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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo avaliar o impacto do uso do jogo digital Summoners
War no desempenho dos alunos na aprendizagem de conceitos de probabilidade. Para isso,
um estudo experimental foi desenvolvido com uma turma do 9° Ano do Ensino Fundamental.
Este estudo analisou se as intervencgoes utilizando o jogo Summoners War contribuiram
para o dominio dos conceitos de probabilidade pelos alunos, a partir da comparacao dos
resultados obtidos nos pré e pos-testes aplicados. Embora o jogo Summoners War nao seja
um jogo educativo, sua mecanica de invocacao de monstros com diferentes graus de raridade
foi explorada como recurso para facilitar a compreensao de conceitos probabilisticos, como
calculo de probabilidades e eventos independentes. A pesquisa adotou uma abordagem
metodologica mista, integrando métodos qualitativos e quantitativos, o que possibilitou
uma analise detalhada dos efeitos das intervencgoes. Os resultados destacam o potencial
do jogo Summoners War como ferramenta pedagogica eficaz no ensino de probabilidade.
Além de motivar e promover uma maior participacao dos alunos, o jogo proporcionou
um ambiente interativo que favoreceu a compreensao e aplicacao pratica dos conceitos de

probabilidade, demonstrando ser uma abordagem relevante no ensino de Matematica.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Probabilidade. Ensino de Matemaética. Ensino Funda-

mental.



ABSTRACT

This study aims to evaluate the impact of the digital game Summoners War on students’
performance in learning probability concepts. For this purpose, an experimental study
was developed with a 9th grade class of Elementary School. The study analyzed whether
interventions using the game Summoners War contributed to the students’ students
better understand probability concepts by comparing pre and post-test results. Although
Summoners War is not an educational game, its mechanics of invocation monsters with
different degrees of rarity were used to teach concepts such as calculating probabilities
and independent events. The research used a mixed methodological approach, integrating
qualitative and quantitative methods, allowing for a detailed analysis of the results. The
results showed that the game Summoners War has great potential as a pedagogical tool
in teaching probability. It not only motivated students, but also created an interactive
environment that facilitated the understanding and practical application of probability
concepts. This confirms that Summoners War can be a useful and innovative approach to

teaching Mathematics.

Keywords: Digital Games. Probability. Mathematics Teaching. Elementary School.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais fazem parte do dia a dia das pessoas atualmente, trazendo
mudangas e desafios para diferentes areas da vida moderna (Almeida et al., 2021). Essa
transformacao digital muda nao s6 como interagimos e consumimos informagoes, mas
também as praticas educacionais, tornando o aprendizado mais dinamico e acessivel. Na
educacgao, as tecnologias digitais tém um papel importante, trazendo muitas inovagoes
para o ensino e a aprendizagem. Segundo Marcondes e Menezes (2021), quando bem
utilizadas em sala de aula, elas permitem criar novas estratégias de ensino que trazem
grandes beneficios para professores e alunos. Entre os beneficios estdo o maior interesse
dos alunos, a possibilidade de personalizar o aprendizado, o retorno rapido sobre o que
foi trabalhado e mais oportunidades para interacao. Isso ajuda a tornar as aulas mais

dinamicas, atrativas e alinhadas as necessidades de cada estudante.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) considera as tecnologias digitais
como um recurso que deve ser explorado em sala de aula com o objetivo de tornar o
aprendizado mais significativo e preparando os alunos para os desafios do século XXI
(Brasil, 2018). No Ensino Fundamental, a BNCC destaca o uso de ferramentas digitais
no ensino de Matematica. Esses recursos combinam diversao e interatividade, tornando o
aprendizado mais envolvente e ajudando os alunos a compreenderem conceitos abstratos
de forma préatica e dindmica. Além disso, essas ferramentas contribuem para que os alunos
desenvolvam competéncias gerais, como a utilizagao de tecnologias digitais de forma critica,

significativa, reflexiva e ética (Brasil, 2018).

Entre as tecnologias digitais utilizadas em sala de aula, os jogos digitais tém se
destacado como uma estratégia eficaz no ensino de Matemadtica, proporcionando um
aprendizado mais dindmico, atrativo e motivador (Savi; Ulbricht, 2008). De acordo com
Prieto et al. (2005), os jogos educativos devem ser usados de forma planejada, com objetivos
claros, para motivar, envolver e ajudar os alunos a aprenderem de maneira mais facil e

divertida.

Para Bressan et al. (2024), quando o uso do jogo é bem planejado e alinhado aos
objetivos pedagbgicos, os jogos podem explorar uma ampla gama de contetidos matematicos.
No entanto, para seu uso eficaz, é fundamental superar desafios como a formacao docente
e a infraestrutura escolar, garantindo que os professores possam integrar essa metodologia
de forma apropriada e maximizar seus beneficios no processo de aprendizagem (Alves,
2008).

Segundo Lemos e Elias (2024), os professores tém usado os jogos digitais para

ajudar no desenvolvimento de varias habilidades e no aprendizado dos alunos, tornando as
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aulas de Matematica mais significativas. Mendes e Grando (2008) afirmam que os alunos
conseguiram entender conceitos matematicos e aplicar o que ja sabiam enquanto jogavam.
As autoras também destacam que os jogos, quando usados como ferramentas de ensino,
podem ser muito tuteis nas aulas de Matematica, ajudando o professor a ensinar novos

conceitos ou reforgar contetidos ja aprendidos pelos alunos.

De acordo com Costa (2024), a aprendizagem baseada em jogos abrange nao
apenas jogos com fins educativos, mas também jogos de entretenimento, que nao foram
originalmente criados com o propdsito de ensinar. Lemos e Elias (2024) enfatizam que
o uso de jogo de entretenimento podem ser usados para fins educacionais, desde que o
professor saiba como aproveitar seu potencial para ajudar na aprendizagem dos alunos. No
ensino de Matematica, estes jogos tém sido utilizados para abordar temas como aritmética,
geometria, probabilidade, estatistica e andlise combinatéria, facilitando o entendimento de

conceitos abstratos.

Um exemplo disso é o jogo Summoners War, que nao é classificado como um jogo
educativo, pois nao se propoe a ensinar contetido de forma direta. Em vez disso, é um
jogo digital que promove a aprendizagem de maneira tangencial. Esse tipo de jogo cria
cenarios que incentivam o aprendizado de conceitos presentes no curriculo escolar e, de
forma natural, além de desperta o interesse dos alunos por certos assuntos e/ou contetidos
(Paiva; Tori, 2017).

A abordagem relacionada a proposta do uso do jogo Summoners War é “aprender
com jogos”. Nesta abordagem, o jogo é utilizado como um exemplo para ensinar conceitos
e métodos relevantes. No caso do Summoners War, a mecanica de invocagao de monstros
com diferentes graus de raridade e as probabilidades associadas sao exploradas para o
calculo de probabilidades, frequéncia relativa e variabilidade. Assim, o jogo serve como um
recurso contextual para conectar os alunos aos conteudos curriculares de forma pratica e

ludica.

