experimento (chamaremos de A) pode ser, por exemplo, a retirada dos
multiplos de 4 desta caixa, ou seja, A = {4, 8} como mostra na Figura 1. Note que A é um
subconjunto de Q;

FIGURA 1: Evento A de um espago amostral €.
FONTE: Autoria prépria (2024).

A probabilidade é uma &rea da matematica que se dedica ao estudo das chances ou

possibilidades de ocorréncia de determinados eventos. De maneira geral, ela quantifica a

incerteza, oferecendo uma medida numeérica que indica a probabilidade de um evento especifico
ocorrer dentro de um conjunto de possibilidades. Assim, chamando de n(A) o nimero de
elementos do Evento A e de n(Q2) o nimero de elementos do espago amostral, tem-se que:

UG
n(Q)

P

No artigo "Jogo dos discos como auxilio na aprendizagem de nocdes de probabilidade
para estudantes do 8° ano" de Oliveira, Argolo e Madruga (2023), os autores abordam a
probabilidade como uma ferramenta essencial para a compreensdo de eventos aleatérios e a
tomada de decisBes informadas. Eles utilizam o jogo dos discos como um recurso pedagdgico

para ilustrar e explorar esses conceitos de maneira pratica e envolvente.
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"A probabilidade pode ser definida como uma medida que quantifica a incerteza
associada a eventos aleatdrios, expressa como um numero entre 0 e 1, onde 0 indica a

impossibilidade do evento e 1 indica a certeza de que o evento ocorrera™ (Oliveira, et al, 2023).

No contexto educativo, 0 jogo dos discos pode facilitar a visualizar a experimentacao
desses conceitos, permitindo que os alunos desenvolvam uma compreensdo intuitiva e pratica

da teoria probabilistica.

Os autores destacam a importancia de métodos didaticos que vao além da teoria abstrata,
afirmando que "o uso de jogos como o dos discos ndo apenas torna o aprendizado de
probabilidade mais acessivel e interessante, mas também permite que os alunos observem
diretamente o0s principios matematicos em acdo, favorecendo uma aprendizagem

significativa”(Oliveira, et al, 2023).

Portanto, a probabilidade ¢ uma ferramenta poderosa para lidar com a incerteza e a
variabilidade na matemaética e em diversas outras areas do conhecimento como: como finangas,
medicina, engenharia etc. A abordagem prética e ludica proposta por Oliveira, Argolo e
Madruga (2023) no ensino de probabilidade através do jogo dos discos exemplifica como
conceitos complexos podem ser ensinados de maneira mais acessivel e envolvente,

promovendo um aprendizado mais profundo e duradouro.
2. Probabilidade Geométrica

Nesta secdo, sera discutida a aplicacdo da probabilidade geométrica, um conceito que,
embora pouco explorado nas salas de aula da educacdo basica, oferece grande potencial
didatico.

A probabilidade geométrica € uma extensdo da teoria de probabilidade que lida com
eventos que ocorrem em espagos continuos, como segmentos de linha, areas planas ou volumes

5
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tridimensionais. Ao contrario da probabilidade classica, que conta eventos discretos, a
probabilidade geométrica utiliza conceitos de geometria para determinar a probabilidade de um
evento acontecer em uma regido continua. Para eventos continuos, a probabilidade é a razéo

entre a medida da regido de interesse e a medida do espago total:

p— Area ou volume da regido de interesse

Area ou volume total

"A probabilidade geométrica é aplicada quando a andlise de eventos envolve medidas
de comprimento, &rea ou volume, sendo especialmente relevante em situacdes que as variaveis

estdo associadas a dimensdes fisicas continuas™ (Oliveira, et al, 2023). Isso significa que a

probabilidade geométrica é utilizada para calcular a chance de um evento ocorrer em regides
que podem ser descritas geometricamente, como um ponto dentro de um circulo, um objeto

caindo em uma area especifica, ou um volume dentro de um espago tridimensional.

