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Proposta de uma atividade baseada em
projetos para a conscientiza¢ao sobre
aplicativos de apostas (bets)

RESUMO

Neste artigo apresenta-se uma breve revisdo dos principais conceitos da Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), combinados na proposta de uma sequéncia didatica direcionada
ao estudo dos conceitos bdsicos da teoria das probabilidades. Argumenta-se que essa
proposta, embora ndo aplicada na pratica, possa tornar o aprendizado engajador ao partir
de uma questdo norteadora bastante atual: porque jogos de cassino ou similares sdo
chamados jogos de azar? Da ABP traz-se a utilizagdo de importantes ferramentas
pedagdgicas, tais como, o uso de brainstormings, webquests, rubricas e portfélios. A
centralidade da aprendizagem no aluno, potencializa essas ferramentas tanto como
elementos promotores de ideias e discussdes como organizadores da busca por
conhecimento. Também, introduz-se a criagdo de artefatos via impressao 3D, enquadrando
a presente proposta didatica nos conceitos da educagdo STEAM: a interdisciplinaridade,
énfase no desenvolvimento do pensamento critico e resolugdo de problemas, a inovagao e
criatividade, o uso de tecnologias e ferramentas digitais e o incentivo do trabalho
colaborativo em equipe.

PALAVRAS-CHAVE: STEAM; Aprendizagem Baseada em Problemas; Probabilidade Estatistica.

Proposal for a project-based learning activity
to raise awareness about betting apps

ABSTRACT

This article presents a concise review of the fundamental concepts of Project-Based Learning
(PBL), integrated within a proposed teaching sequence designed to explore the foundational
principles of probability theory. It has been posited that, despite its absence from practical
implementation, this proposal possesses the capacity to engender an engaging learning
environment by virtue of its foundation in a contemporary guiding question: for what reason
are casino games and analogous pastimes designated as games of chance? Problem-Based
Learning (PBL) is a pedagogical approach that incorporates a range of important tools,
including brainstorming, webquests, rubrics and portfolios. The centrality of student-
centered learning serves to enhance the efficacy of these tools in two key ways. Firstly, they
function as promoters of ideas and discussions, and secondly, they play a pivotal role in the
organization of the search for knowledge. In addition, the fabrication of artefacts through
the utilization of 3D printing is introduced, thereby situating the present didactic proposal
within the conceptual framework of STEAM education: interdisciplinarity, emphasis on the
development of critical thinking and problem solving, innovation and creativity, the use of
digital technologies and tools, and the encouragement of collaborative teamwork.
KEYWORDS: STEAM; Problem Based Learning; Statistical Probability.
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INTRODUCAO

A partir do texto da BNCC (BRASIL, MEC/CONSED/UNDINE, 2017), os
mecanismos de ensino e aprendizagem no Brasil passaram a ser vistos como uma
grande reforma na educacdo brasileira, defendendo a tese de que “ha muito
conteddo” desinteressante aos nossos alunos, e que uma nova educacao deve
ser vista no desenvolvimento de competéncias e habilidades que melhor possam
prepara-los para o mercado de trabalho. O texto recebeu iniUmeras criticas desde
sua elaboracdo, onde sdo apontados problemas que vao desde a forte influéncia
da iniciativa privada (dos Santos & Silva, 2017; Urbini, 2015), discursos de
diversidade e inclusdo enviesados (Fatima Cdssio, 2014; Limaverde, 2015), até a
possibilidade de sua ado¢do aumentar a distancia entre os “privilegiados”
afortunados da rede privada da educacdo e os milhdes de jovens brasileiros
dependentes do ensino publico (Branco & Zanatta, 2021).

Apesar disso, o texto da BNCC ressalta a importancia da utilizagdo de
ferramentas tecnoldgicas e digitais no processo de ensino dos jovens brasileiros,
uma vez que “os jovens estdo dinamicamente inseridos na cultura digital, ndo
somente como consumidores, mas se engajando cada vez mais como
protagonistas” (BRASIL, MEC/CONSED/UNDINE, 2017, p. 474). Assim, ao longo do
texto fica explicita a necessidade da utilizacdo de ferramentas relacionadas as
tecnologias digitais de informacdo e comunicac¢do (TDIC) nos processos de ensino
e aprendizagem, como artificio no desenvolvimento de novas habilidades e
competéncias requisitadas na sociedade contemporanea, conforme consta na
competéncia de nimero 5 da Matematica:

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis,
para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de
conhecimento, validando estratégias e resultados (ibid. p. 267).

ou outras ferramentas, como relatado para o ensino dos conteldos tematicos de
Probabilidade e Estatistica:

...0 uso de tecnologias — como calculadoras, para avaliar e comparar resultados, e
planilhas eletrénicas, que ajudam na constru¢do de graficos e nos calculos das medidas
de tendéncia central. A consulta a paginas de institutos de pesquisa — como a do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) — pode oferecer contextos
potencialmente ricos ndo apenas para aprender conceitos e procedimentos estatisticos,
mas também para utiliza-los com o intuito de compreender a realidade (ibid. p. 274).

Durante a etapa final do ensino fundamental e considerando os conteudos
de Matematica, ainda que a BNCC defenda uma aprendizagem significativa como
resultado “das conexBes que os alunos estabelecem entre os objetos e seu
cotidiano, entre eles e os diferentes temas matematicos” (ibid. p. 298) com o
objetivo de que “eles desenvolvam a capacidade de abstrair do contexto,
apreendendo relagdes e significados, para aplica-los em outros contextos” (ibid.
p. 299), o documento ndo especifica — seja a forma metodoldgica ou a
abordagem pratica — como os docentes devem trabalhar esses conteudos. Para
gue os processos de ensino sejam desencadeados através de problemas abertos
e contextualizados é necessdrio que os professores estejam aptos a trabalhar,
majoritariamente, com metodologias ativas como a aprendizagem baseada em

projetos (ou problemas), pois seria contraditério manter a abordagem
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instrucional centrada no professor e defender a tese na qual “é de fundamental
importancia também considerar o papel heuristico das experimentacdes na
aprendizagem da Matematica” (ibid. p. 265).