Diante do exposto, o objetivo principal deste trabalho é analisar o impacto do
uso do jogo Summoners War no desempenho dos alunos na aprendizagem de conceitos
de probabilidade. Para alcancar esse objetivo, buscamos responder a seguinte questao de
pesquisa: “Qual é o impacto do uso do jogo Summoners War no desempenho dos alunos

na aprendizagem de conceitos de probabilidade?”

Com o objetivo de responder a questao de pesquisa proposta, foi desenvolvido um
estudo experimental com uma turma do 9° Ano do Ensino Fundamental. O experimento
teve como foco analisar o impacto do uso do jogoSummoners War no desempenho dos
alunos na aprendizagem dos conceitos de probabilidade. Durante o estudo, os alunos foram
expostos ao jogo digital como uma ferramenta complementar ao ensino tradicional, com
o intuito de verificar como a dindmica do jogo na invocagdo de monstros de diferentes

raridades poderia influenciar a compreensao e aplicagao dos conceitos probabilisticos. O
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experimento foi conduzido em um ambiente controlado, no qual os alunos participaram de
atividades que combinavam o uso do jogo com exercicios praticos, permitindo avaliar de

forma clara a eficacia dessa abordagem ludica no processo de aprendizagem.

No estudo, adotamos uma abordagem metodolégica mista, combinando métodos
qualitativos e quantitativos, com o objetivo de proporcionar uma andlise abrangente.
Essa abordagem permite nao apenas quantificar os efeitos das intervencoes pedagogicas,
mas também interpretar as implica¢oes didaticas do uso do jogo Summoners War como

ferramenta educacional no ensino de probabilidade.

Para fundamentar e responder a questao de pesquisa, no Capitulo 2 apresentamos
o embasamento tedrico sobre o ensino de probabilidade, o uso de jogos na educacao e as
caracteristicas do Summoners War, que foram considerados neste estudo. No Capitulo 3,
detalhamos os procedimentos metodoldgicos adotados no desenvolvimento do trabalho,
com o objetivo de responder a questao de pesquisa mencionada anteriormente. Em seguida,
no Capitulo 4, discutimos os resultados obtidos, com base nos dados coletados e nas
observagoes feitas durante a realizagdo do experimento. Por fim, no Capitulo 5, destacamos

as conclusoes do estudo e apresentamos sugestoes para possiveis pesquisas futuras.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo apresentamos os conceitos que embasam a investigacao sobre o
uso do jogo Summoners War como ferramenta pedagdgica no ensino de probabilidade.
Na Sec¢ao 2.1, abordamos a relevancia do ensino de probabilidade na Educacao Bésica e
apresentando os conceitos utilizados. A Se¢ao 2.2 explora o potencial dos jogos digitais
na educagao, em especial no ensino de Matematica, com foco nas vantagens pedagogicas
dessa abordagem. Na Secao 2.3 apresentamos o jogo Summoners War, destacando suas
caracteristicas e o potencial educativo de sua mecanica de invocacao de monstros para

ensinar probabilidade.

2.1 Ensino de Probabilidade na Educacao Basica

Desde os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), o ensino de probabilidade
tem se consolidado como um dos contetidos essenciais da Matematica na Educacao
Bésica (Brasil, 1997). Isso evidencia a crescente importancia de desenvolver nos alunos a
compreensao dos fendmenos de incerteza e aleatoriedade que permeiam diversas situacgoes

cotidianas.

Nessa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propoe que o
ensino de probabilidade e estatistica seja introduzido desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, enfatizando a necessidade de formar alunos que possam identificar e analisar
eventos aleatérios (Filho, 2020). Segundo a BNNC, o foco no ensino de probabilidade
e estatistica é “desenvolver habilidades para coletar, organizar, representar, interpretar
e analisar dados em diversos contextos, permitindo julgamentos embasados e decisoes

adequadas” (Brasil, 2018, p. 274).

Meneghetti, Batistela e Bicudo (2011) afirmam que o ensino de probabilidade e
estatistica tem se tornado tao essencial quanto de outras areas da Matematica, como
geometria e dlgebra, no curriculo escolar. As autoras argumentam que o dominio dos
conceitos de probabilidade e estatistica é fundamental para desenvolver competéncias
criticas e analiticas nos alunos, permitindo-lhes lidar com incertezas e tomar decisoes

informadas na vida cotidiana.

Lima (2013) enfatiza o potencial do ensino de probabilidade por meio de problemas
contextualizados, como o “jogo dos discos”, que envolvem os alunos em experimentos com
eventos aleatorios. Essa abordagem promove a andlise de resultados e incentiva a formulacgao
de hipéteses, favorecendo uma aprendizagem ativa e participativa. Ao experimentar e
observar, os alunos desenvolvem uma intuicao probabilistica e uma compreensao mais

profunda dos conceitos abstratos.
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Canaveze (2013) afirma que o ensino de probabilidade possibilita a conexao entre
diversos conceitos e formas do pensamento matematico. O uso de recursos tecnologicos,
como softwares estatisticos e simuladores, amplia as possibilidades de ensino, tornando
o conteudo mais acessivel e dindmico. Esses recursos ajudam a conectar o conteudo a

realidade, evidenciando que a probabilidade estd presente em situagoes cotidianas.

Carvalho (2017) investigou os conhecimentos didaticos e matematicos necessarios
para que professores do Ensino Fundamental abordem o conteido de probabilidade de
forma eficiente. Sua pesquisa sugere que o uso de contextos reais e atividades lidicas, como
jogos e experimentos, facilita a compreensao dos conceitos fundamentais de probabilidade.
A integracao de situagoes praticas permite que os estudantes se familiarizem com a natureza

aleatodria dos eventos de forma concreta e interativa.

Conforme Filho (2020), a inclusdo do estudo de probabilidade no curriculo escolar
a partir do Ensino Fundamental prepara os alunos a entenderem e interpretarem dados do
cotidiano, permitindo que facam inferéncias e tomem decisoes apropriadas. Ainda segundo
o autor, atividades praticas podem ser incorporadas ao ensino da probabilidade, como
jogos que envolvem sorteios ou lancamentos de dados. Essas atividades nao apenas tornam
o aprendizado mais dindmico, mas também ajudam os alunos a visualizar e aplicar os

conceitos aprendidos.

Tais estudos reforcam a importancia de estratégias pedagogicas diversificadas para
o ensino de probabilidade, alinhadas as diretrizes da BNCC, que promovam a integragao
entre o aprendizado conceitual e sua aplicagdo pratica. De acordo com Souza et al. (2020),
o ensino de probabilidade deve ser visto nao apenas como uma introducao a um conteido
matematico especifico, mas como uma oportunidade para a construcao de habilidades
cognitivas fundamentais para a formagao de cidadaos criticos e capazes de analisar e
interpretar o mundo de maneira mais profunda. A partir dessa perspectiva, o ensino da
probabilidade na Educagao Béasica é um pilar essencial para o desenvolvimento intelectual
e social dos alunos, preparando-os para enfrentar os desafios da sociedade contemporanea

de maneira mais informada e consciente.