3. Base nacional comum curricular (BNCC) e o0 uso de Jogos no ensino

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que define o
conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacdo Basica no Brasil. Uma das inovacdes da BNCC é a énfase
no uso de metodologias ativas e praticas pedagogicas que promovam uma aprendizagem mais
significativa e engajadora. Nesse contexto, 0 uso de jogos no ensino € destacado como uma

ferramenta pedagogica eficaz para alcancar esses objetivos.

A BNCC destaca 10 competéncias gerais que devem ser desenvolvidas ao longo da
Educacdo Bésica, e 0s jogos podem contribuir significativamente para muitas delas. Algumas

dessas competéncias incluem:
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e Pensamento critico e cientifico: Os jogos ajudam os alunos a desenvolver
habilidades de raciocinio 16gico e resolugdo de problemas.

e Trabalho e projeto de vida: A colaboracdo em jogos promove habilidades sociais e
emocionais, Como empatia e cooperacao.

e Cultura digital: Jogos digitais, em particular, incentivam o letramento digital e o
uso ético e responsavel das tecnologias.

Na area de Matematica, a BNCC sugere o uso de jogos para facilitar a compreensédo de
conceitos abstratos e promover a resolucdo de problemas. Jogos que envolvem contagem,
operacOes aritméticas, e conceitos geométricos sdo especialmente recomendados. "O uso de
jogos matemaéticos é incentivado para que os alunos possam explorar conceitos de maneira
Iudica e contextualizada, facilitando a compreenséo e aplicacdo pratica desses conceitos"
(BNCC, 2018).

A BNCC enfatiza a importancia de metodologias ativas e praticas pedagdgicas
inovadoras, destacando o uso de jogos como uma estratégia eficaz para o ensino. Ao promover
0 engajamento dos alunos, facilitar a compreensdo de conceitos e desenvolver habilidades
cognitivas e socioemocionais, 0s jogos se mostram uma ferramenta valiosa para alcancar uma
educacdo de qualidade. Para que essa abordagem seja bem-sucedida, é essencial que o0s
educadores recebam formacdo adequada e estejam dispostos a incorporar essas praticas em suas

estratégias de ensino.
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4. Beneficios dos Jogos dos Discos na Educacao

Desenvolvimento do Raciocinio Logico: O estudo de Smole e Diniz (2001), indica que
0s jogos sdo ferramentas que estimulam o raciocinio légico, oferecendo desafios que exigem

dos alunos estratégias de solugdo de problemas e tomada de decisdes. O jogo dos discos,

em particular, promove a anélise e o planejamento ldgico, contribuindo para o desenvolvimento

dessa habilidade.

Compreensdo de Conceitos Matematicos: O estudo de Borba e Penteado (2001)
apontam que o uso de jogos facilita a compreensdo de conceitos matematicos abstratos, pois

coloca o aluno em situagGes concretas e manipulativas. No caso do jogo dos discos, conceitos

de probabilidade e geometria tornam-se mais acessiveis, a medida que os alunos interagem com

os discos e o tabuleiro.

Desenvolvimento de Habilidades Socioemocionais: O estudo de Antunes (2009),
argumenta que 0s jogos sdo poderosos aliados no desenvolvimento de competéncias

socioemocionais, como a paciéncia, a perseveranga e a gestdo de frustracoes.

Ao trabalhar em grupos ou pares para resolver desafios do jogo dos discos promove a

colaboragdo, a comunicacao e a empatia entre os alunos.

Estimulacdo da Criatividade: O estudo de Almeida (2014), indica que 0s jogos S&o
importantes para estimular a criatividade, uma vez que permitem aos alunos explorar diferentes
caminhos para resolver problemas. No jogo dos discos, em particular, os alunos precisam

desenvolver e testar diferentes estratégias para alcangar o objetivo, exercitando sua criatividade.
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5. Experimentacao dos jogos dos discos na sala de aula

Este projeto foi aplicado em uma turma com 48 alunos do 3° ano do Ensino de Jovens e
Adultos (EJA). No Colégio Democratico Estadual Professor Edgard Santos, localizado na Praca
Heitor Dias, 18 - Centro, Satiro Dias - BA.

