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RESUMO

O presente trabalho € um estudo relacionado ao ensino de matematica que envolve a
utilizagdo de tecnologia em sala de aula como um meio de ensinar conceitos de
probabilidade para alunos de ensino médio e perceber as eventuais contribuicbes do
jogo de cartas online Hearthstone no processo de aprendizado. O jogo em questao foi
instalado no celular dos alunos, para explorar aspectos que envolvem o conteudo de
probabilidade em situacbes presentes dentro das partidas. O trabalho foi dividido
essencialmente em dois momentos que podem ser classificados como: (i) pré-jogo,
onde os alunos tiveram a oportunidade de relembrar conceitos que envolvem a forma
de representar os diferentes conjuntos numéricos, como retratar os valores percentuais
e como perceber estas quantidades. (ii) durante o contato com o jogo, o objetivo se
torna a realizagao de atividades que envolveram a percepg¢ao de elementos associados
a incerteza, como calcular a probabilidade de um evento ocorrer e com base nisso,
realizar escolhas favoraveis de acordo com cada situagdo. Os estudantes se mostraram
receptivos durante a realizagdo das atividades e elogiaram principalmente a iniciativa
de realizar um projeto que se diferenciou da dinamica presente nas aulas que eles
vinham tendo até entdo. A pesquisa mostra que ha indicios de que houve aprendizado
do conteudo trabalhado por meio das atividades apresentadas.

Palavras-chave: Hearthstone; Probabilidade; Tecnologia.



ABSTRACT

This present work is a study related to the teaching of mathematics that involves the use
of technology in the classroom, as a means of using the concepts of probability of high
school students and to understand how the possible contributions of Hearthstone online
card game in the process of learning. The game in question was installed on the
students' cell phones to explore the aspects involved in probability content in situations
within the games. The work was divided essentially into two moments that can be
classified as: (i) pre-game, where students had the opportunity to remember concepts
that involve how to represent the different numerical sets, how to portray the percentage
values and how to perceive those quantities. (ii) during contact with the game, the goal
becomes the performance of activities that involve the perception of elements
associated with uncertainty, such as calculating the probability of an event to occur and
based on this, making favorable choices according to each situation. The students were
receptive during the activities and praised mainly the initiative to carry out a project that
differed from the dynamics present in the classes they had been taking so far. As found
through the work with the class, this approach provided rich learning of the exposed
content given the immersive environment and the time dedicated to the realization of the
project.

Keywords: Hearthstone; Probability; Technology
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1. INTRODUCAO

Durante grande parte da minha adolescéncia, tive contato com algumas
modalidades de jogos de cartas, o que por muito tempo alimentou um certo fascinio
da minha parte. Esse fascinio era fortalecido pela grande variedade de
modalidades, regras e estratégias atreladas a esses jogos. Naquela época nao
possuia qualquer tipo de conhecimento matematico mais profundo, entretanto,
intuitivamente eu ja era capaz de perceber, ainda que de uma forma mais
superficial, que para montar um baralho ou até mesmo determinar a quantidade de
cartas em uma mao inicial, eu precisava conhecer o conjunto dos numeros naturais
e ser capaz de contar objetos para participar das brincadeiras.

Durante minha graduagdo, ao longo de minhas experiéncias docentes e o
trabalho que realizei principalmente dentro dos cursos preparatérios, algo que
sempre me incomodava e ao mesmo tempo me mantinha em um estado de
constante inquietacdo era a forma como a matematica era percebida por parte dos
estudantes. Essas percepgbes formadas a partir de experiéncias prévias, muitas
vezes compartilhadas pelos estudantes por meio de conversas informais,
transpareciam a ideia de que a matematica, em grande parte, ndo compartilha
qualquer tipo de conexdao com a realidade ou o cotidiano. Em virtude dessa
concepgao criada pela maioria dos estudantes, sempre procurei contextualizar os
conteudos vistos e atividades ao longo de minhas aulas, criando desta forma,
estratégias que conectassem a matematica as experiéncias vivenciadas pelos
discentes.

Durante certo periodo, quando trabalhei com alunos de ensino fundamental
em uma instituicdo privada localizada na zona sul do municipio de Porto Alegre,
notei que os alunos durante os intervalos, geralmente optavam por jogos de carta
dentre alguns dos objetos recreativos que eram disponibilizados e em alguns casos

estes carregavam em suas mochilas os seus proprios baralhos. Um jogo que fazia
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grande sucesso entre os jovens era o Magic The Gathering, produzido pela empresa
Wizards of the Coast1, jogo que conheci ainda em minha adolescéncia. Neste ponto
ja passei a imaginar como poderia incorporar esse estilo de jogo em minhas aulas.
Segundo Drisostes (2005), tradicionalmente o que se observa é a pratica na qual o
professor assume o papel de proferir o conteudo, fazendo o uso de demonstracoes,
observando propriedades matematicas e por conseguinte cobra dos alunos uma
mera reproduc¢ao de tudo o que foi visto ou percebido como método de fixagdo. Tal
recurso, segundo o autor, ndo garante o real entendimento dos preceitos
matematicos estudados. Alguns questionamentos recorrentes em sala de aula, tais
como: Por que precisamos aprender isso? Em que momento da vida vamos utilizar
0 que estamos aprendendo? Sempre geraram uma certa inquietacao e me faziam
refletir sobre o trabalho que estava realizando, refletir a respeito das formas como o
trabalho poderia ser conduzido e o que poderia ser modificado. Quando conheci o
jogo Hearthstone desenvolvido e publicado pela empresa Blizzard Entertainmentz,
descoberta que so fui fazer mais recentemente na graduacéo, intui quase que de
imediato o seu potencial no que se refere a sua incorporagcao dentro das atividades
de matematica por ser um jogo de cartas que pode ser acessado tanto por um
computador quanto celular com configuragbes mais basicas, pois € um programa

que nao possui elementos graficos elaborados.

Outra questao observada durantes estas experiéncias, foi a dificuldade na
interpretacdo de graficos que eram muitas vezes extraidos de midias impressas e
levados por mim para a sala de aula. Conforme os PCNs (Parametros Curriculares
Nacionais), € cada vez mais frequente a necessidade de entender os dados

veiculados, principalmente pelos meios de comunicacdo na tomada de deciséo

' Wizards of the Coast (muitas vezes referida como WotC ou simplesmente Wizards) é uma publicadora
de jogos, baseados primariamente nos temas de fantasia e ficgdo cientifica. Originalmente uma
publicadora especializada em RPGs, ela popularizou o género de jogo de cartas colecionaveis com
Magic: The Gathering no meio da década de 1990 e desde 1992 o jogo de RPG Dungeons & Dragons.

2 Blizzard Entertainment é uma editora e produtora de jogos de computador e de videojogos americana.
Fundada em 1991, sob o nome de Silicon & Synapse por Allen Adham, Michael Morhaime e Frank
Pearce, em Irvine, Califérnia, EUA.
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diaria. Enfatiza ainda que, esse traco da vida diaria traz ao curriculo de matematica
a necessidade de se abordar os aspectos que envolvem estatistica, combinatéria e
probabilidade. Com base nestas questdes percebidas ao longo da minha trajetéria
docente e diante de uma curiosidade acerca do possivel potencial envolvendo o uso
de recursos digitais, surgiu a idéia de utilizar o jogo Hearthstone para trabalhar
certos aspectos encontrados no conteudo de probabilidade com os alunos.

O contato com algumas tecnologias educacionais durante a graduacéo e
sobretudo o desenvolvimento de um projeto de extens&o, no qual fiz parte, onde
trabalhei juntamente com outros colegas no sentido de abordar o conteudo de
fungdes utilizando o Geogebra, certamente representou um momento marcante, que
me fez acreditar e considerar ja naquele ponto a utilizagdo de tecnologias em
atividades que preconizem o trabalho em conjunto na busca de solugdes para os
desafios apresentados. Aliando a vontade de utilizar o jogo Hearthstone a
importadncia de articular conceitos relacionados probabilidade € que nasce a
pergunta norteadora deste trabalho de conclusao de curso:

Quais as contribuigdes do jogo hearthstone na construgao e articulagao
de saberes relacionados ao conteudo de probabilidade?

Com o objetivo de realizar uma investigagdo pautada pela pergunta diretriz,
contaremos com segdes dentro do referencial tedrico que resgatam ideias de
autores que falam sobre o uso de tecnologias, Construcionismo e o ensino de
probabilidade. O uso de tecnologia é tratado de uma forma mais ampla, englobando
diversos conceitos que discorrem sobre a relevancia do uso de tecnologia em sala
de aula como um mecanismo que visa complementar as atividades desenvolvidas
pelos professores. No ambito do Construcionismo, autores como Valente e Papert
nos apresentam caracteristicas que definem essa modalidade de pratica bem como
as eventuais contribuicdes decorrentes da adogédo deste modelo de aprendizagem
dentro do ambiente escolar, a apresentagcdo destas caracteristicas deste modelo
nos permite, entre outras coisas, perceber o potencial ao se optar pelo uso de

midias computacionais com o objetivo de ensinar conceitos de matematica.
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Como o projeto envolve o trabalho de conceitos de probabilidade com alunos
de ensino médio, contamos com uma secéo que fala a respeito da importancia e do
papel da probabilidade ndo sé dentro do ambiente escolar, pois afinal de contas,
fazer escolhas é fundamental em diversas esferas da vida e esta secao, apresenta
quais as contribuicbes e beneficios de conhecer probabilidade e suas aplicacbes
dentro de multiplos aspectos. Na metodologia e principalmente na analise, as ideias
dos autores elencados e explorados no referencial tedrico serdo resgatadas com o
objetivo de entender de que forma estas concepgbes ganham relevancia e
importancia dentro das atividades pensadas para compor esta pesquisa. Trata-se de
uma oportunidade de dialogar com os autores visando o aprofundamento da
percepcao que envolveu a interacdo decorrente do processo que se desenrolou ao
longo das tentativas de solucionar os problemas propostos. As ideias de Maltempi
serdo exploradas nestas se¢des para descrever e dialogar com a producédo dos
alunos ao longo das atividades, como o autor apresenta de forma detalhada as
caracteristicas dos ambientes educacionais construcionistas, essas concepgoes
serdo aprofundadas dentro da 6tica do trabalho desenvolvido dentro do ambiente
escolar.

A ideia que envolve o presente trabalho e em especial, a idealizacdo da
pergunta de pesquisa, foi fruto da caréncia de trabalhos que abordem o jogo de
cartas Hearthstone como um meio que oportunize o aprendizado de probabilidade,
por este motivo, esta pesquisa se propde a apresentar os eventuais beneficios e
obstaculos enfrentados durante a tentativa de explorar um jogo de cartas online

dentro do ambiente escolar, além de responder a pergunta diretriz.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao serdo apresentados conceitos e ideias de alguns autores como
Maziviero (2014), Bongiolo (1998) e Barrios (2015) que falam sobre o uso de
tecnologias no contexto da educagao. Autores como Valente (1998), Papert (1994) e
Costa (2010) que discorrem acerca do Construcionismo. Também foram
incorporadas a esta trabalho, as ideias de autores como Lopes (1998), Fernandes
(2000) e Meneghetti (2011) que trata de questbes relacionadas ao ensino de

probabilidade. Cada um destes assuntos serdo abordados em subsecdes.