Nesse contexto, a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
(for Education, 2008) apresenta caracteristicas que podem promover o
desenvolvimento de habilidades e competéncias a partir de processos
centralizados no estudante. Nela, as atividades de aprendizagem se iniciam a
partir de uma ou mais questdes norteadoras, que servirdo como elemento
instigador ao promover o engajamento inicial dos alunos. Ainda dentro da ABP,
ha diversas ferramentas pedagoégicas que podem ser utilizadas na promocgdo da
aprendizagem, das quais merecem destaque: o brainstorming, a webquest e o
uso do portfélio. O brainstorming é utilizado como forma de levantar e debater
ideias e hipdteses sobre a resolucdo do projeto apresentado e que foram
levantadas pela questdo norteadora. De acordo com Praminingsih et al. (2023), o
brainstorming ajuda no desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade
dos estudantes, habilidades essenciais do século XXI. A webquest (Dodge, 1995)
representa uma ferramenta de pesquisa online, estruturada e orientada pelo
professor, promovendo a reflexdo acerca dos conteddos acessados. Seu uso,
melhora a capacidade de sintese, a andlise e a avaliagdo da informagdo, passos
essenciais na construcao do entendimento do problema proposto na questdo
norteadora (Zhang et al., 2022). O portfélio por sua vez, possui dupla fungédo:
registrar e articular os conhecimentos trabalhados ao longo do projeto -
efetivamente servindo como sua memoria -, e também permite ao docente
avaliar a evolucgdo do aluno, em troca de uma avaliacdo pontual Unica ao final do
projeto (Boas, 2005). Além disso, o uso do portfélio aprimora outras
competéncias, tais como, analise textual, expressdo escrita, capacidade de
sintese e organiza¢do de conhecimento (Gomes et al., 2010).

Na ABP, o enfoque da avaliacdo ocorre ao longo do processo de
aprendizagem e pode ser acessado (quantificadas ou qualificadas) utilizando
diferentes ferramentas pedagdgicas, tais como as supracitadas, por meio do uso
de rubricas. As rubricas podem ser organizadas em niveis hierdrquicos de
complexidade e podem se apresentar sob a forma analitica ou holisticas e
utilizadas na avali¢do individual ou coletiva, conforme aponta Bender (2015). Por
ultimo, o elemento que torna a aprendizagem genuinamente guiada pela ABP, é
o artefato ou produto educacional. O produto educacional corresponde a
materializacdo dos processos de aprendizagem, representando uma sintese do
percurso investigativo dos estudantes. Em outras palavras, uma evidéncia
concreta da aprendizagem significativa. A literatura é unanime em afirmar que a
criacdo de produtos auténticos torna a aprendizagem mais significativa, pois
engaja os alunos em situagGes préximas a realidade e favorece a mobilizacdo de
multiplas competéncias (Almulla, 2020). Como exemplo, podemos encontrar
como artefatos de atividades na ABP, modelos tridimensionais em ciéncias
(Kolodner et al., 2003), websites e recursos digitais interativos em abordagens
multidisciplinares (Markan, 2011), relatdrios técnicos (Thomas, 2000) e entre
outros (Ferreira, 2003; Bender 2015).

Considerando especificamente a unidade tematica de Probabilidade e
Estatistica da etapa final do Ensino Fundamental, a BNCC sugere uma abordagem

gue possa abranger conceitos, fatos e procedimentos aplicdveis a varias situacdes
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cotidianas, cientificas e tecnolégicas. Assim, o desenvolvimento de competéncias
para coletar, organizar, representar e analisar dados em diferentes contextos é
essencial nesta fase para o desenvolvimento de senso critico em tomadas de
decisGes baseada em evidéncias. Por exemplo, a sdlida aprendizagem dos
conceitos de probabilidade pode desempenhar um papel crucial na compreensao
dos possiveis resultados em jogos de azar, pois entender as chances de ganhar ou
perder pode afetar o julgamento individual e, portanto, a abordagem racional a
esses jogos. Essa compreensdo ndo pode ser garantida no caso das recentes
plataformas online de apostas, popularmente conhecidas como Bets, uma vez
que os algoritmos dessas plataformas sao proprietdrios e projetados de forma
gamificada para dar ao usuario uma sensagao permanente de vitdria iminente.

Especificamente no Brasil, as apostas online tornaram-se um problema de
salde publica (Prazeres, 2024) e econdmica (Zorzetto & Orlandi, 2024). Segundo
o SUS (Servico Unico de Saude), houve um aumento de 53% na procura de
servicos de saude mental relacionada a adic¢do ao jogo. Estima-se que o valor
das apostas no Brasil entre 2023 e 2024 foi de RS 68 bilhdes, enquanto os
prémios ndo chegaram a RS 200 milhdes.

Assim, no presente trabalho é apresentada uma sequéncia didatica para o
ensino dos conteudos de Probabilidade e Estatistica presentes na BNCC no sexto
ano da etapa final do Ensino Fundamental, com o objetivo de desenvolver o
senso critico referente as apostas. A proposta se fundamenta nos conceitos da
Metodologia Baseada em Projetos (brainstorming, webquest, portfdlio, rubricas
avaliativas e artefato), podendo ser inserida dentro de uma abordagem STEAM
(Bacich & Holanda, 2020), conforme poderd ser compreendido ao longo da
descricdo desse trabalho. O artigo, além dessa introducdo que busca
contextualizar o uso de tecnologias digitais e metodologias ativas nos processos
de ensino e aprendizagem, se apresenta: fundamentos metodolégicos, proposta
didatica, discussdo da sequéncia didatica e consideracdes finais.

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

CONTEUDOS DA BNCC

A proposta didatica busca contextualizar o ensino dos conceitos de célculo
probabilistico, representacdo numeérica (formas decimal e percentual) e
distribuicdo estatistica de eventos. Para tanto, conforme serd apresentado na
Secdao 2.2 — Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) — foram utilizadas
questdes norteadoras empregando o conceito de jogos de azar como tematica
para despertar o interesse dos estudantes.

Considerando a BNCC como documento base do planejamento pedagdgico,
temos a compreensao da necessidade de se trabalhar habilidades especificas de
cada conteldo para que sejam promovidas competéncias intrinsecas aquelas
habilidades, pois o “ensino das competéncias representa um retorno ao
verdadeiro sentido do conhecimento, uma vez que retoma, a partir de sua
funcionalidade, o objeto de estudos dos saberes historicamente acumulados”
(Zzabala & Arnau, 2020, p. 9). Especificamente, a presente proposta didatica

rigina [4 devera focar nas habilidades apresentadas na Tabela 1 que faz referéncia a

ACTIO, Curitiba, v. 10, n. 3, p. 1-22, set/dez. 2025.



&ACTIO

Docéncia em Ciéncias

Péagina | 5

conteldos de Matemadtica e Lingua Portuguesa, com as respectivas competéncias
preconizadas pela BNCC apresentadas na Tabela 2.