Essa proposta caracterizou-se como um estudo de caso descritivo, com abordagem
qualitativa e quantitativa, buscando investigar os impactos do uso do jogo dos discos no ensino
de conceitos de probabilidade. A escolha pela abordagem permitiu uma analise dos resultados
obtidos a partir da aplicacdo do jogo e questionarios, quanto das percepcdes e envolvimentos

dos alunos, observados por meio de interacdes e reflex6es em sala de aula.

Vale destacar que a pesquisa adotou um enfoque participativo, em que os alunos tiveram
voz ativa no processo. Durante as atividades, foram incentivados a discutir suas estratégias,
colaborar entre si e refletir sobre os resultados. Esse ambiente colaborativo contribuiu para o
fortalecimento do aprendizado ativo, em que os estudantes se tornaram agentes do proprio
conhecimento.

1° momento

Discutimos com os alunos o que se entende quando se fala as palavras imprevisivel,

aleatorio, arbitrario e acaso.

Imprevisivel: refere-se a algo que ndo pode ser antecipado ou previsto devido a sua
natureza incerta ou desconhecida. Eventos imprevisiveis ndo seguem um padrdo e podem

ocorrer sem aviso prévio.

Aleatorio: diz respeito a eventos ou processos que ocorrem de forma completamente ao
acaso, sem um padrdo ou ordem discernivel. Em contextos matematicos e estatisticos,

aleatoriedade € frequentemente associada a distribui¢ao uniforme de possibilidades.
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Arbitrario: caracteriza decisdes ou escolhas feitas sem base em regras predefinidas, ldgica ou
sistema, frequentemente dependendo do julgamento ou preferéncia pessoal. No contexto
matematico, pode se referir a valores escolhidos sem qualquer restricao especifica.

2° momento
Revisdo do conceito de Probabilidade com alguns exemplos. Probabilidade sdo chances

de um evento ocorrer. Numa linguagem culta: P= % Onde n(Q2) ¢é o espago amostral e
n

n(A) é o evento.

Exemplo: No lancamento de um de dois dados qual a probabilidade de a soma das faces ser

maior que quatro?

1° ensinei a encontrar o espagco amostral que nesse caso seria 6 x 6 = 36.
2° ensinei a encontrar o evento dado; + dadoz > 4.

(1,4); (1,5); (1, 6);

(2,3);(2,4); (2,5); (2, 6);

(3.2); (3,3): (3.4); (3,5); (3, 6);

(4,1); (4,2); (4,3); (4,4); (4,5); (4,6);

(5,1); (5, 2); (5,3); (5,4); (5, 5); (5, 6);

(6,1); (6, 2); (6, 3); (6, 4); (6, 5); (6, 6);

N(e) = 30
p=39_5-083%
3% 6

10
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3° momento

Explicamos a dindmica dos jogos dos discos assim como as suas respectivas regras, 0
que eles teriam que fazer para efetuar a confeccéo dos tabuleiros. Foi separado os alunos em 6
grupos de 8 pessoas na qual todas as equipes iriam fazer os experimentos com os botdes e

moedas e responder um questionario apresentado.
Para a construcdo dos jogos dos discos Sa0 necessarios:
Cartolina 42 x 42 cm;
Régua e transferidor;
Léapis e borracha;
10 botdes de roupa de bebé com 0,8 cm de diametro;
10 botdes de camisa com 1,1 cm de didametro;
10 moedas de R$ 0,10;
10 moedas de R$ 0,25;

Tabela para observacdo e registro de eventos.