2.1 USO DE TECNOLOGIAS

A tecnologia assume cada vez mais um protagonismo em nossas vidas.
Dependemos da tecnologia para multiplas tarefas cotidianas e como consequéncia
desta dependéncia, nossa relacdo com o aprendizado também vem se
transformando. A tecnologia possibilita um acesso mais rapido as informagdes.
Bongiolo (1998, p. 2) afirma que:

A féormula computador mais jogo se torna perfeita, pois associa a riqueza dos
jogos educativos com o poder de atragdo dos computadores. E, como
consequéncia desta  associagdo teremos o0s jogos  educativos
computadorizados, onde o computador sera usado de forma ludica e prazerosa,
para explorar um determinado ramo de conhecimento, além de trabalhar com
algumas habilidades, como por exemplo, destreza, associagdo de ideias e
raciocinio légico e indutivo, entre outras.

Os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) encorajam a utilizacdo de
multiplos recursos e dispositivos no processo do ensino de matematica. Desta
forma, o recurso pensado mais do que se aproximar de uma linguagem conhecida e
vivenciada pelos jovens, propicia uma maior interagdo entre estes que passam a

compartilhar entre si uma experiéncia ludica e integradora.
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Bongiolo (1998) enfatiza ainda, que o jogo pode ser considerado com um
importante meio educacional, visto que promove o desenvolvimento das areas
afetivas, linguisticas, sociais, morais e motoras além de contribuir para a cooperagao
de jovens e adolescentes. A aproximagao e integragdo dos participantes por meio
do jogo viabiliza o compartilhamento de descobertas, esse compartiihamento
possibilita o desencadeamento de debates que possuem o objetivo de conquistar
metas impostas para um grupo de alunos.

Maziviero (2014, p.22) afirma que:

A nova geracgéo de alunos € uma das principais razées para o uso crescente da
tecnologia em sala de aula. A geragdo denominada de “nativos digitais” nasceu
e cresceu com a tecnologia. O uso da tecnologia é algo natural e comum para
essa geracao. Assim, inserir essas novas tecnologias pode estimular esta
geragado de alunos para que continue interessada a frequentar ambientes de
aprendizagens formais.

Neste ponto, entendo que seja importante esclarecer, entretanto que nao
existe um interesse em defender a utilizacdo de recursos computacionais em todas
as aulas. De fato, a contextualizagcdo da matematica mediante a implementacao de
um jogo que traduz o conjunto de conhecimentos estudados nem sempre € uma
tarefa facil, principalmente quando consideramos um grupo heterogéneo de alunos
que possuem realidades distintas, interesses multiplos e nem sempre coincidentes.
Segundo Barrios (2015), € uma tarefa dificil abandonar o modelo tradicional de
ensino e partir para um modelo inteiramente formado de aulas praticas. Nesse
sentido, o recurso computacional deve ser pensado com um recurso adicional que
possui o0 propoésito de complementar e enriquecer o mecanismo didatico. O processo
de aprendizagem decorrente deste tipo de pratica engloba também o professor, pois
segundo o artigo de Vanini, Rosa, Justo e Pazuch (2013), os professores de
matematica usam as tecnologias digitais no processo de ensinar e aprendem ao

introduzir esses recursos em suas praticas pedagogicas.
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2.2 CONSTRUCIONISMO

Segundo Valente (1998), a abordagem construcionista atrelada ao uso do
computador implica no uso deste como meio que possibilita a construgao do
conhecimento pelo préprio aluno, em outras palavras, o aluno utiliza o computador
para a resolucdo de problemas e com isso acaba desenvolvendo o seu
conhecimento. No ambito dessa perspectiva, o conhecimento ndo é transmitido ou
ensinado e sim conquistado pelo proprio aluno que participa de forma ativa na
estruturagdo de novos conceitos. A relagcdo com a tecnologia transforma também a
forma como o aprendizado se da, uma vez que essa tecnologia proporciona um
feedback instantaneo e desta forma é possivel explorar de uma forma muito mais
consistente os diferentes caminhos que levam a resposta desejada. Valente (1998),
define esse feedback como sendo fiel e imediato, além disso, este é desprovido de
qualquer animosidade que possa existir entre o aluno e computador.

O resultado informado pelo computador é fruto da estratégia utilizada, com
isso 0 aluno é capaz de refletir se as instru¢gées passadas a maquina precisam ser
ajustadas no caso da resposta ndo ser satisfatoria. Na perspectiva do jogo
hearthstone, que € um jogo de cartas. Cada participante tem o objetivo de derrotar o
oponente que pode ser um outro jogador ou uma maquina. A forma como esse
objetivo vai ser alcangado ou a estratégia adotada para tal n&o € indicada, dando
desta forma a cada participante, a autonomia para definir um plano de acdo. O
feedback fornecido pelo jogo em forma de pontuagdo, vitéria ou derrota € o que
determina se a estratégia adotada inicialmente estd adequada. Mas e se a
estratégia adotada inicialmente apresentou qualquer problema? Alguma falha foi
cometida? Os muitos questionamentos possiveis, podem representar gatilhos para
que o aluno perceba que precisa se apropriar de conhecimentos ainda nao obtidos.
Em relagdo ao papel que o aluno desempenha no ambito desta perspectiva Costa
(2010), afirma que o aluno deixa a posicdo de espectador e passar ser o agente,

adotando desta forma, uma postura ativa em relagcdo a construgdo do seu
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conhecimento. Para Schlunzen (2000), o Construcionismo como meio de gerar,
adquirir e construir o conhecimento, se aplicado de forma adequada, entrega um
forte alicerce que viabiliza o ato de repensar a aprendizagem. O aluno portanto,
utiliza o computador para investigar situagcdes problema e através de algoritmos
préprios, desbrava caminhos que possuem o objetivo de encontrar uma solugao.
Valente (1993), afirma em relacdo ao papel do professor, que este ndo é um
experimentador e por este motivo ndo tem por papel promover ou facilitar a
aprendizagem. No caso, o professor assume um papel de tutor que contribui no
sentido de fornecer subsidios para que o aluno compreenda aspectos relacionados
a linguagem utilizada pelo computador e com isso, contribua para encadear a
autonomia deste.

Para Papert (1994), a educagao tradicional codifica o que ela acredita ser
importante e o que os cidadaos precisam saber partindo dessa premissa para
entregar aos alunos o que se julga mais importante. O Construcionismo, em
contrapartida, parte do pressuposto que os alunos sao capazes de descobrir por si
mesmos o conhecimento especifico de que precisam. Maltempi (2005, p.267),
apresenta cinco dimensdes, que segundo ele, formam a base para o
Construcionismo.

e Dimenséao pragmatica: Se refere a sensagao de um aprendizado que pode
ser utilizado de forma imediata, na perspectiva de uma partida, pode estar
associada a percepgao da necessidade no aprimoramento de estratégias,
mediante a uma reavaliacdo do método escolhido dentro do jogo e com
isso, a aplicagdo de medidas corretivas naquele contexto.

e Dimensédo sintbnica: Construcdo de projetos contextualizados e em
sintonia com o que o aluno julga ser relevante. Pode ser entendido como
o fornecimento de conhecimentos e a promocgéo de debates que auxiliem
o aluno no desenvolvimento das suas capacidades, dentro de uma o6tica
que considera o que é importante para o sujeito que joga, a partir de uma

demanda indicada pelos proprios participantes. E importante destacar,
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em relagao as atividades que se pretende executar dentro do ambiente do
jogo, que estas sejam exequiveis e desafiadoras, para que desta forma se
construa um ambiente convidativo ao olhar dos estudantes.

e Dimensao sintatica: Se refere a possibilidade do aluno ter acesso a
elementos basicos que compdem o ambiente de aprendizagem e além
disso, envolve a evolucao do desenvolvimento cognitivo. Do ponto de vista
do jogador, pode estar associado a evolugdo gradual que ocorrem nos
diferentes niveis e aspectos de cada partida. Embora o jogo escolhido
possua uma identidade propria, este esta repleto de simbologias que
pertencem a um universo que engloba uma por¢do de outros jogos de
mesmo género. Essa semelhanga possibilita, em teoria, um aprendizado
mais intuitivo. Além disso, o jogo conta com um modo tutorial que ensina
de forma progressiva todos as formas de participar das partidas.

e Dimensdo semantica: Remete a manipulagdo de objetos que possuem
algum tipo de significado. Pode ser entendido como a manipulagao, leitura
e entendimento dos mecanismos que envolvem as cartas, suas agoes e a
forma como elas afetam cada partida diante de situacdes especificas.

e Dimensao social: Refere-se a conexdao da atividade com as relacbes
pessoais e com a cultura do meio no qual esta se encontra. Pode ser
interpretado como o tipo de ambiente que pretende-se construir no local
em que as atividades serdo realizadas, bem como as relagbes que
permeiam o ambiente.

Para a presente proposta, serdo consideradas essas dimensdes ao longo de

todo o processo de estruturagao das tarefas e conducdo das mesmas.
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2.3 ENSINO DE PROBABILIDADE

Antes de falar a respeito do ensino de probabilidade, devemos pensar no que
€ probabilidade. Segundo Teixeira e Morgado (2011) quando pensamos na teoria da
probabilidade, na realidade estamos pensando em um modelo. Este modelo nao
reflete a realidade ou a verdade, desta forma, o modelo é apenas um mecanismo
que nos auxilia a entender a realidade dentro bem como as suas complexidades. No
classico caso da moeda por exemplo, ao arremessa-la existem inumeras variaveis
agindo e no fim das contas, estas variaveis sdo fundamentais no sentido de
determinar qual a face vai ficar voltada para cima, dentre essas variaveis podemos
considerar a for¢a aplicada no arremesso, resisténcia do ar, a gravidade da terra e a
posicdo do dedo no instante do arremesso. O que ocorre na pratica € que por existir
tantas variaveis envolvidas nesse processo, usamos um modelo que nos indica a
chance de um determinado evento ocorrer, no caso, a chance de uma das faces
ficar voltada para cima ao repousar sob uma superficie. Embora estes cinquenta por
cento possa ser uma forma um tanto simples de apresentar um resultado para uma
questdo tdo complexa e que envolve tantos parametros, segundo o autor, a
imprecisao € o preco que se paga por deixar de lado tantas questdes fisicas.