Tabela 1

Habilidades a serem empregadas na proposta diddtica com conceitos de
Probabilidade e Estatistica.

Disciplina Habilidades

Lingua Portuguesa EF69LP35

Matematica EFO5SMA22
EFOSMA23
EFO6MAOQ7 até EFO6MA10
EFO6MA30

EFO6MA31 e EFO6MA33

Fonte: Autoria prépria (2025).

Para ilustrar a relacdo entre as habilidades e competéncias, a habilidade
EF69LP35 determina:

Planejar textos de divulgagdo cientifica, a partir da elaboragdo de esquema que considere
as pesquisas feitas anteriormente, de notas e sinteses de leituras ou de registros de
experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar e editar textos voltados para a
divulgagdo do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas, tais como artigo de
divulgagdo cientifica, artigo de opinido, reportagem cientifica, verbete de enciclopédia,
verbete de enciclopédia digital colaborativa, infografico, relatério, relato de experimento
cientifico, relato (multimidiatico) de campo, tendo em vista seus contextos de produgao,
que podem envolver a disponibilizagdo de informagdes e conhecimentos em circulagdo
em um formato mais acessivel para um publico especifico ou a divulgagdo de
conhecimentos advindos de pesquisas bibliograficas, experimentos cientificos e estudos
de campo realizado (BRASIL, MEC/CONSED/UNDINE,2017,p. 153).

Portanto, a habilidade supracitada se relaciona de uma maneira procedimental
com a segunda competéncia apresentada na Tabela 2.

E importante observar que essas habilidades (competéncias) compreendem
tanto o conhecimento (formacgdo) da Matematica quanto da Lingua Portuguesa,
evidenciando o carater multidisciplinar da proposta. Além disso, a tematica da
proposta (jogos de azar) deve ser adotada como projeto de conscientizagdo sobre
os possiveis maleficios que esse tipo de atividade pode trazer na construcdo de
uma sociedade justa, apontando para as facilidades de altera¢do dos resultados.
Nesse contexto, podemos ressaltar algumas competéncias atitudinais na drea de
Ciéncias Humanas:

Construir argumentos, com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas, para
negociar e defender ideias e opinides que respeitem e promovam os direitos humanos e
a consciéncia socioambiental, exercitando a responsabilidade e o protagonismo voltados
para o bem comum e a construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva (ibid.,
2017, p. 357).

ACTIO, Curitiba, v. 10, n. 3, p. 1-22, set/dez. 2025.
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Tabela 2

Competéncias a serem desenvolvidas a partir das habilidades.

1. Selecionar textos e livros para leitura integral, de acordo com
objetivos, interesses e projetos pessoais (estudo, formacdo
pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho etc.).

Lingua 2. Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens,

Portuguesa midias e ferramentas digitais para expandir as formas de
produzir sentidos (nos processos de compreensdo e
producdo), aprender e refletir sobre o mundo e realizar
diferentes projetos autorais.)

1. Utilizar processos e ferramentas matemadticas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

2. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos,
incluindo-se situagGes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes
registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

3. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de
pesquisas para responder a questionamentos e na busca de
solugbes para problemas, de modo a identificar aspectos
consensuais ou ndo na discussao de uma determinada
questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.

4. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo  aos conhecimentos matemadticos para
compreender e atuar no mundo.

Matematica

Fonte: Autoria propria (2025).

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS (ABP)

A proposta didatica formula-se a partir dos fundamentos da metodologia
baseada em projetos (for Education, 2008). Dentre os elementos caracteristicos,
ressaltamos o uso de uma questdo norteadora, rubricas de avaliacdo e
autoavaliacdo, criacdo de portfdlio, pesquisa por webquest, brainstorming de
ideias, criacdo de artefato e, acima de tudo, uma problematizacdo focada em
guestdes ou problemas auténticos do mundo real. A seguir, apresentaremos os
componentes que compdem a atividade ABP.

Pagina | 6
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Questdo Norteadora

Na ABP, a questdo norteadora desempenha tanto o papel de chamar a
atencdo dos alunos, engajando-os, assim como o de focar os objetivos de
aprendizagem que devem guiar a abordagem ao problema. Nessa proposta, a
questdo norteadora foi estabelecida considerando trés pontos: i) Por que jogos
de cassino ou similares s3o considerados jogos de azar?; ii) E possivel ganhar mais
vezes do que perder em um jogo de azar?; jii) Quais conceitos devem ser levados
em consideragdo para se criar um jogo de azar?

A partir das questdes acima o professor pode optar por iniciar a atividade
por meio de um material “a4ncora” que sirva como introdug¢do ao assunto, como
por exemplo, reportagens de jornais, revistas ou conteldos de redes sociais que
alertem para os problemas inerentes a adic¢do em apostas e, como essas sdo
criadas para reforgar esse comportamento sem os ganhos financeiros
prometidos.

Rubricas de Avaliacdo

Os projetos de ABP comumente devem ser avaliados de multiplas formas,
resultando em notas individuais e coletivas e, sobretudo, visando uma avaliagao
ao longo do processo. Na ABP, as rubricas (holisticas ou analiticas) parecem ser a
pratica avaliativa mais enfatizada pela literatura (for Education, 2008). Além de
servir como ferramenta avaliativa ao professor, seu uso pode auxiliar na
estruturacdo das tarefas. Para a presente proposta didatica, sugerimos rubricas
analiticas que estdo disponiveis online no enderego
https://pierreaoquadrado.github.io.

Estratégias de Ensino na ABP

A metodologia baseada em projetos possui algumas ferramentas e
estratégias de ensino que visam a promoc¢do da aprendizagem. Por se tratarem
de atividades que utilizam tecnologias digitais (blogs, wikis, webquests, jogos,
simuladores, Moodle, etc.) ou que orientam a acdo do estudante (portfélios,
brainstorming, planejamento de cronograma, planejamento SQA (Ogle, 1986),
etc.), trataremos as a¢les que remetem a essas atividades como abordagens que
orientam a a¢do pedagdgica. Nesse sentido, o uso de webquests, portfélio e
brainstorming estimula a centralidade do estudante no processo de
aprendizagem.