11
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6. Processo de construcao

1° PASSO: Marcar, com auxilio da régua, pontos distantes 3 cm um do outro, ao longo

das bordas da folha;

2° PASSO: Com o auxilio da régua e de um esquadro (ou de um par de esquadros),
construir o quadriculado (quadrados de lados 3 cm), tracando segmentos de reta, verticais e
horizontais, partindo dos pontos marcados no 1° passo e com isso vocés terdo um papel

quadriculado para o jogo dos discos conforme a Figura 2.

4

FIGURA 2: Construcéo do tabuleiro
FONTE:Autoria propria (2024).

7. Regras

Lancar os diversos tipos de discos (botdes e moedas) no tabuleiro. Um lancamento é
favorével, nesse processo, se a moeda ou botdo cair inteiramente dentro de um quadrado. 1sso
indicada uma jogada vencedora. Caso contrario, um langamento é ndo favoravel, se a moeda ou
botdo interceptar alguma linha do quadriculado. Isso indica uma jogada perdedora como

apresentado na Figura 3.

12
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FIGURA 3: Lancamento de moeda de botéo.
FONTE: Autoria prdpria (2024).

8. Proximos Passos

1° Passo: Efetive langamentos com moedas de 10 centavos simultaneamente. Repita
esse processo 20 vezes (com isso chega-se aos 200 lancamentos). Organize os dados numa
tabela, como a que segue e calcule a probabilidade de ganho do jogo com essas moedas. Essa

tabela se estende para as moedas de R$ 0, 25 centavos e os botdes de 0,8 cm e 1,1 cm.

Quadro 1. Dados obtidos com o langamento das moedas de 10 centavos

L Q L Q F
1 10 11 10
2 10 12 10

13
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3 10 13 10
4 10 14 10
5 10 15 10
6 10 16 10
7 10 17 10
8 10 18 10
9 10 19 10
10 10 20 10
Total 100 Total

Fonte: Autoria prépria (2024).

L = nimero do langcamento; Q = quantidades de moedas ou botdes lancados;

F = quantidade de langcamentos favoraveis.

2° Passo: Repita 0 mesmo processo do passo anterior, com as moedas de 25 centavos e

os botdes de camisa e de roupinha de bebé. Preencha tabelas analogas a anterior e determine as

probabilidades que ocorrem de ganho do jogo, com esses objetos.

3° Passo: Preencha agora a tabela que segue, com os dados obtidos nos passosanteriores.

14
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Quadro 2. Organizando os dados obtidos com langamentos experimentais de discos

com diametro variado

Tipo de disco

Diametro

Quantidade
de

lancamento

Eventos

Favoraveis

Probabilidade
de ganho P(d)

Fonte: Autoria propria (2024).

d = didametro do disco

15
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A partir das informagdes colhidas e manipulagbes feitas, responda, com
justificativas:

a) Compare a probabilidade encontrada ao lancar as moedas de 10 centavos com as
moedas de R$ 0,25. Os dois resultados diferem muito? Por que isso ocorre?

b) O que acontece se o diametro do disco foi maior que o lado do quadrado?

¢) Indique as dificuldades encontradas ao medir os diametros de moedas ou botdes com
uma régua.

d) Ao invés de usar um lapis fino, vocés utilizarem um pincel de ponta grossa para
desenhar os quadrados, fazendo linhas de 3 cm. O que muda no jogo?

e) Se for valido o langcamento de varios discos de uma vez, o que fazer caso dois discos
fiqguem sobrepostos?

) Sera que um disco com 0 mesmo didmetro do lado do quadrado teremos condicéo de
ter uma jogada vencedora?

g) Considerando que a probabilidade é um quociente, qual o menor e o maior valor que

ela pode atingir?

16
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4° momento etapa das experiéncias

Cada grupo recebe uma cartolina de 42 x 42 cm, teve uma equipe que preferiu utilizar o
papel metro. Com a ajuda da régua e do transferidor, desenham linhas criando uma grade de
ladrilhamento. Nesta atividade, os alunos, organizados em grupos, foram orientados a criar o

tabuleiro onde o jogo seria realizado e a responder as perguntas propostas.