De qualquer forma, quando estamos no ambiente que envolve o jogo nao
estamos lidando com questdes fisicas inerentes ao mundo fisico e portanto, o que o
conhecimento de probabilidade tem a nos oferecer nestas situagdes? Bom, se a
probabilidade nos apresenta um modelo matematico que possui o potencial de nos
proporcionar um bom parametro, capaz de indicar a chance de um evento ocorrer e
considerando também, que no jogo de cartas adotado na pesquisa, a tomada de
decisdo é fundamental, o que a probabilidade nos fornece € um poderoso
mecanismo capaz de nortear nossas agdes e escolhas no jogo. Perceber a
existéncia da incerteza, identificar como calcular a probabilidade de um evento
ocorrer e constatar se esse indicador condiz com a realidade é fundamental e

envolve o desenvolvimento de um raciocinio capaz de processar essas condigdes.
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Esse pensamento parece corroborar com autores como Borba; Rocha e
Azevedo (2015, p.2) que enfatizam a importdncia no desenvolvimento deste
raciocinio como forma de interpretar e desenvolver a capacidade na tomada de
decisbes que envolvem as diversas situagdes do cotidiano. Os PCNs (Parametros
Curriculares Nacionais) destacam ainda que a abordagem de assuntos que
envolvam a incerteza, aleatoriedade e o acaso devem ser trabalhados ainda no
ensino fundamental com os estudantes.

Segundo Lopes (2011), o que se deve buscar é o desenvolvimento de um
raciocinio dedutivo, ndo a simples memorizagao de férmulas pois a memorizagao
geralmente é temporaria e quando deixamos de utilizar essa informag¢ao a memoaria
se esvai, ja 0 que se conquista através do desenvolvimento do raciocinio € para a
vida toda.

A respeito da importancia do ensino de probabilidade Fernandes (2000),
afirma que o assunto, por fazer parte do cotidiano das pessoas, se torna uma peca
imprescindivel que auxilia no melhor entendimento de inumeras situagbes. Além
disso, o conhecimento de probabilidade se torna indispensavel no sentido de
integrar as pessoas dentro da sociedade atual. Para Lopes (1998), o conhecimento
que envolve a probabilidade, forma pessoas com uma maior capacidade de
interpretar indices de custo de vida, realizar sondagens e escolher amostras. Em
outras palavras, conhecer probabilidade, torna as pessoas muito mais conscientes
de suas escolhas e mais informadas sobre realidade que as cerca na medida em
que esse conhecimento pode ser utilizado para interpretar informacdes relacionadas
com o momento vivido por nés. Lopes (1998) enfatiza ainda, que o conhecimento de
probabilidade nao se limita apenas a interpretacdo de dados veiculados nas mais
diversas midias, pois o cidaddo que conhece e domina este assunto, € capaz
inclusive de avaliar um conjunto de dados e indices questionando e ponderando a
respeito da sua veracidade.

Vivemos em um mundo de informag¢do, um mundo mundo que nos informa

muitas vezes através de graficos, taxas e indices. Desconhecer os métodos que
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envolvem a interpretacdo dessas informagdes nos coloca em uma posigao em que
somos incapazes de nos posicionar criticamente a respeito de um determinado
assunto. Para Meneghetti (2011), a probabilidade é vista como possibilidade para
trabalhar com atividades escolares que tratem de incertezas e aleatoriedades,
pondo um fim por meio deste, ao consenso que existe em torno da ldgica
deterministica e ao modo de entender eventos como decorrentes de situagdes

especificas e detectaveis com certeza cientifica.
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3. 0 JOGO HEARTHSTONE

Neste jogo de cartas, vence aquele em causar dano no oponente até que a
sua vida acabe. O dano pode ser causado por meio do ataque de lacaios, neste
caso, o dano causado no oponente corresponde ao ataque deste lacaio. Além de
Iacaios3, € possivel derrotar o oponente causando danos com feiticos ou por meio
da mecanica de dano que é ativada uma vez que o deck® do oponente acaba, em
outras palavras, apos a compra da ultima carta do baralho, o jogador comega a
receber dano a cada novo turno’ conforme sera explicado mais adiante. Cada
jogador conta com um baralho que possui exatamente 30 cartas e dentre estas 30
cartas podem existir até duas cartas iguais. No caso de cartas lendarias® s6 pode
existir uma unica, por ser em geral uma carta, com efeito, mais impactante na
partida. Sempre que um jogo inicia é decidido de forma aleatdria quem inicia a
jogada. O jogador que inicia compra 3 cartas que podem ser devolvidas para o
baralho, é possivel optar por devolver uma unica carta, duas cartas ou todas as 3.
Quando o jogador rejeita estas cartas, as que ele decidiu ndo manter séo
devolvidas para o baralho, este é embaralhado e novas sdo compradas para
substituir o numero que foi rejeitado inicialmente. O jogador que inicia em segundo
lugar compra inicialmente 4 cartas e 0 mesmo processo que possibilita a troca das
cartas se repete.

A Figura 1 que ilustra o momento de combate bem como os diversos
elementos disponiveis no jogo. Os elementos contidos na imagem, representam nao
apenas o cenario mas também as possibilidades que s&o colocadas a disposi¢éo de

cada jogador durante um enfrentamento real onde os oponentes podem ou nao

% S30 cartas que possuem ponto de vida e ataque e permanecem em campo até que alguma agado as
remova de campo. Defendem o personagem aliado e atacam o oponente. O dano causado ao oponente
corresponde aos seus pontos de ataque.

4 Também conhecido como baralho, corresponde ao conjunto de cartas escolhidas pelo jogador. Cada
baralho possui exatamente 30 cartas e esse numero pode variar ao longo da partida.

5 E o tempo concedido para cada jogador realizar as suas agdes durante a partida.

6 S&o cartas de maior impacto e por este motivo, durante a escolha das cartas que véo compor o baralho
s6 é permitida a inclusdo de uma unica copia deste tipo.
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estar no mesmo local fisico, desta forma, o acesso a internet é fundamental. No
exemplo em questdo o duelo é realizado contra a maquina e ndo um oponente real.
Como cada jogador joga com suas proprias cartas, sendo estas disponibilizadas

pelo jogo, uma ampla gama de estratégias acaba sendo observada na pratica.

Figura 1 - Campo de Batalha durante uma partida
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Fonte: (Acervo do autor, 2019)

No sentido de ilustrar a questao probabilistica envolvida e de que forma isto
pode ser tratado em sala de aula, vamos analisar a estratégia que envolve o baralho
de cartas que é exibido na figura 2. Neste caso em especifico, a situagao ideal, ou
seja, a situagao que envolve a maior probabilidade de vitéria esta relacionada com a

compra da carta Barnes logo na méo inicial.



Figura 2 - Deck conhecido como Big Priest
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Figura 3 - Barnes

| Battlecry: Summona 1/1
copy of a random minion
in your deck. 7

Fonte: https://hearthstone.gamepedia.com/Barnes acessado em: 11/08/2019

Neste ponto nos perguntamos qual a chance de comprar uma unica carta
desejada de um baralho contendo 30 cartas? Poderiamos pensar neste problema da
seguinte forma, lembrando que por se tratar de uma carta lendaria s6 pode existir

uma unica no baralho:
= =0,03333... = 3,33%

Ao analisar o problema sob esta perspectiva € que no jogo de cartas,
conforme ja mencionado, ndo estamos comprando apenas uma unica carta, assim
devemos seguir o modelo de distribuicao hipergeométrica que é aplicado no caso de

compras de cartas consecutivas sem reposicao:

&)

X
%

Jfx) =

De tal forma que N = total de cartas (30), k= Conjunto carta desejada (1),

n = cartas compradas inicialmente (4), x = Quantidade que quero do conjunto desejado (1)
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Aplicando:

1,301
=25 =0,13333... = 13,33%”
4

Por fim, concluimos que esta estratégia possui uma chance de éxito em
13,3% dos casos. E com base nesta analise podemos determinar se existe algum
outro baralho que possibilite uma chance superior de vitéria. Criar baralhos
diferenciados com alunos e instiga-los a realizar essa reflexdo a respeito de
estratégias e seu respectivo potencial, aprimora o conhecimento matematico e

desenvolve o carater critico.

7 Em teoria das probabilidades e estatistica, a distribui¢do hipergeométrica é uma distribui¢do de probabilidade
discreta que descreve a probabilidade de sucessos em retiradas, sem reposi¢do, de uma populagdo de tamanho que
contém exatamente sucessos, sendo cada retirada um sucesso ou um fracasso.
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5. METODOLOGIA

No sentido de buscar subsidios para responder a pergunta diretriz: “Quais as
contribuicbes do jogo Hearthstone na construgdo e articulagcdo de saberes
relacionados ao conteudo de probabilidade?” o presente trabalho envolve a
apresentacao do jogo para um grupo composto por estudantes do primeiro ano do
ensino médio de uma escola estadual localizada na zona leste do municipio de
Porto Alegre no Rio Grande do Sul. A turma é composta por aproximadamente 30
alunos de idades que variam entre 14 e 18 anos. Em relacéo a infraestrutura, esta
instituicdo conta com trés quadras de esportes ao ar livre, uma area coberta onde é
disponibilizada uma mesa de pingue pongue com o propoésito de possibilitar
atividades fora de sala em dias de chuva, uma sala de video equipada com
computador, tela de projecao e projetor. O laboratério de informatica foi cogitado
inicialmente para que as atividades envolvendo o jogo fossem realizadas entretanto,
este se encontra desativado por ndao haver servico de internet contratado e um
profissional que realizasse a manutencdo dos computadores. Com base nisso, as
atividades foram repensadas para que a sua execug¢ao ocorresse no celular dos
alunos em sala de aula e o jogo que serviria de base para a construgao do projeto &
o hearthstone.

Ao desenvolver as atividades e ao pensar nos demais elementos que
compdem o projeto, optou-se pelo modelo de pesquisa qualitativa. Goldenberg
(2005), defende que o material obtido por meio da pesquisa qualitativa objetiva a
compreensao profunda de certos fendmenos sociais sustentado pelo pressuposto
da maior relevancia do aspecto subjetivo da acdo social. Trata-se de estudar e
compreender todos os rudimentos presentes nas interagdes, no estudo e na busca
por respostas durante o desenvolvimento das atividades. Deixar de olhar os dados
pura e simplesmentes expostos e passar a perceber um conjunto mais completo e

complexo no sentido de buscar as respostas para a pergunta diretriz.
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Lancado em 11 de margo de 2014, o jogo hearthstone é um jogo de cartas
online gratuito, que possibilita ao seu usuario a condicdo de criar o seu proprio
baralho para competir contra outros jogadores ou ainda, contra o sistema de
inteligéncia artificial que em um primeiro momento, assume o papel de instruir e
ambientar de forma gradativa. Para Durante o processo de instrugéo inicial, uma
premissa amplamente reforcada € a de que o sucesso depende basicamente da
estratégia adotada e das escolhas adotadas. Logo, algumas perguntas podem
povoar a nossa mente e nortear nossa tomada de decisdes tais como: “Se minhas
escolhas sdo tdo importantes, existe algum método capaz de tornar as minhas
decisbes mais assertivas?” ou “Existe algum tipo de estratégia mais eficaz do que
outra? E se existe, como ter a certeza de que a minha estratégia é a mais eficaz se
comparada com outras tantas?”. E possivel perceber portanto, que existe um forte
elemento de incerteza que permeia as multiplas interagbes com o jogo. Existem
inclusive, sites especializados que divulgam em tempo real informagdes estatisticas

a respeito dos principais baralhos vencedores.