A probabilidade é a area da Matematica que estuda as chances de um evento ocorrer.
Ela esta presente em diversas situacoes do dia a dia, ajudando-nos a tomar decisdes ou
a entender fendbmenos que envolvem incerteza. No contexto deste trabalho, utilizamos
conceitos fundamentais da probabilidade baseado em Dantas (2013), como veremos a

seguir.

2.1.1 Conceitos Fundamentais

o Experimento aleatério: é um evento cujo resultado nao pode ser previsto com

certeza, mas segue um padrao baseado em probabilidades.
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— Exemplo: tirar um bombom de uma caixa sortida. Vocé nao sabe qual sabor
sera escolhido, mas sabe que cada bombom tem uma chance especifica de ser

retirado.

« Espago amostral (S): o conjunto de todos os resultados possiveis de um experi-

mento.

— Exemplo: em uma caixa com bombons de chocolate, morango e coco, o espaco

amostral é composto pelos trés sabores disponiveis.

o Evento: é um subconjunto do espaco amostral que representa um ou mais resultados

de interesse.
— Exemplo: tirar um bombom de chocolate.

« Probabilidade de um evento: a probabilidade mede a chance de um evento
ocorrer. Ela é calculada como a razao entre o nimero de resultados favoraveis e o

total de resultados possiveis. A formula geral é:

Numero de resultados favoraveis a A

P(4)

~ Ntmero total de resultados possiveis

— Exemplo: se a caixa tem 10 bombons no total, sendo 4 de chocolate, a

probabilidade de retirar um bombom de chocolate é:

4
P(chocolate) = 0= 0,4 =4%

2.1.2 Probabilidade em Multiplas Tentativas

« Eventos independentes: eventos independentes sao aqueles em que o resultado de

um nao afeta o outro.

— Exemplo: jogar um dado duas vezes. O niimero que sai no primeiro lancamento

nao interfere no resultado do segundo.

« Probabilidade em varias ocorréncia: podemos calcular a chance de pelo menos

um evento ocorrer em varias tentativas utilizando a probabilidade complementar:
P(pelo menos 1 evento) =1 — (1 — P(evento))"

— Exemplo: qual a probabilidade de tirar pelo menos uma camisa azul ao escolher
3 vezes no guarda-roupa (sem reposigao)? A probabilidade de nao tirar uma

camisa azul em cada tentativa é 1 — 0,6 = 0,4. Assim:

P(pelo menos 1 azul) = 1 — (0,4)* ~ 0,936 (93,6%)
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o Lei dos Grandes Numeros: a medida que o niimero de experimentos aumenta, a
frequéncia relativa de um evento tende a se aproximar de sua probabilidade teérica.
Essa lei oferece a base tedrica para o desenvolvimento de técnicas destinadas a
obtencao de estimativas precisas nas probabilidades de eventos, garantindo que,
com um numero suficientemente grande de repeticoes, os resultados observados se
aproximem das probabilidades tedricas. Segundo Magalhaes (2013):

Em um certo espaco de probabilidade, considere um experimento
em que o evento A tem probabilidade P(A) = p. A intuicdo, fre-
quentemente aceita, indica que em um grande niimero de repetigoes
do experimento, a frequéncia relativa de ocorréncia de A se apro-
xima de p. Isto é, 2 ~ p, em que n4 ¢é a frequéncia de A e n o
total de repetigoes. (Magalhaes, 2013, p. 324).

— Exemplo: se vocé lancar um dado 10 vezes, pode nao obter o nimero 6 em
nenhuma das tentativas, resultando em uma frequéncia relativa de 0%. Contudo,
ao lancar o dado 1000 vezes, a frequéncia relativa de obter o nimero 6 tende a

se aproximar de & ou 16, 67%.

2.2 Jogos Digitais no Ensino de Matematica

O avango tecnologico nos ultimos anos tem impulsionado o uso de aplicagoes
computacionais na educagao, incluindo os jogos digitais. Para Schuytema (2008), um
jogo digital é uma atividade Iidica composta por acoes e decisoes que geram condigoes
especificas dentro de um ambiente virtual delimitado por regras e regido por um programa
de computador. Essas regras introduzem obstaculos que desafiam o jogador, dificultando
ou até impedindo o alcance dos objetivos do jogo. De acordo com Savi e Ulbricht (2008),
jogos digitais podem ser definidos como ambientes interativos e atrativos, que capturam
a atencao do jogador ao oferecer desafios que requerem o desenvolvimento continuo de

habilidades e destrezas.

Segundo Battaiola (2000), um jogo digital é composto por trés elementos fundamen-
tais: o enredo, o motor e a interface interativa. O enredo estabelece a histéria e os objetivos
que o jogador deve cumprir ao longo das diversas etapas do jogo. O motor é a estrutura
que regula como o jogo responde as acoes e decisoes do jogador. A interface interativa
facilita a comunicacao entre o jogador e o motor, apresentando respostas audiovisuais as
acoes e decisoes do jogador.

No ambito educacional, a aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ uma aborda-
gem pedagdgica que utiliza jogos como ferramentas para facilitar o aprendizado. Essa
metodologia se destaca por integrar elementos lidicos ao processo educativo, promovendo
um ambiente mais envolvente e motivador para os alunos (Prensky, 2021). Segundo Lima
(2019), embora as pesquisas sobre o uso de jogos digitais na educacao evidenciem seu

potencial, essa abordagem ainda enfrenta resisténcias devido aos mitos que a envolvem.
De acordo com Prieto et al. (2005),
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Os jogos devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar
inserida em um contexto e em uma situacao de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interacao, da motivagao e
da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo. (Prieto et
al., 2005, p. 10).

Papert (1993) destaca que os jogos digitais incentivam os alunos a enfrentarem
desafios complexos, desenvolvendo habilidades de andlise, sintese e solucao de proble-
mas, o que nao s6 fortalece as competéncias matematicas, mas também promove uma
aprendizagem ativa e investigativa. Mayo (2009) destaca os impactos positivos dos jogos
digitais na aprendizagem de contetdos tradicionais, comparando-os as aulas expositivas e

demonstrando resultados significativamente superiores a favor dos videogames.

Atualmente, ha uma variedade de jogos digitais que podem ser utilizados na area

educacional. Paula (2015) classifica os jogos na educagao conforme o seu tipo, incluindo:

» Jogos comerciais em contextos educacionais para fins pedagogicos;

« Jogos desenvolvidos para contextos educacionais a partir de pesquisas académicas;

Jogos comerciais modificados para o uso educacional;

» Jogos digitais criados pelos estudantes como ferramenta pedagogica.

Paula (2015) apresenta ainda uma outra classificagdo baseada em como os jogos
sao utilizados na educagao, independentemente de sua origem (comercial ou educacional),

conforme proposto por Egenfeldt-Nielsen (2010):

o Aprender através dos jogos: utilizacdo de jogos para ensinar um conteido

curricular especifico;

e Aprender com jogos: uso de jogos como exemplo para ensinar conceitos e métodos

relevantes;

o Aprender fazendo jogos: desenvolvimento de jogos como um meio de aprendizado

sobre o conteudo envolvido na criagao do jogo.