Conforme indicado na Figura 4, observamos que a elaboragéo foi realizada de forma
colaborativa, utilizando régua, lapis e papel metro. Notamos que a principal dificuldade
enfrentada durante a confeccéo do tabuleiro em sala de aula foi a auséncia de mesas adequadas
para apoiar o material em construcdo. Ressaltamos que o processo de construcdo foi de extrema
importancia, pois permitiu aos alunos discutir as melhores estratégias de execucdo, promovendo

0 respeito matuo, a construgdo do conhecimento coletivo e a habilidade de escutar.

FIGURA 4: Confecgdo do tabuleiro.
FONTE: Autoria propria (2024).

17
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Nas Figuras 5 e 6, os alunos dos grupos 1 e 2 respectivamente fizeram alguns
langamentos com a moedas de R$ 0,10 centavos e botdes.

No Grupo 1, os alunos comecaram os lancamentos com as moedas de R$ 0,10. Alguns
dos lancamentos foram favoraveis e algumas atingindo o centro dos discos, garantindo bons
acertos.

Por outro lado, houve lancamentos ndo favoraveis, onde as moedas sairam do eixo ou
ndo atingiram o alvo desejado. Essas falhas ocorreram quando os alunos aplicaram forca

excessiva ou lancaram em um angulo impreciso.

Ao passarem para os botfes, 0s alunos observaram que, por serem mais leves, os botdes
exigiam uma abordagem diferente. Os lancamentos favoraveis ocorreram quando eles
suavizaram a forca e focaram na precisdo, fazendo com que os botdes deslizassem suavemente

sobre a superficie e atingissem areas favoravel.

FIGURA 5: Langamento da moeda de 10 centavos.  FIGURA 6: Langcamento dos botdes.

FONTE: Autoria prépria (2024). FONTE: Autoria propria (2024).
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A partir das informacgdes colhidas e manipulagdes as equipes responderam ao
questionario. Nas figuras 7 e 8 respectivamente os alunos do grupo 3 e 4, a0 comparar a
probabilidade dos lancamentos de moedas de 10 centavos com as de 25 centavos, demonstraram
um entendimento sobre didmetros das moedas nos resultados. No experimento, foram

observados que os eventos de maior frequéncia foram nas moedas de 10 centavos.

FIGURA 7: Comparacéo de didmetros
FONTE: Autoria prépria (2024).

FIGURA 8: Comparacao de didmetros
FONTE: Autoria propria (2024).
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Ao explicar que um disco com diametro maior que o lado do quadrado ultrapassara as
laterais do quadrado, ambos os grupos demonstraram um entendimento claro dos conceitos
geométricos envolvidos. 1sso indica que o grupo compreende a relacdo entre o didmetro de um
circulo e as dimensdes de um quadrado, reconhecendo que, se o0 diametro excede o
comprimento do lado do quadrado, o disco ndo pode ser contido inteiramente dentro da figura.

Podemos observar na Figura 9 que ao sugerir o uso de um pincel de ponta grossa para
desenhar os quadrados, a equipe demonstrou uma compreensdo das implicacdes geométricas e
praticas dessa alteracdo no jogo. A maior espessura das linhas reduziria a area atil dos
quadrados, alterando suas propor¢6es originais. 1sso tornaria os acertos mais dificeis, pois 0s
espacgos efetivos onde os discos podem cair diminuiriam. Esse entendimento evidencia o
conhecimento sobre como as caracteristicas fisicas das ferramentas utilizadas podem impactar

a dinamica e os resultados do jogo.

FIGURA 9: Comparacao de didmetros
FONTE: Autoria propria (2024).
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Apos cada lancamento baseado na figural0, os alunos do grupo 7 registraram a posi¢ao
dos discos em uma tabela. E observaram se os discos cairam dentro das areas delimitadas ou
fora delas com suas respectivas probabilidades.