Figura 4 - Site de Estatisticas
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Por ter este conjunto de caracteristicas, o jogo Hearthstone foi pensado como
uma possibilidade para introduzir a percepg¢ao da existéncia e transmitir certos
conceitos de probabilidade mediante a interacdo dos alunos com as mecanicas de
construgao e tomada de decisao durante as partidas desta forma, o jogo representa
o principal recurso adotado para conduzir a pratica e coletar informagdes pertinentes
no sentido de buscar resposta para a pergunta diretriz.

Papert (1980, p.35) afirma que:

Na maioria das situagdes educacionais contempordneas em que as criangas
sdo postas em contato com computadores, o computador € usado para
fornecer-lhe informagdes respeitando-se ritmo e caracteristicas individuais de
cada crianga, e para prover atividades dentro de um nivel apropriado de
dificuldade. E o computador programando a crianga. No ambiente LOGO a
relagcdo € inversa: a crianga, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle -
a crianga programa o computador. E ao ensinar o computador a “pensar”, a
crianga embarca numa exploragao sobre a maneira como ela prépria pensa.

Montar um baralho para participar de uma ou mais partidas e desempenhar
esse papel de construir, € como unir pegas de um quebra cabega cuja imagem so se
torna mais clara na medida em que essa estratégia inicial € posta a prova. Porque é
através dos resultados e nuances presentes nas partidas que podemos determinar
se a nossa ideia inicial realmente se reflete em resultados promissores. No sentido
de abordar com os alunos o conteudo de probabilidade no jogo portanto, podemos
dividir o projeto essencialmente em duas etapas. Na primeira etapa envolvendo dois
periodos, os alunos tém a oportunidade de abrir 0 jogo em seus celulares e ter o seu
primeiro contato com o Hearthstone. E dada total liberdade nesse periodo inicial
para que cada um possa se ambientar e conhecer a proposta, bem como o objetivo
e mecanicas que levam a vitéria. Em um segundo momento, foi programada a

realizacéo de trés atividades a serem detalhadas:

e A primeira atividade com tempo estimado em dois periodos, compreende

a identificagcado de pelo menos seis cartas que apresentem algum aspecto
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de incerteza envolvendo uma partida, o objetivo é introduzir a ideia de que
0 jogo apresenta certos aspectos aleatorios deixando indicado portanto,
que o calculo envolvendo a chance de um evento acontecer sera
realizado através de um modelo matematico a ser trabalhado nas
proximas etapas.

e A segunda atividade tempo estimado em quatro periodos, uma atividade
impressa € entregue aos alunos apresentando situagdes hipotéticas de
uma partida. Com o auxilio do jogo, que serve como um guia no sentido
de ilustrar os efeitos das cartas e mecanicas apresentadas, os alunos
precisam realizar os calculos que determinam a chance de um evento
ocorrer, neste momento objetiva-se uma reflexdo em torno das possiveis
escolhas mais adequadas que podem ser tomadas diante de uma
determinada situacéo.

e Na terceira atividade tempo estimado em quatro periodos, as mesmas
situagcdes sao apresentadas aos alunos. Entretanto neste momento
questdes mais desafiantes sédo elaboradas. Objetiva-se a compreensao de
que multiplos aspectos que envolvem a incerteza e que podem ser

mensurados, estdo presentes ao longo de uma partida.

Ao fim da realizac&o de cada atividade é realizada a correcdo da matematica
desenvolvida, neste momento os alunos tém a possibilidade de expor a motivagao
que envolveu a resposta final para as atividades propostas e com base nisso,
debater sobre métodos alternativos para a realizagdo destes. Durante todo o
processo que envolve a realizagao das atividades os alunos sdo observados e esta
observagao tem o objetivo de esclarecer duvidas, guiar e auxiliar quando os alunos
solicitam algum tipo de ajuda. As atividades impressas serviram como um roteiro a
ser seguido pelo aluno ao utilizar o jogo em sala de aula. Para a execugao desta
proposta foram utilizados computador e projetor para apresentar o jogo aos

estudantes, celular com o jogo Hearthstone tendo sido este instalado pelos préprios
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participantes e material impresso que foi utilizado para a coleta de dados. As
informacdes provenientes dos trabalhos dos alunos bem como as interagdes foram
transcritas no sentido de analisa-los buscando o didlogo com os autores presentes
no presente trabalho e objetivando responder a pergunta diretriz. Grupos foram
formados para realizacdo das atividades propostas e a escolha para tal, partiu dos
proprios alunos. De forma geral, ao longo das atividades os grupos possuiam em
torno de quatro alunos na média.

Por fim, um questionario foi entregue aos estudantes. Este questionario
continha perguntas que objetivaram, entre outras coisas, sondar a satisfagcdo em
relacdo a proposta apresentada e a facilidade para aprender e utilizar o jogo ao
longo da realizagao das tarefas. Para preservar a identidade dos participantes, estes
serao identificados ao longo do presente trabalho através de suas iniciais. Termos
de consentimento e assentimento foram entregues aos alunos e seus modelos séao

apresentados no apéndice do presente trabalho.



32

6. RELATO DA PRATICA

A pesquisa envolveu essencialmente duas etapas que estido dividas entre a
apresentacdo do jogo, sua proposta, sua estética e suas mecanicas e em um
segundo momento, atividades foram entregues aos alunos para que estes tivessem
a oportunidade de se deparar com situagdes hipotéticas dentro de partidas e com
base em cada situagao, a probabilidade de um determinado evento ocorrer precisa
ser calculada. Com o objetivo de apresentar o jogo aos alunos e fornecer uma ideia
inicial a respeito do desenrolar de uma partida bem como seus elementos, foi
utilizado computador e projetor fornecidos pela escola. Com o auxilio destas midias
foram apresentados exemplos de partidas sob a forma de videos objetivando
ambientar e dar uma ideia sobre o projeto desenvolvido. Da mesma forma ao final
da apresentacédo, houve um dialogo com os estudantes no sentido de apresentar o
possivel cronograma a ser executado ao longo das préximas semanas e esclarecer
eventuais duvidas acerca do jogo escolhido bem como as atividades que
objetivaram nortear os momentos em que os alunos teriam o contato com o jogo.

A execucgado do projeto ocorreu em concomitédncia com o periodo de pratica
exigido pela cadeira de estagio em educacdo matematica Ill - (EDU02X15) e
portanto, o projeto teve a sua execucdo nos dias fornecidos pela escola dias e
destinados a realizacdo das aulas de matematica. Semanalmente, a carga horaria
destinada a execugdo do projeto correspondeu a seis periodos, sendo cada periodo
composto por cinquenta minutos e divididos entre dois periodos na quinta-feira e
quatro periodos na sexta-feira.

De forma geral, ja era possivel notar durante o periodo de observagéo
contemplado pela disciplina de estagio que os jogos, dentro de uma perspectiva
mais ampla, estavam sempre presentes na realidade dos estudantes que
aproveitavam em diversos momentos, o tempo destinado a realizacdo dos

exercicios propostos para pegar o celular durante as aulas e iniciar uma partida do
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seu jogo preferido. Essa utilizacdo por parte dos estudantes parece corroborar com
um estudo que discorre a respeito da média diaria de utilizagdo em horas dos

smartphones em diferentes paises no ano de 2018.

Figura 5 - Uso Médio Diario de Smartphones em 2018 Medido em Horas
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Fonte:

https://canaltech.com.br/comportamento/brasil-e-0-quinto-pais-que-mais-usa-smartphones-destaque-sao-

videos-e-mensagens-131177/ acessado em: 11/11/2019

Neste instante, destaco trés pontos negativos encontrados durante o
momento de transicdo entre a primeira e a segunda etapa, momento no qual os

estudantes teriam que realizar a instalagdo do jogo em seus celulares. A auséncia
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de um servigo de internet na escola representou o primeiro grande obstaculo e que
ao ser contornado através da utilizacao do celular dos estudantes, acabou criando
outros dois obstaculos pois, ao contrario dos jogos anteriormente ja utilizados pela
maioria dos alunos, o jogo Hearthstone utiliza aproximadamente 1,5 Gigabytes de
armazenamento interno dos aparelhos. O tamanho do aplicativo e o espago que
este ocupa dentro dos dispositivos foi um ponto levantado pelos proprios
estudantes. O outro obstaculo que precisou ser contornado envolveu a utilizagdo do
pacote de dados dos estudantes ao abrir o jogo e realizar as atividades propostas.
Como medida adotada para sanar estes pontos expostos, optou-se pelo trabalho em
grupo e pela observagcdo das interagdes entre os alunos. Utilizou-se portanto os
celulares que puderam receber a instalacdo do jogo. Para a coleta de dados,
visando responder a pergunta norteadora, foram elaboradas trés atividades
impressas sendo estas entregues aos estudantes que por sua vez deveriam
respondé las com o auxilio do jogo, também foi entregue um questionario final.

Na primeira atividade, com o auxilio do jogo, foi solicitado que os alunos
identificassem e listassem pelo menos seis cartas que apresentassem como efeito
alguma situagao envolvendo incerteza e que pudéssemos utilizar a probabilidade
como meio de determinar a chance de um determinado evento ocorrer. Neste
primeiro momento objetivou-se o desenvolvimento da percepgdo acerca da
existéncia de tais elementos no decorrer de uma partida. Apds a realizagao desta
atividade, foi realizado um debate para discutir as respostas apresentadas. A
segunda atividade visou apresentar trés situacdes hipotéticas para os alunos. Cada
questdo apresenta imagens do campo de batalha e questionamentos sdo feitos
tendo por base esta figura exemplificada. Na sequéncia, os alunos sdo convidados a
elaborar uma questéo utilizando para tal, uma imagem de um campo de batalha que
foi fornecida nesta atividade, tendo que responder a esta pergunta na sequéncia. As

questdes presentes nesta atividade sao:
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Quando consideramos o feitico “Imploséo de Diabrete” e o alvo 4/4 no
campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria ter este
lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de chance que
ele ira morrer ao ser alvo do feitico?

O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo aleatério no
inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o oponente
possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor” no seu
campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio “Demolidor”
NAO acertar o herdi oponente, ou seja, qual a probabilidade do lacaio
“‘Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?

Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o presente momento,
seja criativo e elabore uma questado que envolva os elementos da partida

abaixo. Apds elaborar esta questdo € importante que a responda e para

tal, aplique os mesmo conhecimentos.

A terceira atividade entregue aos alunos, continha as mesmas trés figuras do

campo de batalha e com base nelas, foram feitas as perguntas:

1.

Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete” e o alvo 4/4 no
campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o lacaio? E qual
seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés de 4 de vida, o
lacaio tivesse 2 pontos de vida?

Quando consideramos o lacaio “Ragnaros”, que causa 8 de dano a um
inimigo aleatdério no final do turno, qual a probabilidade dele causar 8
pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio 8/8
também desejassemos causar dano ao her6i do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros” acertar um dos dois alvos?