As duas primeiras classificagoes dizem respeito ao uso de jogos digitais como ferra-
mentas para ensinar conteudos, conceitos ou métodos especificos. Ja a terceira abordagem
esta vinculada ao aprendizado dos alunos por meio do desenvolvimento de seus préoprios
jogos (Sobreira; Viveiro; d’Abreu, 2020).

Paiva e Tori (2017) analisam a utilizagdo de jogos digitais na educagao, destacando
os processos cognitivos envolvidos na aprendizagem, como o flow (fluxo em portugués) e

o aprendizado tangencial, além de discutir os beneficios e desafios dessa abordagem. O
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conceito de fluxo refere-se a um estado mental em que o individuo fica completamente imerso
e focado em uma atividade, onde a percepc¢ao do tempo se altera devido ao engajamento
profundo. Para esse estado, o jogador deve se familiarizar com o jogo, aprendendo seus
comandos e recompensas, permitindo que o fluxo se estabeleca em interagoes futuras.
Por outro lado, o aprendizado tangencial ocorre de maneira espontanea, geralmente
em contextos onde o individuo esta envolvido em uma atividade ladica. Esse tipo de
aprendizagem é considerado mais eficaz porque ocorre sem pressao para aprender. Segundo
o autor, esses processos podem ser integrados pelo professor em sala de aula para trabalhar
contetdos especificos, despertando o interesse dos alunos e promovendo uma conexao entre

o0 jogo e o aprendizado formal.

De acordo com Alves (2008), os jogos digitais sdo recursos didaticos que podem
enriquecer as praticas de ensino e aprendizagem, oferecendo um ambiente interativo que
motiva os alunos e facilita a aquisicao de conhecimentos. Contudo, para que essa integracao
seja efetiva, é fundamental que os jogos sejam inseridos no curriculo escolar com objetivos

pedagogicos bem definidos e acompanhados de metodologias de ensino apropriadas.

Nesse contexto, é necessario que o professor planeje com cuidado o uso de jogos
digitais para assegurar a coeréncia com os objetivos educacionais. No entanto, a implemen-
tagao dessa estratégia ainda enfrenta varios desafios. Segundo Cruz, Lima e Nascimento
(2020), a formacao docente é um dos principais obstéculos, ji que muitos professores
nao possuem o treinamento necessario para selecionar e aplicar jogos digitais de forma
eficaz. Além disso, fatores como o alto custo de equipamentos tecnoldgicos e a caréncia de

infraestrutura adequada em muitas escolas publicas.

O uso de jogos digitais no ensino de Matematica tem ganhado destaque como uma
abordagem inovadora para engajar os alunos e facilitar a aprendizagem, promovendo um
ambiente mais dindmico e interativo. Barros (2021) sugere que os jogos digitais devem ser
usados nas aulas de Matematica para aprofundar e ampliar o conhecimento dos alunos,
promovendo reflexdes sobre os temas estudados e suas conexdes. Para tanto, é importante
definir objetivos claros para as atividades e permitir discussoes sobre as descobertas feitas.
Além disso, é necessario estipular um tempo para registrar e discutir os resultados, podendo

o mesmo jogo ser utilizado em diferentes momentos para aprofundar as ideias exploradas.

Pesquisas indicam que, mesmo jogos digitais nao originalmente criados para fins
educacionais, podem ser adaptados para explorar uma ampla variedade de conteidos
matemaéticos, desde operagoes bésicas até conceitos mais complexos (Costa, 2024). O
uso do jogo Minecraft tém demonstrado potencial para desenvolver o raciocinio légico
e facilitar a exploragao de conceitos matematicos, como geometria e medidas (Oenning;
Fagundes, 2022). De maneira similar, o jogo Call of Duty Mobile (2019) pode ser adaptado
para o ensino de topicos como algebra, analise combinatoéria, probabilidade e estatistica
(Lemos; Elias, 2024).
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Segundo Costa (2024), os jogos digitais oferecem diversas possibilidades de aplicagao
no ensino de Matematica, podendo ser explorados de diferentes formas pelo docente em

sala de aula, com o intuito de potencializar o aprendizado dos estudantes.

2.3 Summoners War

Summoners War é um jogo de RPG (Role Playing Game) para dispositivos moveis,
desenvolvido pela empresa sul-coreana Com2uS$ e lancado em 2014 1. Nos jogos de RPG,
também conhecidos como jogos de interpretacao de papéis ou jogo narrativo, os jogadores
assumem os papéis de personagens e colaboram na criacao de histérias, seguindo um
conjunto de regras pré-estabelecidas. Embora haja liberdade para improvisar dentro dos

limites do jogo, as escolhas dos jogadores influenciam diretamente os rumos da narrativa

(Rodrigues, 2004).

Ambientado em um universo de fantasia, Summoners War coloca os jogadores no
papel de “invocadores”, cuja missao € invocar, colecionar, evoluir e utilizar monstros em
batalhas estratégicas. O jogo é estruturado em um sistema de invocacao onde monstros
possuem diferentes graus de raridade, o que significa que quanto mais raro o monstro,
menores sao as chances de invocéa-lo. Essa mecanica nao apenas cria uma camada de
imprevisibilidade, mas também demanda estratégias do jogador, que pode precisar realizar
diversas invocagbes para conquistar os monstros mais poderosos. A combinagao de sorte e

estratégia nesse processo ¢ um dos elementos centrais do jogo.

Um aspecto do jogo Summoners War é a presenca de um sistema probabilistico
intrinseco em sua mecanica de invocagao. As chances de invocar um monstro raro estao
fundamentadas em calculos de probabilidade, o que permite aos jogadores explorar conceitos
matematicos como frequéncia relativa, probabilidade tedrica e andlise estatistica. Ao
comparar os resultados de miiltiplas invocagoes, os jogadores podem refletir sobre a relagao
entre tentativas realizadas e os sucessos obtidos, promovendo uma compreensao pratica

desses conceitos. A Figura 1 ilustra a tela do sistema de invocagdo de monstros no jogo.

No contexto educacional, Summoners War apresenta grande potencial como ferra-
menta pedagdgica para o ensino de probabilidade. Sua mecanica de invocagao, baseada
em calculos de chance, oferece uma abordagem lidica e interativa para ensinar conceitos
matematicos. Por meio do jogo, é possivel explorar tépicos como frequéncias, eventos
aleatorios e estimativas probabilisticas, tornando o aprendizado mais dinamico e conectado

a uma experiéncia significativa para os alunos.

No Summoners War, os conceitos de probabilidade sao fundamentais para a meca-
nica de invocagao de monstros, especialmente ao determinar a chance de obter criaturas

de diferentes raridades. Cada tipo de pergaminho ou método de invocacao no jogo possui

1 https://summonerswar.com/pt/skyarena
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Figura 1 — Representagio do sistema de invocagao em Summoners War.
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Fonte: https:/ / summonerswar.com / pt/skyarena.

taxas especificas associadas, que sao divulgadas aos jogadores para garantir transparéncia
no processo. Essas taxas, expressas em porcentagens, indicam a probabilidade de invocar
monstros de 3, 4 ou 5 estrelas. No contexto do jogo Summoners War, aplicamos os conceitos
fundamentais de probabilidade apresentados na Se¢ao 2.1.1 para analisar e compreender
as chances de invocar monstros de diferentes raridades. Esses principios nos permitem
explorar, de forma pratica, como as probabilidades influenciam as mecéanicas do jogo, como

serd demonstrado nos exemplos a seguir.