Uma das estratégias mais utilizadas na ABP é o brainstorming. As atividades
ABP privilegiam o trabalho em equipe na busca do conhecimento dirigida pela(s)
gquestdo(Oes) norteadora(s). Seu uso auxilia no processo de ideacdo através do
debate/levantamento de hipdteses/ideias e possui como alguns dos seus
fundamentos: i) foco na quantidade, ou seja, quanto mais ideias, melhor; ii)
incentivo as ideias ndo ordinarias; iii) evitar criticas negativas as ideias e; iv)
colocar ideias levantadas em pratica (Bolsonello et al.,, 2023). O debate e
discussdao de ideias e conceitos na elaboracdo do projeto ou resolucao do

problema demonstra aumentar a capacidade criativa divergente, além de
Péagina | 7
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melhorar a autoestima, autoavaliacdo e capacidades cooperativas dos estudantes
(Paulus & Kenworthy, 2019), competéncias fundamentais na educagdo
contemporanea. O uso do brainstorming na metodologia ABP apresenta
resultados comprovados que corroboram com o aumento da capacidade de
pensamento critico e do pensamento criativo (Praminingsih et al., 2023).

A webquest é uma ferramenta educacional projetada para orientar pesquisas
em fontes virtuais de maneira estruturada (orientada). Criada em 1995 pelo
professor Bernie Dodge (Dodge, 1995), da Universidade de San Diego, em
colaboragdo com Tom March, essa abordagem organiza os conteldos
curriculares para minimizar a dispersdao dos alunos durante suas buscas na
Internet. Ela promove a construgdo do conhecimento dentro de um ambiente de
aprendizagem guiado, utilizando conteldo online de forma educativa e reflexiva
e encorajando os alunos a desenvolverem seu préprio entendimento. Conforme
aponta Zheng et al. (2008), a webquest pode ser utilizada como (a) planilhas
eletronicas, (b) ferramentas na resolugdo de problemas e (c) como fontes de
URLs. Quando utilizada como ferramenta na resolucdao de problemas, a webquest
melhora a capacidade de sintese, andlise e avaliacdo de informacdo, conforme
também apontam os estudos de Zhang et al. (2022). Portanto, o leitor deve se
atentar que o uso desse recurso, conforme sera descrito na subsecdo “4.2
Dinamica 01”, deve buscar utilizar a webquest como ferramenta de resolucédo de
problemas, conduzindo o aluno em um estudo dirigido dentro da
problematizagao proposta.

O portfélio deve ser utilizado como uma ferramenta para a articulagdo dos
conhecimentos na execucdo do projeto. Através dele, o estudante relne
reflexdes, anotagdes, resumos, relatérios, esquemas representativos, etc. que
devem comprovar um claro processo de construgdo da aprendizagem (Rigo et al.,
2016) e, permitindo que o professor acompanhe a evolucdo do estudante. O
portfélio permite que o professor identifique pontos fortes e fragilidades ao
longo do projeto, em vez de avaliar apenas o produto final (Boas, 2005). O uso de
portfélio na ABP é fortemente recomendado ndo apenas como uma ferramenta
formativa, mas sobretudo pela capacidade de aprimorar o pensamento critico e o
desenvolvimento de competéncias relativas a andlise textual, sintese, expressao
escrita, criatividade e busca autébnoma do conhecimento (Gomes et al., 2010).

Nessa proposta diddtica, sugerimos uma rubrica analitica como forma de
avaliar a completude do desenvolvimento dessas atividades. Sugerimos a rubrica
“Webquest” e “Portfolio” disponiveis no endereco
https://pierreaoquadrado.github.io.

Artefatos na ABP

No planejamento de uma Atividade ABP devem ser contemplados o
planejamento da questdo orientadora, os objetivos de aprendizagem, as
atividades a serem desenvolvidas, os padrdes educacionais a serem trabalhados e
as formas de avaliacdo (somativa e formativa). Essas uUltimas em particular sdo
marcadas pela entrega de um artefato ao término da atividade. O artefato deve
representar a materializacdo do conhecimento acerca dos conceitos trabalhados
pela questdo orientadora. Considerando a contemporaneidade da educacdo, os
artefatos produzidos em Atividades ABP transpassam o uso das Tecnologias

ACTIO, Curitiba, v. 10, n. 3, p. 1-22, set/dez. 2025.


https://pierreaoquadrado.github.io/

ACTIO

Docéncia em Ciéncias

Digitais de Informagdo e Comunicac¢do (TDIC) e, consequentemente, podemos
facilmente encontrar a producdo de podcasts, wikis, softwares, artigos de revistas
ou paginas da internet, criacdo de videos, apresentacées PowerPoint, protdtipos
3D, etc.

Nesse contexto, a presente proposta didatica materializa-se como atividade
de um projeto que busca desenvolver nos estudantes da etapa final do ensino
fundamental, além das habilidades e competéncias preconizadas pela BNCC, a
capacidade de prototipagem utilizando impressoras 3D. Assim, toda atividade
ABP possui o desenvolvimento de um design original que deve fazer parte de seu
andamento. Os alunos sdo instruidos em todas ferramentas presentes na
plataforma online Tinkercad, capacitando-os na constru¢cdo do desenho
tridimensional de forma auténoma e auténtica. O envolvimento dos alunos no
aprendizado dos conceitos da impressdao 3D, desde a criagdo do projeto a
impressdo do protdtipo, pode promover habilidades interdisciplinares, exigindo
qgue estes conectem ideias do campo da engenharia e tecnologia com conceitos
de outras disciplinas (Martinez & Stager, 2013) na busca de uma solugdo para
problemas reais. Nesse sentido, a proposta didatica se caracteriza dentro da
educacdo STEAM (Bacich & Holanda, 2020) uma vez que permite conectar a
tecnologia com a Matematica dentro de uma atividade curricular.

Embora o uso da impressora 3D no ambito educacional tenha crescido
enormemente, a forma em sua utilizacdo ndo é muito variada. Em estudo
recente, Chen e Cheng (2021) apresentam uma investigacdo sobre as
caracteristicas das aulas baseadas em modelos 3D desenvolvidas por professores
do ensino fundamental e médio. Segundo o autor, o uso da impressora 3D como
ferramenta de criacdo de modelos se enquadra em um dos seguintes critérios: i)
fabricacdo de modelos 3D como ferramentas explicativas; ii) fabricacdo de
modelos 3D como réplicas exatas; iii) fabricacdo de modelos 3D como protétipos
de produtos ou criagdo de arte e; iv) outras ferramentas de ensino para envolver
os alunos. Portanto, a impressora 3D tem sido utilizada majoritariamente no
ensino e pouco aplicada na aprendizagem pelos préprios alunos, relevando o
método rico e multifacetado presente no processo de design que possibilita ao
estudante a construgdo cognitiva de conceitos como resultado da criagao
inventiva de protdtipos préprios.