O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo aleatério no

inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o oponente
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possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor” no seu
campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio remover
do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos 2 pontos
de dano que ele causa?
Por fim foi apresentado um questionario com o objetivo coletar a impressao
dos alunos a respeito da pratica e para tal, este documento possuia as seguintes

perguntas:

1. Vocé ja havia tido contato anteriormente com o jogo Hearthstone ou algum
outro jogo de cartas online com uma estrutura semelhante? Caso ja tenha
tido contato com outro jogo semelhante, que jogo foi este?

2. Em relagdo ao jogo em si e as atividades elaboradas envolvendo este
aplicativo, quais pontos positivos e negativos vocé destacaria?

3. Em relacédo aos aspectos gerais do jogo, como vocé considera o grau de
dificuldade para aprender a jogar o jogo Hearthstone?

4. Quando vocé pensa em probabilidade de uma forma geral e em especial,
nos topicos vistos em aula, vocé acredita que é possivel aplicar os
conceitos trabalhados em sala no seu cotidiano? Cite um exemplo.

5. Em relagédo a proposta que envolve a utilizagdo de jogos em sala de aula,
vocé acredita que esta abordagem foi satisfatoria e auxiliou no seu
aprendizado?

6. Vocé acredita que o conhecimento envolvendo o conteudo de
probabilidade visto em aula, foi util em alguma situagao do jogo? Explique
com suas palavras, alguma situagcao da partida que vocé fez uso deste

conhecimento.

O tempo total necessario para a realizagao do projeto, que considera desde a
apresentacdo do jogo até a realizacdo de todas as atividades propostas, foi de

quatro dias, totalizando 12 periodos, sendo que atribuimos a cada periodo o tempo
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de cinquenta minutos. As atividades foram todas realizadas em sala de aula. Para a
coleta dos dados do projeto foram analisadas as respostas presentes nas atividades
dos estudantes bem como, as respostas presentes no questionario aplicado ao final

do projeto e anotagbes de campo.
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7. REFLEXOES SOBRE A EXECUGAO DO PROJETO

A pratica desenvolvida com os alunos de ensino médio sera analisada
através de uma o6tica que toma como base o que Maltempi (2005) define como as
cinco dimensdes do Construcionismo. Estas cinco dimensbes sao citadas como
sendo a base do Construcionismo pelo autor e portanto, abrange diversos aspectos
que serao explorados na medida em que analisarmos as atividades e a produgao
dos estudantes ao longo do projeto. Também serdo consideradas as reflexdes em
torno da matematica desenvolvida ao tentar encontrar solugdo para os exercicios
propostos, com o objetivo de responder a pergunta diretriz:

Quais as contribuicées do jogo hearthstone na construcao e articulagao
de saberes relacionados ao conteudo de probabilidade?

Por se tratar de um projeto que envolve a utilizagado de tecnologia dentro do
ambiente escolar, os autores que tratam destas questbes também devem marcar
presenca neste ponto como forma de buscar um didlogo com as atividades
pensadas e executadas na escola. A pergunta norteadora do projeto de pesquisa,
teve o seu desenvolvimento a partir de um movimento que se deu inicio durante a
graduacdo, na cadeira Educagdo Matematica e Tecnologia. Ao ter contato com
diversos programas como Geogebra, Scratch, Super Logo e GrafEq um
questionamento que surgia com grande recorréncia na ocasido envolvia a utilizagao
de um jogo, algo que ja fosse do dominio e conhecimento dos alunos para ensinar
matematica, desta forma, o processo inicial que envolve a compreensio da sintaxe
ou da forma como utilizar o programa adotado, seria substituido pelo aprendizado e
eventual dominio de como jogar um determinado jogo através dos proprios
mecanismos fornecidos pelo software, no caso o Hearthstone. Segundo Papert
(1994), o computador deve servir aos jovens como um instrumento que viabilize
trabalhar e pensar, como uma forma de realizar projetos, como uma fonte de
conceitos para pensar novas ideias. Atualmente, considerando a tecnologia

embarcada em aparelhos celulares, seu potencial de processamento, sua
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portabilidade e o dominio da sua utilizagdo por parte dos jovens, que se deve em
parte a popularidade destes aparelhos entre eles, faz sentido pensar no potencial
destes dispositivos para o ensino. Com esta ideia em mente, o jogo Hearthstone
torna-se uma linguagem presente dentro de um dispositivo com um grande poder de
processamento, linguagem com a qual procurou-se trabalhar certos conceitos de
probabilidade como forma de tentar determinar quais as eventuais contribuicbes do
jogo dentro desse processo de aprendizado. Como o contato com a turma se deu
por meio da disciplina de Educacdo Matematica Ill - (EDU02X15) e esse contato
ocorreu durante a realizagdo de um trabalho que ja vinha sendo executado pela
professora titular de matematica, cabe destacar que o ensino de probabilidade n&o
estava previsto para ser trabalhado com os estudantes desta turma. De fato, no
momento em que tive contato com este grupo pela primeira vez e conheci os
estudantes, eles estavam trabalhando o conteido de fungdo afim, funcéo
exponencial e fungao de segundo grau.

Quando a pratica teve o seu inicio e as devidas apresentacbes foram
realizadas, um cronograma contendo todas as atividades que seriam realizadas foi
apresentado aos participantes do projeto. Além do cronograma também foi
mostrado, com o auxilio do computador e projetor fornecidos pela escola, imagens
do jogo para que aqueles que nunca tiveram contato com o jogo tivessem a
oportunidade de saber do que se tratava o projeto bem como o foco das atividades
que seriam realizadas nas préximas semanas. Neste ponto ja estava claro para
todos que néo seria uma opg¢ao utilizar os computadores presentes laboratério da
escola e por este motivo, os celulares dos proprios alunos foram utilizados para que
a realizacdo das atividades fossem feitas. Além disso, foi dada a liberdade para os
estudantes escolherem entre o trabalho individual ou em grupo, a grande maioria
escolheu por trabalhar em grupos de aproximadamente quatro pessoas. A Unica
orientacdo passada nesse ponto, foi que a quantidade de pessoas que integraria os
grupos fosse tal, de modo a permitir que todos tivessem contato com o celular e

consequentemente com o jogo. Em fungdo do tamanho do jogo e da necessidade da
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utilizacdo do pacote de dados, apenas alguns aparelhos celulares puderam ser
utiizados e portanto, a quantidade total de grupos formados acabou sendo
determinada pela quantidade de aparelhos aptos a realizagdo das atividades. Na
primeira atividade, onde foi pedido que os alunos identificassem e listassem pelo
menos seis cartas que apresentassem como efeito alguma situagao envolvendo
incerteza por exemplo, um total de seis grupos foram formados a partir de um total
de vinte e trés alunos, sendo que o menor grupo possuia dois alunos e 0 maior
grupo possuia seis alunos. Estes grupos se mantiveram ao longo da realizagédo das

demais atividades.

7.1 APRESENCA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NAS ATIVIDADES

Pensar no uso da tecnologia ao longo das praticas e na escolha do software
Hearthstone para a realizagdo desta pesquisa, passa invariavelmente pela analise
das caracteristicas que fizeram deste jogo um possivel candidato para a execugao
deste projeto afinal de contas, ao eleger um soffware que deve comprir o papel de
viabilizar o aprendizado de matematica, precisamos considerar se a linguagem
necessaria para pratica de atividades neste ambiente € adequada para o publico
alvo escolhido.

Bongiolo (1998, p. 2) afirma que:

Um programa educacional, que tem como modelo de ambiente o jogo,
caracteriza-se normalmente por conter telas bonitas e coloridas, eventualmente
com musica e animacgao; ser de facil interagdo do usuario com o sistema;
possibilitar variagdbes de ambiente e de niveis de dificuldade e atividades,
através da alteragdo de parametros do jogo e por ser executado em tempo real
e fornecer respostas imediatas, desafiar a curiosidade e o interesse crescentes
para a exploragéo do jogo.

Mas como determinar se esta interagdo entre o usuario e sistema se daria de
forma facil? No ambito do contexto que abrange a execucgéo deste projeto, ja havia
sido observado que os estudantes da turma onde seria realizado o projeto de

pesquisa, tinham acesso ao celular e a suas tecnologias, ja tinham o habito de jogar
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outros jogos e pareciam dominar a linguagem necessaria para manipular este
dispositivo. Com base nesta observacao inicial, optei pela utilizacdo do jogo
Hearthstone para abordar tépicos de probabilidade por atender aos requisitos:

e Ser um jogo de cartas e apresentar elementos de incerteza que poderiam
ser estimados através do conhecimento que envolve probabilidade;

e Ser classificado como livre e portanto, indicado para todas as idades;

e Apresentar um tutorial que possibilita aos seus jogadores aprender de
forma gradativa e intuitiva como jogar;

e Apresentar dinamismo e precisdo ao apresentar ao jogador indicativos
que mostram se determinada decisdao tomada se mostrou uma boa
estratégia. Um retorno imediato que indica a eventual necessidade de
reavaliar as escolhas e decisdes tomadas.

Quando a primeira atividade foi entregue e foi solicitado que os alunos

identificassem e listassem pelo menos seis cartas que apresentassem como efeito
alguma situacédo envolvendo incerteza, a maioria dos grupos optou por entrar em

uma regido do jogo chamada “Minha Colec¢ao”.
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Figura 6 - Colecao de Cartas de Cada Jogador

Pagina 1
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Fonte: (Acervo do autor, 2019)

Este local é responsavel por listar toda a colecdo de cartas e a partir dai, os
alunos comecgaram a ler os efeitos de cada uma delas com o intuito de cumprir o que
foi pedido, ou seja, tentaram determinar quais cartas apresentavam alguma situagao
de incerteza a partir da leitura de seus efeitos. Ao tentar ler individualmente o efeito
de cada carta dentro do jogo a primeira duvida que surgiu e que emergiu entre
praticamente todos os grupos foi: O que deve estar escrito na carta para sabermos
que atende ao que foi solicitado? Sem responder, indiquei que ao invés de tentar ler
o conteudo das cartas os grupos jogassem uma partida no sentido de identificar
alguma situagdo que envolve uma carta e alguma situagado de incerteza. Apés um
curto periodo de tempo AP ergue a sua mao e pergunta se a carta chamada

“Misseis Arcanos” pode ser considerada com resposta para a atividade.
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Figura 7- Carta Misseis Arcanos

Cause3dedano |

| dividido aleatoriamente | |
entre todos os inimigos. |
|

! i
L ; Artista:Warren/Mahy! = |
— )

Fonte: (Acervo do autor, 2019)

Com a confirmagédo e apds algum tempo de jogo KT, um aluno do mesmo
grupo, observa que as cartas que contém a palavra “aleatoriamente” acabam
trazendo consigo as mesmas caracteristicas que a carta “Misseis Arcanos” e com
isso, os alunos encontram um padrdo nas cartas que indicam uma condicdo de
incerteza. Bongiolo (1998), enfatiza que um jogo assume um papel util dentro do
processo educacional, quando este promove algo interessante e desafiador para os
alunos resolverem, permitindo por meio deste a auto-avaliacdo dos seus
desempenhos, além de fazer com que todos os jogadores participem ativamente da
proposta construida. A participagdo dos envolvidos foi responsavel por encontrar a
primeira carta que atendia aos requisitos solicitados e através deste e outros
exemplos observados nas partidas, os alunos foram capazes de desenvolver um
algoritmo que ao ser aplicado, foi capaz de localizar diversas outras cartas que

atendiam ao que a atividade estava solicitando.
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Em relacdo a aprovacéo do jogo escolhido o aluno KT expde como pontos
positivos e negativos:

“Positivos - Achei uma boa dinédmica e diferente

Negativos - Ndo gostei muito do jogo, tem pessoas que gostam e podem se
sair melhor.”