2.3.1 Conceitos Fundamentatis

o Experimento aleatério: realizar uma invocagao no Summoners War. O resultado
(o monstro invocado) é imprevisivel, mas as chances de cada tipo de monstro sao

conhecidas.

« Espaco amostral (S): no sistema de invocacao de Summoners War, o espago
amostral pode ser definido como o conjunto de todas as raridades de monstros

possiveis: 3 estrelas, 4 estrelas e 5 estrelas.
« Evento: invocar um monstro de 5 estrelas.

« Probabilidade de um evento: a porcentagem representa a razao entre o niimero
de eventos favoraveis e o nimero total de eventos possiveis, multiplicada por 100. No
jogo, as probabilidades das raridades dos monstros sao definidas da seguinte forma:

— Monstros de 3 estrelas: 91,5% (ou 0,915);
— Monstros de 4 estrelas: 8% (ou 0, 08);
— Monstros de 5 estrelas: 0,5% (ou 0,005).
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Quando invocamos um monstro no Summoners War, o sistema aleatoriamente
escolhe um resultado com base nas probabilidades mencionadas. Essas chances
sao independentes, o que significa que cada invocagao nao afeta a proxima. As
porcentagens indicam a frequéncia esperada de cada raridade em um grande ntimero

de invocagoes:

— P(3 estrelas) = %’g = 0,915: em 100 invocagoes, espera-se obter cerca de

91 ou 92 monstros dessa raridade.;

— P(4 estrelas) = %0 = 0, 08: aproximadamente 8 monstros de 4 estrelas por

100 invocacoes;

— P(5 estrelas) = f(’)% = 0,005: apenas 1 monstro de 5 estrelas a cada 200

invocacoes.

Esses valores indicam que, em cada invocacao, a chance de obter um monstro de
5 estrelas é extremamente baixa, enquanto monstros de 3 estrelas tém a maior
probabilidade de serem invocados. Essas probabilidades de invocar monstros de
diferentes raridades no jogo Summoners War sdo apresentadas no tutorial oficial,

conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 — Probabilidades de invocar monstros de diferentes raridades.
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2.3.2 Probabilidade em Multiplas Tentativas

 Eventos independentes: ¢ importante destacar que cada invocacao ¢é tratada
como um evento independente. Isso significa que o resultado de uma invocag¢ao nao
afeta a probabilidade de qualquer outra. Por exemplo, invocar um monstro de 5
estrelas em uma tentativa nao aumenta nem reduz a chance de obter outro monstro

de 5 estrelas na proxima invocagao.
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Probabilidade em varias ocorréncia: durante o jogo, o jogador pode realizar
n invocagoes. Para calcular a chance de pelo menos um evento especifico ocorrer
utilizando a férmula complementar. Por exemplo, a probabilidade de obter pelo

menos um monstro de 5 estrelas em 10 invocagoes ¢ dada por:

P(pelo menos 1 monstro de 5 estrelas) = 1 — (1 — 0,005)'° =~ 0, 0488 (4,88%)

Lei dos Grandes Niimeros: se o jogador fizer um grande nimero de invocagoes,
os resultados observados tendem a se aproximar das probabilidades tedricas. Por
exemplo, se vocé fizer 1000 invocagoes, teoricamente, espera-se 915 monstros de 3
estrelas, 80 de 4 estrelas e 5 de 5 estrelas. Conforme a teoria das probabilidades
e a Lei dos Grandes Numeros, quanto maior o nimero de invocacoes realizadas,
mais proximas as probabilidades observadas estarao das probabilidades tedricas. Por

exemplo, em 1000 invocagoes tedricas, espera-se obter:

— 915 monstros de 3 estrelas;

— 80 monstros de 4 estrelas;

— 5 monstros de 5 estrelas.
No entanto, em uma situagao real, as probabilidades observadas podem apresentar
variagoes devido a natureza aleatoria dos eventos. Um exemplo hipotético poderia
ser que em 1000 invocagoes reais, um jogador pode obter:

— 920 monstros de 3 estrelas;

— 78 monstros de 4 estrelas;

— 2 monstros de 5 estrelas.
Essas diferencas, chamadas de variabilidade amostral, tendem a diminuir conforme o
nimero de invocac¢des aumenta, aproximando os resultados observados dos valores
tedricos. A mecanica de invocagao do jogo Summoners War fornece uma oportunidade

pratica para ensinar conceitos como probabilidade, frequéncia relativa e a Lei dos

Grandes Numeros.

Os alunos podem realizar experimentos simulados (invocagoes) para calcular frequén-

cias relativas e comparar com probabilidades tedricas, compreendendo na pratica a relagao

entre tentativas e resultados esperados. Além disso, a andlise das discrepancias entre resul-

tados tedricos e observados permite introduzir a discussao sobre variabilidade em amostras

pequenas. Ao analisar os resultados das invocagoes e compara-los com as probabilidades

teodricas, os alunos podem explorar como os conceitos matematicos sao aplicados em um

contexto real e envolvente.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, apresentamos a metodologia de pesquisa adotada para conduzir
este estudo, cujo o objetivo principal é avaliar o impacto do uso do jogo Summoners War
no desempenho dos alunos na aprendizagem de conceitos fundamentais de probabilidade.
A pesquisa segue uma abordagem mista, combinando métodos qualitativos e quantitativos,
com o proposito de avaliar tanto os resultados numeéricos quanto as percepgoes dos
participantes sobre a abordagem pedagégica. Conforme Creswell e Creswell (2017), a
pesquisa de métodos mistos consiste em um procedimento que integra a coleta, andlise
e combinacao de dados qualitativos e quantitativos em um tnico estudo. Os autores
destacam que essa integracdo potencializa as possibilidades analiticas, proporcionando

uma compreensao mais abrangente e profunda sobre o tema em investigacao.

Para investigar a influéncia do jogo Summoners War no ensino de probabilidade,
realizamos um estudo empirico com uma turma do 9° Ano do Ensino Fundamental de
uma escola municipal em Sao José do Egito - PE. Estudos empiricos envolvem a coleta
sistematica de dados, que sdo posteriormente analisados com o objetivo de verificar

hipdteses, identificar padroes ou responder a questoes especificas da pesquisa (Wohlin et

al., 2012).

Nesse contexto, desenvolvemos um experimento para avaliar a eficacia do uso
do jogo Summoners War no desempenho dos alunos na aprendizagem de conceitos de
probabilidade. A avaliacao foi conduzida por meio da aplicacdo inicial de um instrumento
de avaliagdo com o objetivo verificar o conhecimento prévio dos alunos sobre probabilidade,
sendo esta fase denominada pré-teste. Nesse momento, os alunos foram informados sobre
o experimento e concordaram em participar de forma voluntaria. Na sequéncia, foram
realizadas intervengoes com o uso do jogo Summoners War como recurso pedagdgico para
explorar os conceitos de probabilidade de maneira lidica e contextualizada. Por fim, houve
a aplicacao do mesmo instrumento de avaliacao, denominado como pés-teste. Dessa forma,
foi possivel avaliar o impacto do uso do jogo por meio de uma analise estatistica dos
resultados obtidos, permitindo uma comparacao entre os conhecimentos adquiridos antes

e depois das intervengoes.