Nessa proposta, o professor é orientado a utilizar duas pegas impressas em
3D como forma de engajar e despertar a curiosidade dos alunos. A primeira peca
refere-se ao Tabuleiro de Galton: ela serd utilizada para exemplificar a
distribuicdo estatistica do jogo The Wall, apresentado por Luciano Huck na
televisdo brasileira. A segunda peca, também relacionada ao Tabuleiro de Galton,
apresenta algumas modificacGes que foram projetadas para alterar a distribui¢do
estatistica dos eventos. Ambas serdo usadas como ancora para o langamento do
desafio de criagdo aos alunos (os arquivos .st/ para impressdo em 3D estdo
disponiveis no enderego https://pierreaoquadrado.github.io.) Tomando o
tabuleiro de Galton modificado como exemplo, os estudantes deverdo criar ou
recriar algum jogo — por exemplo, os tipicos jogos de cassino — cuja
probabilidade de ocorréncia de algum evento do jogo seja consideravelmente
reduzida ou alterada. Como sugestao, apresentamos na Secao 5.4 o design de um
dado viciado.
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OBIJETIVO DA ATIVIDADE

Dentro do objetivo principal, de compreender e instrumentalizar os
conceitos iniciais da Teoria de Probabilidades, pretende-se que ao final da
atividade os alunos consigam:

1. Compreender o conceito de espa¢o amostral;

2. Compreender o conceito de probabilidade de um evento aleatério;
3. ldentificar formas reduzidas de fragdes;
4

Utilizar o uso de fragGes e porcentagens para expressar a probabilidade
de eventos;

5. Coletar e expressar dados probabilisticos de eventos aleatdrios utilizando
graficos de barra e outros;

6. Ter uma percepcao intuitiva do conceito de distribuicdo de
probabilidades.

SEQUENCIA DIDATICA — PROPOSTA DE ATIVIDADE

As atividades da sequéncia diddtica foram elaboradas a partir dos conceitos
da aprendizagem baseada em problemas (ABP) e empregando a abordagem
STEAM. A dindmica das aulas pode depender da realidade de cada sala de aula e,
portanto, o professor pode dimensiona-la para uma quantidade especifica de
aulas ou ainda, escolher quais conceitos trabalhar em cada dindmica. A seguir,
descreveremos as orientagdes para a aplicacdo da sequéncia.

APRESENTACAO DO PROBLEMA

O objetivo central da atividade é compreender as probabilidades a favor dos
jogadores em jogos de azar e de sorteio para tomarem uma decisdao baseada no
conhecimento cientifico e assim decidir a proposta mais vantajosa. A analise se
dd através de uma situacdo ficticia, que pode ser adaptada conforme a
necessidade do professor. Embora a situacdo problema seja ficticia, ela deve
desencadear aprendizagens em torno de situacbes reais e, é utilizada como
forma de contextualizar as questdes norteadoras (ver Seg¢do 2.2.1). Conforme
apontado por Hung (2016), a apresentacdo do problema representa a pega chave
da ABP, pois é por meio deste que o engajamento na aprendizagem deve ocorrer
(Halm, 2015). Hung (2016) aponta a presenga de quatro fatores que reforgcam o
envolvimento e a motivagdo dos alunos na resolugao e estudo dos problemas
apresentados: problemas da vida real que ndo foram resolvidos, proximidade
temporal com o problema, proximidade geografica com o problema e a presenga
do assunto no cotidiano. O problema que apresentamos se enquadra no ultimo
fator apresentado por Hung e que, deverd desencadear processos de
aprendizagens acerca de jogos de azar (problemas reais).

Contexto: O Clube de Ciéncias recém inaugurado da sua escola necessita de
um novo microscépio para estudar as caracteristicas de insetos. Durante uma
reunido dos membros do Clube com a direcdo da escola, foram informados de
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qgue infelizmente ndo hd recurso financeiro para adquirir o equipamento.
Chateados com a noticia, rednem-se no Clube para discutir uma maneira
alternativa para comprar o microscépio. Depois de algum tempo discutindo, duas
propostas foram apresentadas e que deverdo ser avaliadas:

Proposta 01: Venda de rifa com um prémio de 5% do valor total da rifa ao
ganhador. Argumenta-se de que a venda da rifa € um valor garantido a ser ganho,
dado que existe alta possibilidade de a pessoa adquirir um ndmero. Assim, ao
completar a venda da cartela, o Clube teria o valor de 95% arrecadado com a
venda.

Proposta 02: Fazer a famosa “vaquinha” entre os membros do Clube e
utilizar esse recurso num jogo de roleta da internet. Argumenta-se que embora a
chance seja sempre menor do que 50% de ganhar, o prémio é de 300% do valor
da aposta.

DINAMICA 01

Na primeira dindmica os alunos terdo contato com conceitos basicos de
teoria de probabilidades, investigando experimentalmente os possiveis
resultados de jogos de azar, como os jogos de cassino.

Utilizando um dado de seis faces, pergunte a turma quais sdo as chances de
sair um numero 2 ao lancar o dado. Se os estudantes ndo forem capazes de
identificar essa hipotese como 1 em 6, pergunte-lhes quantas possibilidades
diferentes existem para o dado cair com a face 6 para cima. A pergunta ainda
pode ser reformulada fazendo-os pensar sobre quantos lados o dado tem que
podem resultar em 2 (uma face). Como ha uma hipdtese (face) entre seis opgoes
(faces) possiveis, a probabilidade de o dado cair com a face 2 para cima é de 1 em
6.

Distribua a folha “Estatisticas do Jogo de Dados” (disponibilizada no
endereco https://pierreaoquadrado.github.io) e explique que a turma ird
determinar experimentalmente as chances de sair cada face do dado. Para tanto,
oriente os alunos a realizar 24 lancamentos de dados, em grupos, anotando o
resultado de cada lancamento como fracbes de denominador 6 (EFOS5MA22,
EFO5MA23, EFO6MAOQ7, EFO6MAO8, EFO6MAQ9). O professor pode, conhecendo a
dindmica dentro de sua sala de aula, pedir que mais arremessos sejam feitos.
Porém, é interessante que o numero total de arremessos seja sempre um
multiplo de 6. Faga o comparativo dos resultados experimentais (reais) com os
resultados estatisticamente esperados (tedrico). Alguns alunos/grupos poderdo
reparar que nao tiveram um resultado especifico para cada seis langamentos.
Oriente os alunos/grupos a pesquisarem sobre essa constatacdo e pega para
incluirem o resultado dessa pesquisa e a resposta no “Caderno de Anotac¢des do
Projeto (Portfélio)”.