Para Goldenberg (2005, p.59), uma convivéncia mais profunda com o grupo
estudado pode contribuir para que o pesquisador deixe de se estranhar diante de
situacbes que merecem um olhar mais atento. Entdo o exercicios de
distanciamento por vezes foi necessario para entender a real motivagao por tras de

certas agoes.

7.2 CONSTRUCIONISMO

Neste ponto, certos aspectos da pratica realizada com os estudantes passam
a ser observadas sob a 6tica do Construcionismo. Segundo Maltempi (2005), de
uma forma mais abrangente, o Construcionismo investiga o desenvolvimento e o
uso da tecnologia, mais especificamente, o computador, no desenvolvimento de
ambientes educacionais. Foi criado por Seymour Papert que foi um matematico e
embora o tema possa ser aplicado dentro de diversos ambitos, grande parte das
pesquisas construcionistas tiveram com tema central a matematica. O computador
dentro desta perspectiva, se torna o meio que possibilita 0 abandono de um estado
passivo por parte do estudante, estado em que o aluno simplesmente recebe
instrucées de um professor e procura aplicar estas instru¢des recebidas na tentativa
de solucionar problemas elaborados por este que, de forma geral, possuem o
objetivo de mensurar e real entendimento de um determinado assunto pelo
estudante. Mas algo que deve ser questionado é: Até que ponto o aluno realmente
compreendeu um determinado tema e ndo apenas reproduz um algoritmo, na
esperanca de encontrar a resposta para um problema? No ambito de um contexto

construcionista, a insercdo do computador dentro da dindmica pedagdgica parece
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propiciar uma mudang¢a na relagdo e engajamento por ser capaz de conferir um
potencial para a experienciagcéo de situagdes mais ricas e cheias de significado para
os alunos.

Para Maltempi (2005), existem cinco dimensdes que forma a base para o
Construcionismo, trata-se na realidade do resultado de aproximadamente vinte anos
de trabalho realizado em torno do tema. As dimensdes sao formalmente enunciadas
com a finalidade de aprofundar a percepgdo em torno dos aspectos no qual estao
fundamentadas as ideias que envolvem esta modalidade de pratica. As cinco
dimensdes sao: dimensdao pragmatica, dimensdo sintonica, dimensao sintatica,
dimensao semantica e dimensao social. Elas serdo apresentadas dentro do contexto
do projeto desenvolvido com os alunos de ensino médio. Mais do que aprofundar a
nogao em torno dos aspectos Construcionismo, trazer exemplos de uma pratica
fundamentada neste modelo pode viabilizar uma maior compreensao cujo resultado
converge para nortear criagdo de ambientes de ensino-aprendizagem pautados em
um modelo de pratica que coloca o aluno como um protagonista na construgéo do

seu conhecimento.

7.2.1 DIMENSAO PRAGMATICA

Segundo Maltempi (2005), que contribui significativamente no sentido de
enunciar e descrever as dimensdes que formam a base para o Construcionismo, a
dimensao pragmatica envolve a sensac¢ao de aprender algo que pode ser utilizado
de forma imediata. Compreender o jogo Hearthstone, produz uma sensagao de
dominio e poder na medida em que aquele que joga € capaz dominar suas acgdes e
€ capaz de executar uma acao ciente do resultado. Compreender conceitos de
probabilidade neste universo, fornece um recurso adicional, pois existem diversos
elementos e agdes caracterizados pela incerteza e nestes casos a consciéncia do
resultado passa por uma interpretagdo que ganha propriedade na medida em que o

jogador domina conceitos de probabilidade.



46

Na primeira questdo do segundo trabalho foi apresentada uma situacéo
hipotética aos alunos juntamente com o seguinte questionamento:

Quando consideramos o feitico “Implosao de Diabrete” e o alvo 4/4 no
campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria ter este lacaio®
para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de chance que ele ira

morrer ao ser alvo do feitico?

Figura 8- Carta Misseis Arcanos

Fonte: (Acervo do autor, 2019)

8 Criatura. Cada criatura possui pontos de ataque e pontos de vida. Uma criatura morre quando ¢é atacada por algum
personagem ou quando se torna alvo de algum feitigo, seus pontos de vida devem ser igual ou menor que zero.
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O aluno LF, ergue a mao e pede auxilio. Como resposta para esta pergunta
na sua atividade ele informa “2”, se referindo aos pontos de vida, e questiona a
efetividade da utilizacdo desta carta para matar este lacaio com quatro pontos de
vida, considerando que ela s6 vai morrer se forem causados exatamente quatro
pontos de dano, neste ponto ele se mostrava incrédulo quanto a efetividade desta
jogada. Por fim perguntei ao aluno LF se o lacaio também nao morreria se tivesse
um ponto de vida entdo, ele concordou. Sondar e examinar estas situagdes dentro
da partida, cria uma demanda, uma necessidade no sentido de buscar o
conhecimento necessario para compreender com maior profundidade as relagcbes
amarradas dentro de cada situagdo. O conhecimento é fornecido de forma gradual,
na medida em que os alunos sentem a necessidade de que algo mais precisa
preencher a lacuna necessaria para que o desenvolvimento na compreensdo do
jogo acontega. Papert (1980) fala a respeito da contribuicdo dos computadores e
coloca que vé este dispositivo auxiliando na medida em que permite, forga o aluno a
externalizar expectativas intuitivas. Desta forma, quando a intuicdo é processada por
um programa, um jogo, pois afinal de contas um jogo pode ser pensado como um
tipo de programa com um /ayout convidativo e atrativo, ela se torna mais evidente e
acessivel a reflexdo. Ainda, ideias computacionais podem ser imaginadas como

materiais para o trabalho de remodelagdo do conhecimento intuitivo.

7.2.2 DIMENSAO SINTONICA

A dimensao sintbnica se relaciona com a ideia de projetos contextualizados,
com o desenvolvimento de um trabalho que pertenca ao universo dos envolvidos e
que com isso o envolvimento pela proposta se dé de forma mais natural. Quando o
primeiro contato com os alunos ocorreu e houve a possibilidade de observar as suas
interacdes, ja foi possivel notar que o celular estava muito presente em suas

realidades e presente também dentro do contexto em que eles viviam, de modo
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geral, era possivel afirmar que os jogos para celulares estavam enraizados e
representavam o cerne de grande parte das conversas entre os alunos.

Quando Maltempi (2005) fala a respeito da importancia dos projetos, ele
expde que a elaboragao deste envolve o desenvolvimento de artefatos ou objetos, e
que estes artefatos ou objetos podem ser algo abstrato ou concreto. Sdo o resultado
de idéias e do meio usado para expressar e materializar essas ideias. segundo o
autor é justamente o que fazemos quando resolvemos um problema no cotidiano.
Esse € um aspecto responsavel por tornar o projeto diferente de outros modelos
educativos dissociados da realidade e ao mesmo tempo responsavel por gerar
multiplos resultados visto que os resultados obtidos dependem essencialmente do
meio no qual estes estdo sendo aplicados. Do ponto de vista educacional e daquele
que pesquisa, este € um fator enriquecedor e ao mesmo tempo desafiador, afinal de
contas esta imprevisibilidade torna-se um campo fértil para a realizagdo de
investigagdes. Quando RR foi questionado, no questionario entregue na ultima
etapa desta pesquisa, a respeito dos pontos positivos relacionados ao jogo e as

atividades propostas ele responde:

“Bom, os pontos positivos foram que nds conseguimos elaborar varias coisas

e tudo satisfatorio.”

A aluna AM, destaca no mesmo questionario, em relagdo ao conhecimento de

probabilidade visto ao longo das atividades, que:

“Foi util, bom faz a gente ter estratégias melhores para ganharmos a partida.”

Segundo Papert (1980, p.206), a aprendizagem consiste em construir um
conjunto de artefatos e materiais que podem ser manipulados, aplicados e usados.
A sensacao de utilidade passa pela concepg¢ado de que o conhecimento construido

estd ligado intimamente ao objeto que se torna palco para a experimentagéo,
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constantes tentativas acabam ocorrendo com a finalidade de aprimorar o conjunto

de atributos necessarios para obter a vitoria.

7.2.3 DIMENSAO SINTATICA

Segundo Maltempi (2005), a dimensao sintatica esta associada a facilitagao
do acesso aos elementos que possibilitam a exploracdo dos componentes que
compdéem o ambiente de aprendizagem. Dentro do escopo do projeto, o jogo
Hearthstone € o meio pelo qual se pretende trabalhar conceitos de probabilidade
com os alunos e portanto, este € o ambiente de aprendizagem escolhido para
cumprir este papel. Além de possibilitar 0 acesso aos elementos basicos, o
ambiente de aprendizagem precisa estar cercado de mecanismos que viabilizem a
manipulagcdo destes elementos no sentido de conquistar um entendimento mais
aprofundado deste sistema e com isso, atingir o desenvolvimento cognitivo. O autor
reforca ainda, que o ambiente escolhido deve ser acessado, preferencialmente,
sem a exigéncia de nenhum pré-requisito.

Embora o jogo Hearthstone contenha diversos elementos em comum com
outros jogos de cartas, ele conta com um tutorial detalhado no sentido de incluir e
promover o aprendizado de novos jogadores. Este aspecto, pesou muito na escolha
deste jogo para ser o software utilizado para trabalhar os conceitos de
probabilidade, afinal de contas para ser capaz de responder a pergunta diretriz, €
fundamental que os participantes compreendam os elementos existentes dentro do
jogo, se sintam convidados a utiliza-lo e ndo se sintam excluidos diante de uma
proposta complexa, com objetivos de dificil compreensdo e que culminem no
abandono do projeto.

Os participantes, ao final do projeto, foram convidados a avaliar a proposta e
0 jogo escolhido para integrar o processo de aprendizado no questionario.

O aluno HC quando questionado se ja havia tido contato com algum jogo no

estilo de Hearthstone afirma:
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“Nunca joguei um assim de carta.”

E o mesmo aluno, quando questionado a respeito de como ele avaliou a
experiéncia, afirma que considerou a atividade positiva com um todo, diz que foi
positiva e que o trabalho desenvolvido foi diferente dos até entado aplicados.