Com base no objetivo da pesquisa, formulamos a seguinte hipdtese geral, que
norteou o estudo experimental: “Hd diferenca significativa entre as notas obtidas pelos
alunos no pré-teste e no pos-teste apos a aplicagcdo de intervencoes pedagogicas utilizando o

jogo Summoners War para o ensino de probabilidade?”
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3.1 Pré e Péos-Testes

A hipétese geral busca avaliar o impacto do uso do jogo Summoners War com base
nas notas obtidas pelos alunos no pré-teste, aplicado antes da intervencao pedagogica, e
no pos-teste, realizado apds os encontros. Ambos os testes, compostos por 10 questoes
idénticas, foram desenvolvidos a partir dos contetidos de probabilidade ja trabalhados até

0 8° Ano, garantindo que os alunos tivessem familiaridade com os conceitos avaliados.

As questoes abordaram temas como céalculo de probabilidades, eventos independen-
tes e andlise de frequéncias relativas, propondo situagoes que exigiam a aplicacao desses
conceitos. Dessa forma, os testes nao apenas investigaram os conhecimentos prévios dos
alunos, mas também avaliaram sua capacidade de aplicar os conceitos aprendidos em novos
contextos apos a intervencao pedagdgica. Esclarecimentos sobre as questoes nao foram

oferecidos durante a aplicagdo dos testes.

A escolha de utilizar o mesmo conjunto de questdes no pré e no pos-teste possibilitou
uma comparagao direta entre o desempenho inicial e final dos alunos, garantindo que
quaisquer diferencas nas notas fossem atribuidas exclusivamente & intervencao realizada.
Isso confere maior rigor e validade aos resultados obtidos no estudo. No Apéndice A sao

apresentadas todas as questoes do pré e pos-testes.

3.2 Descricao das intervencgoes

As intervencoes foram organizadas em quatro etapas, estruturadas para explorar
conceitos fundamentais de probabilidade utilizando o jogo Summoners War como contexto
pedagodgico. Antes do inicio das atividades, foi aplicado um pré-teste para avaliar os conhe-
cimentos prévios dos alunos sobre o tema. Cada etapa foi planejada para ser desenvolvida
ao longo de dois encontros, com cada encontro composto por duas aulas de 50 minutos,

totalizando 1 hora e 40 minutos. A seguir, detalhamos os objetivos de cada etapa.

e Introducao ao conceito de probabilidade: teve como objetivo introduzir o
conceito de probabilidade para os alunos, explicando sua definicdo como a medida
da chance de um evento ocorrer, conforme apresentado nas Segoes 2.1.1 e 2.1.2. Em
seguida, discutimos situagoes cotidianas em que a probabilidade é aplicada, como
ao jogar uma moeda ou um dado. Para reforcar o entendimento do conceito, foram

propostos exercicios introdutérios para fortalecer o entendimento do conceito.

o Probabilidade no contexto do jogo: foi realizada uma introducao ao jogo
Summoners War, destacando como o conceito de probabilidade esta presente no
sistema de invocagdo de monstros de diferentes raridades. Esse contexto foi utilizado
para associar o conteudo teérico ao jogo. Em seguida, os estudantes foram organizados

em grupos de 3 a 4 integrantes para realizar as simulacoes de invocagoes de monstros.
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Tabelas foram distribuidas para que os alunos pudessem registrar os dados das
simulagoes, preparando-os para a coleta de informacoes na etapa seguinte. A tabela

para coleta de dados das invocacoes dos monstros é formada pelos seguintes campos:

— Simulagao: nimero da simulagao;

— Tipo de monstro: o nome do monstro invocado, seja no jogo ou por sorteio

(monstros de 3, 4 ou 5 estrelas);

— Raridade: a probabilidade associada a invocagao daquele monstro, conside-
rando 91,5% (3 estrelas), 8% (4 estrelas) e 0,5% (5 estrelas).

o Atividade pratica e coleta de dados: os grupos formados com 3 ou 4 alunos
realizaram simulacoes de invocagoes de monstros, cada um realizando 100 tentati-
vas e registrando os resultados obtidos em uma tabela semelhante a apresentada
na segunda etapa. Essa atividade permitiu que os alunos aplicassem os conceitos
aprendidos anteriormente, calculando as probabilidades de invocar monstros de
diferentes raridades. Apds a coleta dos dados, iniciou-se uma analise dos dados, onde
os alunos calcularam as frequéncias observadas de cada tipo de monstro, com base

nos resultados da tabela;

» Anadlise de dados e conclusao: foi realizada uma analise dos dados encontrados na
terceira etapa. Os alunos compararam as frequéncias observadas com as esperadas,
discutindo as possiveis razoes para quaisquer discrepancias e introduzindo conceitos
como variabilidade e amostragem. Cada grupo elaborou um relatério resumindo suas
descobertas e apresentou seus resultados para a turma, promovendo um espago para

feedback e reflexoes sobre todo o processo.

Apoés as intervencgoes, foi aplicado o pos-teste para realizar uma avaliacdo compara-
tiva do desempenho dos alunos, a fim de verificar os efeitos da intervencao utilizando o

jogo Summoners War no aprendizado dos alunos.

Durante as intervengoes, foram observadas e registradas através de notas de campo
as percepgoes dos alunos sobre a experiéncia com o jogo Summoners War e sua relacao
com o aprendizado dos conceitos fundamentais de probabilidade, o que gerou dados

qualitativos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, sdo apresentados e analisados os resultados do estudo que foi
realizado com uma turma do 9° Ano do Ensino Fundamental da Escola em Tempo
Integral Sao José Professora Rosa do Prado Lopes em Sao José do Egito - PE. Antes
da realizagdo do estudo experimental, os 23 alunos da turma foram informados sobre os
objetivos e procedimentos da pesquisa. Dentre eles, 20 alunos concordaram em participar,
comprometendo-se a responder aos pré e pos-testes. O experimento foi realizado durante
as aulas de Matemaética, no periodo de 24 de setembro a 22 de outubro de 2024, com as
datas de inicio e término destinadas a aplicagdo dos testes. A turma dispoe de seis aulas

semanais, cada uma com duracao de 50 minutos.

Antes do inicio do experimento, a maioria dos alunos da turma manifestou inte-
resse por jogos digitais, embora nenhum conhecesse o jogo Summoners War. Durante
a implementacao das atividades envolvendo o jogo, foi possivel observar um aumento
significativo na participagao dos alunos. A Figura 3 ilustra uma aula pratica utilizando o

jogo Summoners War para explorar conceitos de probabilidade.

Figura 3 — Alunos participando das atividades com o jogo Summoners War.

Fonte: Arquivo pessoal.