Registre o numero total de cada face sorteada no quadro negro, agregando
os dados de todos os grupos. Estes resultados devem estar muito mais proximos
de 1/6 para todas as seis faces do dado do que os resultados de um dnico grupo.
Nesse momento, o professor pode representar o resultado de todos os grupos
sob forma de grafico de barras. Oriente-os na construcdo do grafico para
representar o resultado de cada grupo (EFO6MA31).
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A dindmica dessa atividade estd centrada na forma de representacdao dos
resultados, especificamente, sobre a representacdo dos nimeros sob a forma de
fracdo. Assim, nessa dinamica, o professor ja pode inserir os conceitos de
porcentagem, orientando-os na representacao de seus resultados sob a forma
percentual.

Para a fixacdo do conhecimento, o professor pode estabelecer critérios de
estudo e orientar os alunos utilizando uma webquest (ver documento “Atividade
Webquest” disponibilizado no enderego https://pierreaoquadrado.github.io). O
professor deve preparar a atividade de forma que a pesquisa possa englobar os
conceitos de probabilidade e estatistica e sobre como podemos fazer o uso
desses conceitos em nosso dia a dia. Os registros da pesquisa devem ser
anotados no portfdlio. A seguir, apresentamos alguns objetivos que o professor
pode se apoiar para a pesquisa dos alunos via webquest: i) Definir os conceitos
relacionados a eventos probabilisticos, tais como espago amostral, evento e
aleatoriedade; Ji) Compreender as formas matematicas de expressar a
probabilidade através de fracbes ou de percentual; Jii) Compreender a
importancia do levantamento de dados (eventos) estatisticos e como podem se
relacionar com eventos probabilisticos; iv) Interpretar dados estatisticos
apresentados em graficos de barra e setorial (grafico de “pizza”); v) Aplicar os
conceitos acima na comunidade escolar em um estudo censitario; vi) Realizar
calculos probabilisticos de diferentes tipos de jogos, tais como roleta, cartas, caca
niqueis, etc.

DINAMICA 02

O objetivo dessa dinamica consiste em repensar eventos banais que possam
passar despercebidos a luz da légica, pensando sobre as reais chances
matematicas de sucesso ou fracasso. Sera explorado o conceito de distribuicao
normal, chamando a atencdo dos alunos que nem sempre os eventos sdo
uniformemente distribuidos, como no caso de um dado. Serdo utilizados um
Tabuleiro de Galton honesto e um hackeado, este ultimo construido para

enviesar a distribui¢do.

O primeiro momento dessa dinamica deve ser reservado para uma reflexao
sobre a pesquisa previamente realizada acerca dos conceitos de probabilidade e
estatistica. Incentive-os a expressarem pontos que foram facilmente
compreendidos e pontos que possam ter gerado incompreensdes. Pontos de
incompreensdes podem ser utilizados como perguntas orientadoras para novas
aprendizagens! Estimule os alunos a citar alguns exemplos de eventos aleatdrios
gue eles encontraram durante a pesquisa e que possam ser encontrados em
eventos ordindrios do cotidiano.

Na sequéncia apresente aos alunos o Tabuleiro de Galton honesto que
acompanha essa proposta didatica, enunciando-o como um mini The Wall, jogo
gue ganhou notoriedade no Brasil através de premiagdes no programa do
apresentador Luciano Huck®. A partir do video, pode-se fazer os seguintes
guestionamentos para discussdo: i) As chances de a bola cair em cada caixa sdo
iguais?; ii) Por qual motivo altos valores de premiacdo possuem baixissimos
valores adjacentes de premiac¢do?; iii) Por que o valor de prémio igual estd
centralizado no jogo?; iv) Se jogassemos uma quantidade grande de bolas verdes
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e vermelhas (bolas que subtraem o valor da premiacdo), o jogador sairia
ganhando ou perdendo?; v) E possivel alterar as chances de premiacdo dos
participantes?

Utilizando o Tabuleiro de Galton, evidencie aos alunos a distribuicdo de
eventos através do arremesso de uma grande quantidade de bolinhas,
apresentando aos estudantes o conceito da Distribuicio Normal de
Probabilidades, representada pela curva Gaussiana. Destaque os pontos central e
periférico da distribuicdo de eventos do tabuleiro, onde ocorrem as
probabilidades (chances) minimas e madaximas dos valores. Transponha os
elementos apresentados com o tabuleiro ao jogo The Wall.

Figural

Tabuleiros de Galton, honesto e hackeado. Em (a) a distribuigdo normal de
probabilidades do tabuleiro sem nenhuma modifica¢éo e em (b) a distribui¢Go do
tabuleiro contendo algumas modificagées (chanfros) nos pinos.

(@) (b)

EREE

EE )
P YT

S S

Fonte: Autoria propria (2025).

Ap0s as discussdes com o Tabuleiro de Galton honesto, utilize o Tabuleiro de
Galton hackeado para demonstrar como é facil manipular as chances de se
ganhar ou perder. Apresente aos alunos essa versao do tabuleiro, destacando
gue alguns pinos possuem um formato levemente chanfrado -- destacados com
circulos vermelhos na Figura 1(b), em compara¢do com os pinos perfeitamente
cilindricos do tabuleiro honesto. Ressalte que essa modificagdo quase
imperceptivel no formato dos pinos ja é suficiente para enviesar a distribuicao de
resultados, retirando seu cardter normal e mudando completamente o resultado
do jogo. As Figuras 1(a) e 1(b) contém fotos dos tabuleiros de Galton honesto e o
hackeado, respectivamente, com a distribuicdo de eventos.
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Termine a aula com uma nova reflexao sobre como é facil manipular jogos
sem a percepcao publica e que mesmo sem qualquer tipo de manipulagdo, as
chances em um jogo de azar sdo sempre desfavoraveis pra quem esteja jogando
(EFO6MA30, EFO6MA31, EFO6MA33 e EFO6MA10). Reforce com os alunos que, no
caso das plataformas eletrénicas de apostas, ndo existe transparéncia sobre os
algoritmos utilizados em cada jogo de azar, fazendo com que estes possam ser
manipulados de maneiras muito mais sofisticadas, dando ao jogador uma
sensacao falsa de idoneidade.