Mas por que é tdo importante a preocupacdo em torno da questdo que
envolve a facilitagdo aos diferentes elementos presentes dentro de um jogo e da
valorizagdo de um meio que envolva os participantes? Para Papert (1994), em
algum nivel, é de amplo conhecimento que ao nos envolvermos com uma
determinada area do conhecimento nés a aprendemos, com ou sem a ajuda da
escola. Da mesma forma, o ndo envolvimento com uma determinada area do
conhecimento implica na dificuldade para aprendé-la com ou sem o auxilio da

escola.

7.2.4 DIMENSAO SEMANTICA

A dimensao semantica segundo Maltempi (2005) dialoga com a importancia
ao manipular objetos carregados de significado para os envolvidos na proposta
pedagdgica. Estes objetos, ao serem manipulados, precisam dar conta de viabilizar
o desenvolvimento de novos significados. Outro ponto importante se refere a
caracteristica destes elementos, que precisam carregar em si a representatividade
do assunto que estd sendo estudado. Como o jogo Hearthstone € um jogo de
cartas, inerente a ele, podem ser concebidos diversos cenarios onde o
conhecimento de conceitos de probabilidade ndo s6 estido presentes, como
também se tornam um diferencial importante para aqueles que o dominam e

buscam se destacar dentro deste ambiente.

Entender probabilidade envolve a percepcdo de risco ao executar uma

jogada, envolve a projecao e antecipagdo de um determinado possivel resultado.
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Embora esta afirmacéo possa ser um tanto evidente, um pouco menos evidente é o
desenvolvimento da percepg¢ao que envolve a existéncia de eventos aleatérios que
podem ser calculados através de modelos matematicos, afinal de contas, como
pedir para um aluno calcular a chance de uma determinada ag¢ao ocorrer, fruto da
incerteza, sem antes trabalhar a nocdo de que um evento aleatério existe dentro de
um jogo de cartas?

Quando foi solicitado aos alunos para listarem pelo menos seis cartas que
continham como caracteristica em comum a execucio de efeitos aleatérios dentro
de uma partida, objetivou-se justamente a construgdo da ideia que em certos
momentos, estamos no controle do processo que envolve escolha e resultado, ja
em outras situagdes a relacéo entre escolha e resultado € um tanto incerta e dentro
dessa perspectiva, ser capaz de terminar a diferenca entre uma situacao ou outra é
fundamental para o desenvolvimento da construgdo da percepgdo de

representatividade que o jogo Hearthstone tem com o conteudo de probabilidade.

7.2.5 DIMENSAO SOCIAL

Ao invés de planejar uma proposta sem considerar o que é realmente
importante para as pessoas que vao executa-la, a dimensao social representa a
observacao e conhecimento do meio como forma de lancar um olhar para os
envolvidos dentro daquilo que se pretende realizar. Maltempi (2005) destaca que, o
importante é desenvolver ambientes de aprendizagem carregados de significado
cultural. Durante todo o processo que envolveu a execugao das atividades, os
alunos tiveram ampla liberdade para escolher a forma como trabalhar e dentro deste
aspecto, o trabalho em grupo foi a escolha dos envolvidos pois muitos se sentiam
mais seguros ao tentar explorar as possibilidades e encontrar solugbes tendo o

apoio de um colega de modo a compartilhar pensamentos e raciocinios.

Os jogos para celulares, que comumente constituem uma presenga que
diverge da pratica usual adotada dentro do ambiente escolar e representa o principal

motivo de descontentamento entre os professores que dentro de uma aula
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tradicional, precisam competir com este dispositivo no sentido de conquistar a
atencdo dos alunos, passam a representar uma possivel alternativa para a
construcao do conhecimento. A participacdo dos alunos no sentido de determinar a
quantidade e a forma como seriam formados os grupos, bem como a liberdade dada
para a exploragdo de diversos aspectos dentro do jogo durante a realizagdo das
atividades foi fundamental para agucar a curiosidade e o interesse. Assim, o
professor pesquisador acabou assumindo uma postura de mediador, afinal de
contas, quando nos referimos a jogos no celular precisamos entender que este
ambiente ja € amplamente explorado e portanto, trata-se de uma linguagem de
dominio dos alunos. Segundo Papert (1994, p.125), se as criangas realmente
possuem o interesse em aprender uma determinada atividade ou jogo e possuem a
oportunidade de aprender em uso, elas o fazem mesmo que o ensino seja fraco. Ele
ainda cita que, muitos jovens aprendem a jogar jogos extremamente dificeis e que

requerem muita habilidade sem que haja um ensino profissional.

7.3 PROBABILIDADE

Durante todo o processo que envolveu a tentativa de responder a pergunta
diretriz, o jogo Hearthstone foi o ambiente no qual se pretendeu trabalhar o
desenvolvimento de conceitos envolvendo probabilidade. Para tal, foi apresentada
uma atividade onde os alunos identificaram em um primeiro momento, situacdes em
que era possivel encontrar ocorréncias de incerteza. Em um segundo momento, foi
mostrado aos alunos como calcular a chance de um determinado evento ocorrer
com o objetivo de introduzir a ideia de que certas escolhas podem ser mais
indicadas que outras entretanto, cabe destacar que ao calcular a chance de um
evento ocorrer nao obtemos certezas e sim indicios que apontam para um possivel

resultado.

Bayer, Arno et al. (2005, p. 3) afirma que:

Em resumo, a Teoria das Probabilidades se apresenta como um estudo teérico
de fendmenos envolvendo a incerteza utilizando ferramentas basicas do Calculo
Matematico. Esses fendmenos, conhecidos como aleatorios, estocasticos ou
nao-deterministicos, sdo aqueles que a sua repeticao, em condi¢des idénticas,
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produzem resultados diferenciados, isto €, ndo é possivel determinar, com
exatiddo, qual o seu resultado. Esses fendbmenos, na verdade, sao
predominantes em todas as areas do conhecimento.

A resposta de SS, para a pergunta presente na terceira atividade:

Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete” e o alvo 4/4 no
campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o lacaio? E qual
seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés de 4 de vida, o

lacaio tivesse 2 pontos de vida?

Figura 9- Carta Misseis Arcanos
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Fonte: (Acervo do autor, 2019)
Ao questionar a probabilidade envolvida quando o lacaio tem dois pontos de

vida, objetivou-se evidenciar situagcbes onde a probabilidade nos apresenta a

certeza em torno de um evento, ou seja, se uma magica pode causar dois, trés ou
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quatro pontos de dano, somos capazes de afirmar o que ocorre quando tentamos
usar como alvo um lacaio com dois pontos de vida. Por outro lado, também sao
trazidas situacdes onde podemos apenas obter indicios acerca de um determinado
evento e com base nisso, fazer escolhas. Embora exista uma chance pequena de
um evento ocorrer nao significa que essa escolha deva ser descartada mas
ponderada antes de assumir uma determinada atitude. Conforme Lopes e Rezende
(2010), o ensino tradicional de matematica, que se caracteriza pela apresentagao
oral do conteudo pelo professor em um primeiro momento, aborda uma série de
definicbes e na sequéncia apresenta exercicios com o objetivo de fixar o conteudo,
tem se mostrado ineficaz. Entdo, o que se propds por meio desta pesquisa é
apresentar uma proposta diferente ao abordar questées que envolvem a utilizacao
e o conhecimento de probabilidade, também a forma com esse conteudo se
relaciona com diversas situagdes. Para tal, utilizou-se um jogo para celular que
compartilha uma linguagem mais proxima, por estar inserida no ambito das
relagdes cotidianas e com isso entra a pergunta diretriz que possui o objetivo de
buscar compreender as possiveis contribuicbes ao se adotar esta abordagem com
os alunos, estudar as dificuldades enfrentadas e de que forma isso impactou no
decorrer das atividades.

Na segunda atividade entregue aos alunos, o aluno TH apresenta a resposta

para a segunda questéao:
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Figura 10- Resposta Quest&o 2

Questao 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatdrio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o heroi oponente, ou seja, qual a probabilidade .
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?

Fonte: (Acervo do autor, 2019)

Na mesma atividade, na questado trés, é solicitado que os alunos elaborem
uma questao que envolva os conceitos de probabilidade vistos até o momento. Ao
final eles devem responder a esta pergunta. Como resposta para esta questdo o

aluno TH cria a sua pergunta e justifica a sua resposta:

“Qual é a do lacaio que esta no seu campo atacar o heroi inimigo? Com base
na ultima questdo que no caso seria de nédo atacar o heroi inimigo, o resultante foi

87%. Nessa questao teriamos 13% de chance dele atacar o heroi inimigo.”



56

Figura 11- Resposta Questao 3

Questao 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o

presente momento, seja criativo e elabore uma questao que envolva os

elementos da partida abaixo. Apds elaborar esta questao é importante

que vocé a responda e i s mesmo conhecintos.
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Fonte: (Acervo do autor, 2019)

Logo, existem indicios de que TH ndo s6 compreendeu o algoritmo
necessario para encontrar uma resposta adequada para questdo dois como
também foi capaz de intuir a probabilidade de um evento complementar ocorrer, em
posse deste conhecimento, criou uma questao simples de ser resolvida e ainda rica
em conceitos envolvendo probabilidade.

Segundo Papert (1980, p.20) existem razbes para acreditar que a presenca
do computador dentro da sala de aula, promove efeitos cruciais no

desenvolvimento intelectual se sobressaindo perante outras tecnologia como a
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televisdo ou a imprensa. Isso se deve ao fato do computador incorporar qualidades
que o definem como uma entidade que se comunica com o aprendiz, colocando
este em uma nova qualidade de relacionamento com o conhecimento.

Os conceitos atualmente conhecidos e que envolvem probabilidade sao
oriundos de jogos e da tentativa de calcular o risco envolvido nestes ambientes.
Conforme Bayer (2005), os primeiros conceitos de probabilidade s&o provenientes
do século XVII, e na realidade se trata de um esfor¢o dos matematicos no sentido
de estimar a incerteza. A motivacdo eram os jogos de azar por onde circulavam
grandes somas de dinheiro, desta forma, grande parte do conhecimento que
envolve a probabilidade se deve a estes jogos. Posteriormente foi criado um campo
da matematica destinado a estudar especificamente estes jogos e essa area se

chama teoria dos jogos.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho envolvendo o jogo Hearthstone e o estudo de algumas nogdes de
probabilidade com um grupo de estudantes do primeiro ano do ensino médio de
uma escola estadual localizada na zona leste do municipio de Porto Alegre foi
desafiador e resultou em um vasto material. Este vasto material acaba se tornando
uma rica fonte de pesquisa e também um desafio na medida em que ele pode ser
analisado por meio de diferentes perspectivas e referenciais tedricos. O fato deste
projeto dialogar com autores das areas distintas, areas estas elencadas
cuidadosamente dentro desse trabalho por si s6 ja representa um grande desafio
mas existe ainda a questao envolvendo a escassez de produgdes relacionando o
jogo Hearthstone e o ensino. Este segundo aspecto representou um ponto
determinante na escolha do tema e no desejo de estudar as implicagdes na
utilizagcdo de um jogo de estratégia dentro de uma escola estadual, principalmente
ao considerar que algumas destas escolas carecem de uma infra estrutura
adequada para conduzir este tipo de pratica. No caso da escola escolhida para
conduzir a pratica por exemplo, existia um laboratério onde grande parte dos
equipamentos ndo estavam em condigdes de uso e além disso, a instituicdo nao
contava com um servi¢co de internet o que resultou na escolha dos celulares dos
alunos como o0 meio no qual a execugao da pratica se daria.