Os alunos relataram o jogo facilitou a compreensao de conceitos como calculo
de probabilidades tedricas e andlise de frequéncias, destacando como a pratica em um
ambiente lidico tornou o contetido mais acessivel e menos intimidante. Muitos afirmaram

que a possibilidade de aplicar os conceitos de probabilidade em uma situacao concreta,
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como o sistema de invocagao do jogo, ajudou a consolidar o contetido visto em sala de

aula.

Durante as etapas de simulagoes e a analise de dados, os alunos compartilharam
que a experiéncia de comparar probabilidades tedricas com resultados reais ampliou sua
visao sobre variabilidade e incertezas, aspectos que inicialmente eram pouco compreendidos.
A relagao direta entre a teoria e a pratica, proporcionada pelo jogo, gerou discussoes,
nas quais os alunos puderam expressar suas interpretagoes e questionamentos sobre os

conceitos de probabilidade.

Ao final, os alunos relataram que o uso do jogo facilitou a compreensao de conceitos
como calculo de probabilidades tedricas e andlise de frequéncias, destacando o uso do
jogo tornou o contetido mais acessivel. Muitos afirmaram que a possibilidade de aplicar os
conceitos de probabilidade em uma situacao concreto, como o sistema de invocac¢ao do

jogo, ajudou a consolidar os contetiddo aprendido em sala de aula.

Para avaliar o impacto do uso do jogo Summoners War, iremos considerar as
notas obtidas nos pré e pos-testes. Os testes continham o mesmo conjunto de questoes,
permitindo uma avaliagao consistente do nivel de compreensao de probabilidade dos alunos

antes e apos as intervengoes. A Tabela 1 apresenta as notas obtidas nos pré e pos-testes.

Tabela 1 — Notas obtidas no pré e pos-testes.

Aluno | Pré-teste | Pos-teste
Al 5,0 9,0
A2 2,0 6,0
A3 3,0 4,0
A4 3,0 6,0
Ab 3,0 8,0
A6 4,0 6,0
AT 4,0 5,0
A8 5,0 7,0
A9 7,0 7,0
A10 3,0 3,0
A1l 2,0 5,0
Al12 5,0 5,0
Al3 2,0 3,0
Al4 6,0 9,0
A15 5,0 6,0
A16 7,0 9,0
Al17 0,0 6,0
A18 6,0 7,0
A19 5,0 7,0
A20 4,0 4,0

Fonte: Autoria propria.
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As notas obtidas no pré-teste e no pos-teste compoem os dados quantitativos do
estudo. Nesse contexto, o jogo Summoners War é definido como a variavel independente,

enquanto as notas dos testes representam as variaveis dependentes.

Para realizar os calculos desta pesquisa, foi utilizado o software R!. A Tabela 2
apresenta um resumo dos dados descritivos, incluindo o tamanho da amostra (n), a média
das notas (M) e o desvio-padrao (DP), facilitando uma anélise inicial das intervengoes

realizadas com o uso do jogo jogo Summoners War para o ensino de probabilidade.

Tabela 2 — Dados descritivos da turma nos pré e pos-testes.

Variavel dependente | n | M | DP

Pré-teste 20 | 4,05 | 1,82

Poés-teste 20 | 6,10 | 1,83
Fonte: Autoria proépria.

A distribuicao das notas dos alunos nos pré e pos-testes pode ser visualizada através
do boxplot comparativo das notas na Figura 4. O grafico de bozplot apresenta a mediana,
o intervalo interquartil e possiveis outliers, permitindo uma visualizacdo comparativa das
variacoes de desempenho entre os grupos antes e apés as intervencgoes com o uso do jogo

Summoners War.

Figura 4 — Bozplot das notas dos alunos nos pré e pos-testes.

8
L

6
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Nota

Pré-Teste Pés-Teste

Fonte: Autoria propria.

L https://www.r-project.org/
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O bozplot revela uma diferenca entre as notas do pré-teste e do pés-teste, indicando
um desempenho superior apos a intervengao com o uso do jogo Summoners War. Com
base nos dados apresentados na Tabela 2, observamos que houve um aumento de 2,05 na
média do pré-teste comparada com a média do pos-teste. Para verificar se essa diferenca é
estatisticamente significativa foi aplicado o teste ¢t de Student pareado, também conhecido
como teste ¢t pareado ou teste ¢ de medidas repetidas. Este teste é apropriado quando
se deseja comparar duas medigoes feitas no mesmo grupo de individuos, em momentos
diferentes, como é o caso da comparacao dos resultados do pré-teste e pos-teste aplicados
aos mesmos alunos (MARTINS, 2010). O teste ¢ pareado com n — 1 graus de liberdade,
onde n é o tamanho da amostra, ajudara a identificar se o uso do jogo Summoners War
teve um efeito mensuravel no desempenho dos alunos, em termos de aprendizado de
probabilidade, com o nivel de 95% de confian¢a. Um pressuposto para aplicagao do teste ¢

é a diferenca entre as notas dos pré e pos-teste tenham uma distribui¢cao normal.

A distribui¢ao normal foi avaliada por meio do teste Shapiro-Wilk, uma vez que

temos uma amostra menor que 50 alunos. As hipoteses do teste de normalidade sao:

e Hy: os dados seguem uma distribuicao normal;

e Hji: os dados nao seguem uma distribuicao normal.

Os resultados da aplicagdo do teste de normalidade Shapiro-Wilk para a diferenca
entre as notas do pré e pos-testes foi W = 0,9168 estatistica do teste de Shapiro-Wilk)
e o p-valor = 0,08601. Temos que o p-valor é maior que o nivel de significAncia de 5%
(0,05), logo nao ha indicios para a rejeicao da hipdtese nula (Hy). Portanto, a diferenca

entre as notas dos pré e pés-testes seguem uma distribuicao normal.

Satisfeito o pressuposto de normalidade, procedemos a analise da comparacgao entre
as médias das notas do pré e pos-testes através do teste teste t pareado, a um nivel de
significancia de 5%. Com base na questao de pesquisa, foram formuladas as seguintes
hipéteses para comparacao das médias das avaliagoes (pré e pos-testes), considerando um

nivel de significAncia de 5%:

e Hj: as notas antes do uso do jogo Summoners War (pré-teste) sdo iguais as notas

ap6s a utilizagao do jogo (pos-teste);

e H;: as notas antes do uso do jogo Summoners War (pré-teste) sao diferentes as

notas apods a utilizagao do jogo (pos-teste).