DINAMICA 03

Nessa dinamica, os estudantes assumem o protagonismo ao serem
desafiados a reproduzir um jogo de azar com a probabilidade de vitéria alterada,
a partir da seguinte sugestdo de roteiro:

a) Projete um jogo de cassino que seja manipulado para apresentar
resultados estatisticos diferentes dos jogos de cassino tipicos, como
dados, roletas, tabuleiro de plinko (jogo da bolinha) e maquinas caca-
niqueis.

b) Discuta formas de ocultar as manipulagdes.

Oriente os alunos, em grupos, a realizarem um brainstorming sobre como
um jogo de dados pode ser alterado para que suas faces ndo tenham a mesma
probabilidade, uma em cada seis vezes. Da mesma forma, pergunte aos alunos
como alguém poderia modificar levemente uma roleta, um tabuleiro de plinko,
uma moeda no jogo de cara/coroa ou uma maquina caga-niqueis para que os
resultados ndo fossem os esperados de jogos tipicamente equilibrados
(EF69LP35). Nessa etapa de brainstorming é essencial o papel do professor como
guia, conforme aponta Dogan e Batdi (2021). Os professores devem
desempenhar um papel fundamental como designers e facilitadores das sessdes
de brainstorming, de modo a gerenciar a interacdo do grupo na busca coletiva
para a solucdo de problemas complicados e na interpretacdo e complemento das
ideias geradas (Isaksen & Gaulin, 2005).

Apbs a discussdao em grupo, os estudantes devem projetar o protétipo
utilizando a plataforma Tinkercad. Nesse momento, supde-se que o professor ja
tenha orientado alguma vez os estudantes na utilizagdo da plataforma e,
portanto, os estudantes estejam familiarizados com as ferramentas da
plataforma. Conforme ja exposto, a dindmica dessa sequéncia didatica pode ser
facilmente alterada de acordo com a realidade de cada sala de aula. Assim, a
parte de prototipagem pode eventualmente ser feita fora da escola.

Como exemplo de protdtipo, realizamos a confeccdo de um dado de seis
faces com uma das faces viciada, conforme apresentado na Figura 4(a) (o arquivo
stl “Dado Viciado” pode ser encontrado na pagina
https://pierreaoquadrado.github.io). A Figura 2(b) corresponde a distribui¢cdo de
eventos (em 100 arremessos) para os dados normal, onde todas as faces tém a
mesma probabilidade de sairem para cima, e viciado, onde uma das faces tem
maior probabilidade de sorteio que as outras. O dado viciado foi projetado a
partir da insercdo de duas bolinhas de aco num orificio interno e adjacente a face
de numero 6, conforme representado na Figura 2(a).
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Figura 2

(a) Modelo do protdtipo feito no Tinkercad para impressdo 3D do dado viciado e,
(b) o respectivo resultado de 100 arremessos dos dados.

(a) (b)
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Fonte: Autoria propria (2025).

DINAMICA 04

As duas proximas dinamicas dependem fortemente da realidade de cada sala
de aula. Considerando a impossibilidade de os alunos poderem desenvolver
protdtipos proprios dos jogos, o professor pode, conforme aponta Chen e Cheng
(2021), desenvolver alguns protétipos proprios como por exemplo, o dado
viciado apresentado na sec¢do anterior e outros, imprimi-los, apresentar aos
alunos e realizar as atividades propostas abaixo.

Caso o professor possa contar com o desenvolvimento de protétipos de
jogos feito pelos estudantes, organize uma agenda de impressdao e apds
impresso, oriente os grupos a realizarem a distribuicdo de probabilidades para
algum evento especifico do jogo desenvolvido, considerando a forma alterada e
ndo alterada do jogo. Para o resultado de multiplos eventos, o professor pode
trabalhar com a fixagdo do conhecimento incentivando-os a apresentarem os
dados em forma de graficos. Cada grupo deve examinar — criar a distribuicdo de
probabilidades de algum evento do jogo — além de seu préprio projeto, pelo
menos dois outros projetos de grupos distintos.

As atividades dessa dindmica também devem ser registradas no portfélio de
cada estudante/grupo, uma vez que o portfélio deve funcionar como espelho do
processo de aprendizagem ao mesmo tempo em que serve de base para
avaliacio formativa (Ferreira, 2003). E importante que os estudantes sejam
capazes de realizarem uma autoavaliagdo de seus projetos, evidenciando
aspectos positivos e negativos que ocorreram no processo de criagdo. Ainda,
deve-se encorajar a apresentacdo dos produtos ou projetos desenvolvidos na
ABP para a comunidade. Nesse sentido, o professor pode organizar a
apresentacdo dos jogos hackeados em uma “Feira Injusta”. O importante dessa
atividade é orientar o publico sobre a facilidade de se alterar jogos probabilisticos
e mesmo sem altera-los, evidenciar a baixa probabilidade de vitdria desses jogos.
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A atividade deve ser voltada a gerar informacdo, excluindo toda e qualquer
possibilidade de incentivo a pratica de apostas.

DINAMICA 05

Apds os grupos realizarem as distribuigdes estatisticas de diferentes projetos,
convide-os a apresentar o projeto desenvolvido junto com os resultados da
distribuicdo de probabilidades, relatando os motivos, ideias e a motivacdo
envolvida no desenvolvimento do projeto. Questione-os sobre as principais
dificuldades encontradas no desenvolvimento do projeto e pega que os outros
grupos relatem a percepg¢do sobre o projeto no momento em que os utilizaram.
Procure indaga-los sobre a funcionalidade e eficacia do jogo. O que o grupo
poderia fazer para melhorar a(s) modificagao(des) do jogo?

Ap0ds a avaliagdo dos prés e contras do projeto, faga com que os estudantes
elaborem um titulo ilustrativo que descreva o jogo modificado, tal como, “Roleta
Desleal” ou “Dados Complicados”. Os estudantes podem utilizar o software
Canva ou qualquer outro para auxiliar no desenvolvimento da ilustragdo.

DISCUSSAO DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica apresentada dialoga diretamente com os pressupostos
tedricos da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), pois procura de forma
inequivoca mobilizar problemas contextualizados e que margeiam a realidade
proxima da atual sociedade, desencadeando uma investigacdo engajada nos
alunos. A questdo norteadora apresentada, compreender e analisar as
probabilidades em jogos de azar para tomada de decisdo, cumpre a funcao
destacada de unicidade do projeto destacado por Thomas (2000) na qual
direciona os esforcos cognitivos dos estudantes, favorecendo a conexao entre
teoria e pratica.