FIGURA 10: Dados dos langcamentos.
FONTE: Autoria prépria (2024).
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Resultados e Consideracdes Finais

O Jogo dos discos como auxilio na aprendizagem de nogdes de probabilidade para
estudantes proporciona uma reflexdo valiosa sobre o uso de recursos ludicos no ensino de
conceitos matematicos, especialmente no campo da probabilidade. Os resultados apresentados
no artigo indicam que os jogos dos discos ndo apenas despertam o interesse dos estudantes, mas
também contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, como o
raciocinio l6gico e a capacidade de resolver problemas. Além disso, a metodologia descrita
enfatiza a importancia de um planejamento cuidadoso e de uma execucado bem-orientada para

maximizar os beneficios pedagogicos do uso de jogos em sala de aula.

A introducéo de jogos educativos, como o jogo dos discos, pode transformar a dindmica
do ensino, tornando-o mais ativo e colaborativo. Essa transformacao é essencial para atender as
demandas contemporaneas da educacdo, que requerem métodos inovadores para engajar 0S
alunos e promover uma aprendizagem mais profunda. A abordagem ludica facilita a
internalizacdo de conceitos complexos de probabilidade, permitindo que os estudantes

visualizem e experimentem os principios tedricos de forma concreta e pratica.

Um dos pontos fortes do estudo é a énfase na conexdo entre teoria e pratica. Ao usar 0s
jogos dos discos, os alunos ndo apenas aprendem 0s conceitos matematicos, mas também
aplicam esses conhecimentos em situacdes simuladas, o que reforga a compreensao e retém a
informac&o de maneira mais eficaz. A atividade ludica promove um ambiente de aprendizagem
descontraido e motivador, onde os estudantes podem explorar, experimentar e refletir sobre

suas descobertas.
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Além dos beneficios cognitivos, os jogos dos discos também contribuem para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. A interacdo durante o jogo promove 0
trabalho em equipe, a comunicacdo eficaz e o respeito mutuo entre os participantes. Essas
competéncias sdo fundamentais para a formacdo integral dos alunos e para prepara-los para os

desafios futuros, tanto académicos quanto pessoais.

O jogo dos discos se destaca como uma ferramenta didatica poderosa que facilita a
aprendizagem de conceitos de probabilidade promove o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, e transforma a experiéncia educacional dos alunos. Para que essa
abordagem seja plenamente efetiva, é essencial que os educadores recebam formacdo adequada
e estejam abertos a inovar em suas praticas pedagdgicas. Com um planejamento bem
estruturado e uma execucao cuidadosa, 0s jogos podem ser uma estratégia valiosa para alcancar

uma educacéo de qualidade e significativa.

Apos a aplicacdo dos jogos dos discos, concluimos que a utilizagcdo de situacdes-
problema é uma préatica essencial no ensino, pois incentiva os alunos a desenvolverem o
raciocinio l6gico e a capacidade de pensar de forma independente, em vez de dependerem
apenas de formulas prontas. Os alunos demonstrem maior habilidade em compreender e aplicar

0s conceitos de probabilidade.

Observamos que os alunos manifestaram interesse em métodos alternativos para
aprender probabilidade, indicando que as abordagens tradicionais sem inovagOes
metodoldgicas ndo foram eficazes para garantir uma assimilacao satisfatdria do contetdo nessa
turma. Esse trabalho, portanto, representa um ponto inicial importante para futuras

investigacdes. As adaptacdes propostas podem servir como uma base sélida para o
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desenvolvimento de novas metodologias de ensino, oferecendo potencial para expandir o
entendimento dos alunos em temas relacionados a probabilidade e outras areas do
conhecimento. E crucial continuar explorando essas abordagens para garantir um ensino mais

eficaz e significativo.
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