O resultado do teste ¢ pareado t(19) = —5.2954 com o p — valor < 0,001. Como o
p-valor é menor que o nivel de significincia de 5% (0, 05), ndo ha evidéncias suficientes

para aceitar a hipotese nula de que os dados sao iguais. Assim, aceita-se a hipdtese
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alternativa de que as médias diferem entre si, indicando que uma delas é superior a outra.
Conforme a Tabela 2, os resultados demonstram que as notas foram maiores no pos-teste
(M =6,1; DP = 1,83) quando comparado com o pré-teste (M = 4,05; DP = 1,82). Ao
observamos o tamanho de efeito dessa diferenga foi alto dado que (d de Cohen = 1,184),
ou seja, maior do que 0, 8 conforme especificado por Lakens (2013). Assim a diferenga entre
as notas do pré e pos-tetes, confirmada pelo indice de Cohen, apresenta uma magnitude de
efeito elevada, demonstrando a eficacia do jogo. Com base nesses resultados, conclui-se que,
na primeira execugao do estudo experimental, o jogo Summoners War contribuiu de forma

expressiva e positiva para a aprendizagem dos alunos dos conceitos de probabilidade.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho investigou a utilizacdo de jogos digitais, especificamente Sum-
moners War, como ferramenta pedagogica para o ensino de probabilidade. O impacto dessa
abordagem no desempenho dos alunos na aprendizagem dos conceitos de probabilidade
foi claramente evidenciado ao longo do estudo. A pesquisa experimental desenvolvida
demonstrou que a integragao do jogo Summoners War em sala de aula nao apenas motivou
os alunos, mas também promoveu uma aprendizagem ativa, conforme sugerido por Prensky
(2021) sobre a eficdcia de abordagens lidicas na educagao. Durante as intervengoes, os
alunos foram incentivados a explorar, experimentar e aplicar os conceitos de probabilidade
aprendidos em sala de aula em um contexto ludico, o que se alinha com as observagoes de

Papert (1993) sobre o potencial dos jogos para facilitar a aprendizagem.

A eficacia do jogo Summoners War foi evidenciada por meio de uma analise
estatistica que comparou as notas obtidas pelos alunos antes e depois das intervengoes
(pré e pos-testes). Os resultados indicaram uma melhoria significativa na compreensao
dos conceitos de probabilidade, mostrando que o jogo Summoners War é uma ferramenta
eficaz para abordar topicos relacionados a incerteza e aleatoriedade. Essa melhoria nao
apenas reflete o aprendizado dos conceitos matematicos, mas também destaca a capacidade
dos jogos digitais em criar um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo, conforme
evidenciado por Savi e Ulbricht (2008).

Além disso, o experimento ressaltou a importancia de metodologias diversificadas
e contextualizadas no ensino Matematica, especialmente de probabilidade, alinhadas as
diretrizes da BNCC (Costa, 2024). A inclusao de atividades lidicas contribui para o
desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas nos estudantes, preparando-os para
enfrentar os desafios do cotidiano. O uso de jogos digitais como Summoners War nao
apenas enriquece o conteudo abordado, mas também promove uma maior participagao

dos alunos nas atividades desenvolvidas em sala de aula.

Os resultados deste estudo experimental enfatizam a relevancia de adotar abor-
dagens pedagodgicas que integram jogos digitais no processo educativo. Essa estratégia
nao sé cria um ambiente mais atrativo, mas também resulta em uma maior eficicia na
aprendizagem dos conceitos de probabilidade. A experiéncia lidica proporcionada pelo
jogo permite que os alunos vivam situacoes praticas que refletem os conceitos tedricos

propostos na sala de aula.

No entanto, apesar dos resultados positivos observados, é crucial ressaltar a neces-
sidade de replicar este estudo experimental para confirmar a eficicia do jogo Summoners

War no ensino e aprendizagem da probabilidade. Novas pesquisas devem ser realizadas com
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o objetivo de explorar e adaptar o uso desse jogo, aprimorando ainda mais a qualidade do
ensino e o participagao dos alunos. Além disso, é importante investigar como diferentes
tipos de jogos podem ser integrados ao curriculo escolar para abordar outros contetdos

matematicos e promover uma educagao mais holistica e inclusiva.

Diante dos resultados obtidos, a utilizacado de jogos digitais como ferramentas
pedagdgicas representa uma inovagao significativa no campo da Educagao Matematica.
Ao fomentar um aprendizado ativo e contextualizado, os jogos nao apenas facilitam a
compreensao tedrica da probabilidade, mas também preparam os alunos para aplicar esses

conhecimentos em situagoes reais, desenvolvendo habilidades essenciais para sua formagao.
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APENDICE A - PRE E POS-TESTES

Questao 1. Em uma sacola, vocé tem 20 bolas de gude, das quais 1 é azul. Qual é a

probabilidade de NAO tirar a bola azul ao pegar uma bola aleatoriamente?

a) 95%
b) 5%
c) 50%

d) 90%

RESPOSTA: Alternativa a)

Questao 2. Em uma caixa de bombons, vocé tem 75% de chance de pegar um bombom
de chocolate, 20% de chance de pegar um bombom de morango, e 5% de chance de pegar
um bombom de caramelo. Qual é a probabilidade de NAO pegar um bombom de chocolate

ao escolher um bombom?

a) 20%
b) 25%
c) 80%

d) 5%

RESPOSTA: Alternativa b)

Questao 3. Vocé tem 10 moedas em uma bolsa, e apenas uma delas é dourada. Se vocé
tirar uma moeda 10 vezes, qual é a probabilidade de tirar pelo menos uma vez a moeda

dourada?

a) 10%
b) 35%
c) 65%

d) 90%

RESPOSTA: Alternativa d)
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Questao 4. Uma moeda honesta é lancada 3 vezes. Qual é a probabilidade de obter cara

exatamente duas vezes?

a) 1/4
b) 1/2
c) 3/8

d) 3/4

RESPOSTA: Alternativa c)

Questao 5. Uma urna contém 15 bolas, sendo 10 verdes e 5 vermelhas. Se uma bola for

escolhida ao acaso, qual é a probabilidade de ela ser verde?

a) 1/3
b) 1/2
c) 2/3

d) 3/4

RESPOSTA: Alternativa c)

Questao 6. Em uma loja de sorvetes, 70% dos clientes preferem sorvete de chocolate e 30%
preferem sorvete de morango. Se um cliente for escolhido ao acaso, qual é a probabilidade

de ele preferir sorvete de morango?

a) 10%
b) 30%
c) 50%

d) 70%

RESPOSTA: Alternativa b)

Questao 7. Durante uma promocao, a chance de ganhar um brinde ao fazer uma compra
dobra de 5% para 10%. Se vocé fizer 10 compras, qual é a probabilidade de ganhar pelo

menos um brinde?

a) 65%
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b) 35%
c) 90%

d) 50%

RESPOSTA: Alternativa c)

Questao 8. Uma caixa contém 4 bolachas de chocolate, 3 bolachas de baunilha e 5
bolachas de morango. Se uma bolacha for retirada ao acaso, qual é a probabilidade de ela

ser de baunilha?

a) 1/5
b) 1/4
c) 1/3

d) 1/2

RESPOSTA: Alternativa b)

Questao 9. Um aluno tem 4 pares de sapatos em uma caixa e retira um sapato ao acaso.

Qual é a probabilidade de o sapato escolhido ser do pé esquerdo?

a) 1/2

b) 1/4

c) 1/3

d) 1/8

RESPOSTA: Alternativa a)

Questao 10. Um casal tem dois filhos. Qual é a probabilidade de ambos serem meninas?
a) 1/2

b) 1/3

c) 1/4

d) 1/8

RESPOSTA: Alternativa c)
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