A utilizacdo do brainstorming em etapas especificas da sequéncia busca
fortalecer a dimensdo colaborativa da ABP. Conforme apontam Dogan e Batdi
(2021), o brainstorming contribui para que os estudantes participem ativamente
na proposicao de solugdes, ampliando o pensamento divergente, a criatividade e
o engajamento coletivo. O professor, quando assumindo um papel de mediador,
organiza o fluxo de ideias, interpreta as diversas contribuicdes e potencializa a
construgdo de significados compartilhados (Isaken & Gaulin, 2005). A webquest,
por sua vez, € um recurso pedagdgico que favorece a pesquisa orientada e o
desenvolvimento da autonomia dos alunos no processo de aquisicdo e
interpretacdo de dados. Segundo Dodge (1995), a webquest estimula a
aprendizagem critica por meio da investiga¢do guiada, auxiliando os estudantes
na selecdo de informacgdes criticas e relevantes ao problema proposto em estudo.
Assim, o uso da webquest nesta sequéncia possui uma dupla fun¢do, uma vez que
permite a explora¢do dos conceitos de probabilidade e estatistica concomitante
ao desenvolvimento de competéncias de letramento digital e de pesquisa,
aspectos valorizados em propostas da ABP (Bell, 2010).

Considerando a forma avaliativa da proposta, o uso do portfdlio como
instrumento de acompanhamento da aprendizagem e de avaliagdo se alinha com
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os pressupostos da ABP. O portfélio, possibilita acompanhar o percurso dos
alunos, documentando avangos, compreensdes, incompreensdes e reflexdes
pertinentes (Ferreira, 2003). Outro ponto essencial dessa proposta, é a producdo
de artefatos concretos. Aqui, apresentamos o protdtipo do dado viciado que
deve culminar na criacdo de jogos manipulados. A literatura evidencia que a
materializacdo do conhecimento em produtos finais é um dos tracos distintivos
da ABP (Krajcik & Blumenfeld, 2006) e uma forma genuinamente concreta do
processo de aprendizagem. Nesse aspecto, a ABP se apresenta como uma
metodologia fortemente amparada pelos pressupostos tedricos do
construcionismo proposto por Papert (Papert & Harel, 1991). A teoria
construcionista estabelece uma liga¢do dos processos de aprendizagem com o
fazer, buscando materializar o conhecimento mobilizado. Nesse trabalho, além
da materializagdo do conhecimento que busca sintetizar o percurso investigativo,
propomos a socializacdo dos resultados por meio da “Feira Injusta”,
potencializando a dimensdo social e comunicativa da aprendizagem (Larmer,
Mergendoller & Boss, 2015).

Dessa forma, observa-se que a sequéncia didatica ndo se limita ao ensino de
conceitos matematicos de probabilidade de forma abstrata, descolado do ser
social estudante. Ao contrario, promove um processo investigativo e
participativo, no qual os estudantes assumem papéis de pesquisadores, designers
e comunicadores, uma verdadeira centralidade dos processos no educando. Essa
abordagem amplia a motivacdo, favorece a interdisciplinaridade e aproxima o
conteldo escolar de problemas reais, aspectos frequentemente apontados pela
literatura como centrais para a eficdcia da Aprendizagem Baseada em Projetos
(Bell, 2010; Markham, 2011).

CONSIDERAGOES FINAIS

A presente sequéncia didatica foi elaborada considerando os multiplos
requisitos que devem compor uma atividade ABP e que promova a centralidade
da aprendizagem no(s) estudante(s), engajando-o(s) com problemas
potencialmente significativos. De maneira diametralmente oposta ao ensino
tradicional e/ou tecnicista, a avaliagdo da aprendizagem nesse método deve ser
feita ao longo do processo por meios formativos. Conforme aponta Perrenoud
(1999), define-se como “formativa toda pratica de avaliagdo continua que
pretenda contribuir para melhorar as aprendizagens em curso, qualquer que seja
0 quadro e qualquer que seja a extensdo concreta da diferenciacdo de ensino.”
(ibidem, p. 3). Assim, as componentes webquest, brainstorming e portfélio
representam potencialmente formas genuinas do processo formativo, onde o
professor acompanha e aprimora a aprendizagem do estudante. Avalia¢Oes
somativas com os conteldos referentes as habilidades mencionadas nas etapas
da sequéncia didatica, podem contribuir com o processo final de avaliagdo, com a
recomendacdo de que a parte formativa se sobressaia a somativa.

Além das habilidades preconizadas na BNCC, essa proposta didatica busca
trabalhar a insercao do estudante no uso de novas tecnologias no processo de
aprendizagem, nominalmente o uso da prototipagem e impressdo 3D. Ha quase
50 anos atras, Seymour Papert (1928-2016) cunhou o termo construcionismo
(Papert & Harel,1991) ao defender uma aprendizagem voltada para a pratica em
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construir objetos potencialmente significativos. Nessa perspectiva, a presente
proposta contribui com os processos de aprendizagem de diversos conteldos de
matematica, indiretamente ou inconscientemente, pela adogado da prototipagem
de objetos a serem impressos tridimensionalmente. E de conhecimento notério
os multiplos conceitos matematicos presentes no processo de prototipagem de
pecas, tais como as operacdes de rotacdo e translacdo de pecas, localizacdo de
centro geométrico, posicionamento de pecas em espacos tridimensionais,
determinagdao de distancias relativas, etc. Todos esses processos e outros,
ajudam a construir o pensamento matemadtico no estudante, embora este ndo o
esteja realizando conscientemente, conforme ja apontava Papert:

Neste livro, discuto maneiras pelas quais a presenga do computador pode contribuir para
0s processos mentais, ndo apenas de forma instrumental, mas de maneiras mais
essenciais e conceituais, influenciando a forma como as pessoas pensam, mesmo quando
estdo longe de qualquer contato fisico com um computador (assim como as engrenagens
moldaram meu entendimento de algebra, embora elas ndo estivessem fisicamente
presentes na aula de matematica) (Papert, 1980, p. 4).

Esperamos, finalmente, que a proposta sirva para desenvolver nos alunos um
senso critico capaz de contrapor, ou ao menos minorar, as questGes relacionadas
ao jogo compulsivo, evidenciadas pela explosdo das bets no pais.
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NOTAS

1. Como ancora dessa dinamica, o professor pode utilizar o seguinte video para
contextualizacdo: The Wall — 27/06: Parede quebra e a bola cai para fora —
Caldeirao do Huck.
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