Durante a realizacdo da pratica a turma, por se sentir mais a vontade
trabalhando em grupo, realizou as atividades propostas desta forma. Os grupos
continham aproximadamente quatro integrantes na média e para a execugédo do
projeto optou-se por trabalhar com apenas uma turma. O trabalho em grupo
permitiu capturar a interacdo entre os integrantes, nestas interacbes foram
compartilhadas as intencdes e raciocinios que levaram a cada uma das respostas
apresentadas desta forma, esta modalidade de trabalho contribuiu para a analise

do progresso dos estudantes.
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Em relacdo a desenvoltura e o aprendizado do funcionamento do jogo,
objetivo, mecanismos presentes nas partidas, houve uma preocupagao no sentido
de entender como novos jogadores se sairiam ao tentar compreender a proposta
apresentada. Por meio dos questionarios entregues aos alunos ao final das
atividades, foi possivel constatar que mesmo os alunos que nunca haviam tido
contato com o jogo Hearthstone, consideraram o jogo facil de jogar.

O aluno HC, mesmo sem ter tido contato prévio com essa modalidade de jogo
avaliou de forma positiva a iniciativa e o trabalho realizado ao longo dos 12
periodos, tempo destinado a realizagdo do projeto com a turma. A preocupagéo em
torno da facilidade na compreensao do jogo se deve ao fato de que € através deste
que os conteudos de probabilidade vao ser trabalhados. Para Papert (1980, p.20)
que ao refletir sobre o processo de aprendizado e sobre o motivo pelo qual alguns
deles ocorrem de forma fluida e espontanea, enquanto outros ficam mais atrasados
ou sequer acontecem, um possivel caminho seria o exercicio de visualizar a crianga
como uma espécie de construtor, um construtor que para criar a sua obra precisa
de ferramentas. No sentido de propiciar a criagdo por meio do jogo Hearthstone foi
dada total liberdade para que fosse definida a forma de trabalho, e quando houve a
decisdo de trabalhar em grupo os préprios alunos fizeram as escolhas que

permitiram a condugéao do trabalho.

Entao respondendo a pergunta diretriz:

Quais as contribuicdes do jogo hearthstone na construcao e articulagao

de saberes relacionados ao conteudo de probabilidade?

Os resultados obtidos na pesquisa, nos permitem concluir em primeiro lugar,
que existem indicios que apontam para o Hearthstone, como um jogo que dialoga
com as ideias expostas por Maltempi e Papert e que portanto, também se conecta

com a proposta construcionista. O jogo criou um ambiente de aprendizagem que
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permitiu aos alunos o desenvolvimento de um conhecimento que pode ser expresso
através da execugao das atividades, conversas e interagdes. Durante todo o
andamento da pesquisa, os alunos tiveram autonomia para fazer escolhas, cabendo
ao Hearthstone o papel de possibilitar que os estudantes se expressassem.

Para Maltempi (2005), o Construcionismo traz ideias poderosas e relevantes
para o desenvolvimento de pesquisas em educagdo matematica. Em um
determinado periodo o Software Superlogo constituiu 0 cerne das pesquisas neste
ramo, sendo portanto, o produto mais explorado e pesquisado por matematicos e
pedagogos. Entretanto a inaptiddo do Software Superlogo para abordar e executar
o trabalho em determinadas esferas da educacdo matematica bem como, o avanco
tecnologico constante, compele cada vez mais o pesquisador no sentido de
vislumbrar outras alternativas que substituam o Software Superlogo neste papel de
abordar conceitos matematicos.

A contribuicdo dentro de uma série de aspectos observados ao longo da
pesquisa desenvolvida com os alunos, perpassa o aprendizado constatado através
da realizacdo das atividades, ainda que consideremos os dados que indicam que
houve a construcdo de um aprendizado envolvendo probabilidade durante a
realizagdo das atividades. Esta contribuicdo engloba ainda, questdes que
consideram a aceitagdo dos alunos e o envolvimento diante de uma proposta que
dentro deste contexto, foi exitosa ao contornar eventuais obstaculos que surgiram
durante a pratica.

As informagbes coletadas ao longo do projeto, indicam que o ambiente
dindmico propiciado pelo jogo, contribuiu no sentido de entregar ao aluno um
feedback instantaneo, facilitou no processo intuitivo e consequentemente na
obtencdo de respostas mais coerentes para as perguntas presentes nas atividades.
Entdo é consideravel afirmar que a utilizagdo desta tecnologia foi positiva e merece
maior destaque em futuras pesquisas, considerando principalmente o fato de que
até o presente momento, ndo encontrei trabalhos envolvendo o jogo Hearthstone

associando este mecanismo de cartas online com o ensino de matematica.
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Cabe ressaltar ainda, a importadncia de sempre reavaliar 0 processo, as
atividades e os questionarios desenvolvidos na tentativa de desenvolver um trabalho
mais alinhado com o objetivo de estudar, a contribuicdo de diferentes midias ligadas
ao modelo Construcionista. Desta forma, em futuras pesquisas, destacaria a
importantancia de reavaliar e repensar o modelo de questionario elaborado nesta
pesquisa e em especial, as perguntas criadas para que por meio desta mudancga,
sejamos capazes de obter resultados que contribuam para buscar as respostas

pretendidas.
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TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, R.G. , responsavel pelo(a)
alunc(a) , da turma declaro, por meic deste
termo, que concordei em gque ofa) aluncia) participe da pesquisa sobre o uso de smartphones como
estratégia educacional na disciplina de Matematica, desenvolvida peloja) pesquisador(a) Matheus Lima
Correa. Fui informadp(a), ainda, de gue a pesquisa & coordenada/orientada por Redrigo Dalla Vecchia, a
guem poderei contatar a gualguer momento gue julgar necessario, pelo e-mail rodrigovecchia@gmail.com.

Tenho ciéncia de que a participacdo dola) aluno(a) ndo envolve nenhuma forma de incentivo
financeiro, sendo a Unica finalidade desta participacdo & a contribuicdo para o sucesso da pesguisa.

Fui também esclarecidofa) de que o usodas informacdes oferecidas pelo(a) aluno(a) serd apenas em
situacbes académicas (artigos cientificos, palestras, semindrios etc.), sem nenhuma identificacdo do mesmao.

A colaboracdo dofa) aluno(a) se fard por meio de observacdo, guestionario escrito, bem como da
participagdo em sala de aula com o uso de smartphone para acesso ao aplicativo Hearthstone, em gue
gle(ela) sera observadola) e sua participacdo analisada. Mo caso de fotos ou filmagens, obtidas durante a
participacdo dofa) alunoia), autorizo gue sejam utilizadas em atividades académicas, tais como trabalhos
académicos e artigos cientificos, palestras, seminarios, etc.

Cabe ressaltar que a participacdo nesta pesquisa ndoinfringe as normas legais 2 &ticas. Noentanto, a
fim de amenizar gualguer desconforto possivel, sera mantido o anonimato das entrevistas. Além disso,
asseguramos que o estudante poderd deixar de participar da investigacdo a gualguer momento, Caso ndo se
sinta confortavel com alguma situacdo

Como beneficios, esperamos com este estudo, produzir informactes importantes sobre Tecnologias
Digitais na Educacdo Matematica, a fim de gue o conhecimento construide possa trazer contribuigdes
relevantes para a area educacional.

Estou ciente de gue, caso eu tenha divida, ou me sinta prejudicadola), poderei contatar o(a)
pesguisador(a) responsavel pelo telefone (51) 992764183 e-mail; correa.rosa@wufrgs.br.

Qualguer divida guanto a procedimentes &ticos também pode sersanada com o Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), situado na Av.Paylg Gama, 110 - Sala
317, Prédio Anexo 1 da Reitoria - Campus Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 50040-060 e gue tem como fone 55
51 3308 3738 e e-mail etica@ propesqg.ufrgs.br

Porto Alegre, de de

Aszinatura do Responsavel:

Assinatura do(a) pesquisador(a):

Assinatura do Orientador da pesguisa:
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIQ GRANIDE DO SURL h

[E%8 ]| UFRGS INSTITUTE D6 MATEMATICA E ESTATESTICA v
P_"J LICENCIATURA EM MATEMATICA ‘\‘
TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO
Eu, , alunoia) da turma

declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesguisa sobre o uso de
smartphones como estratégia e apoio ao ensino de Matematica no Ensino Fundamental,
desenvolvida pelola) pesquisador Mauricio Corréa da Rosa. Fui informadola), ainda, de que a
pesquisa & coordenadaforientada por Rodrigo Dalla Vecchia, professor académico da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Tenho ciéncia de que a minha
participacdo ndo envolve nenhuma forma de incentivo financeiro, sendo a Unica finalidade
desta participacdo, a contribuicdo para o sucesso da pesquisa. Fuitambém esclarecido(a) de
que o uso das informacdes oferecidas por mim serdo utilizadas apenas em situacdes
académicas (trabalhos, artigos cientificos, palestras, semindrios, etc.), e sem nenhuma
identificacdo. A minha colaboracdo se fara por meio de observacdo, questionario escrito, bem
coma da participacio em sala de aula durante o processo da pesquisa, em que serei
ohservadola) e minha producdo analisada. Mo caso de fotos ou filmagens, obtidas durante a
minha participacdo, autorizo que sejam utilizadas em atividades académicas, tais como artigos
cientificos, palestras, semindrios etc, sem identificacdo. Cabe reszaltar que a participacdo
nesta pesquisa ndo infringe as normas legais e éticas. Porém, para que ndo ocorram
constrangimentos, estou ciente de que sera mantido o anonimato das entrevistas. Além disso,
estou ciente de que poderei deixar de participar da investigacdo a qualguer momento, caso
ndo se sinta confortavel com alguma situacdo. Como beneficios, & esperado desde estudo,
produzir informacdes importantes sobre Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica, a fim
de que o conhecimento construido possa trazer contribuicdes relevantes a educacdo. Ciente
também, de que minha colaboracdo se iniciard apenas a partir da entrega desse documento
por mim assinado.

Porto Alegre, de de

Assinatura do aluno:__

Assinatura dola) pesquisador{a):

Assinatura do Orientador da pesquisa:
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APENDICE - FORMULARIOS E QUESTIONARIOS PREENCHIDOS PELOS ALUNOS

NOME: SS

Farnla Fetadual da Eneina Maidin Ameinsmes Bedes Meeeie.

Questio 1: Quando consideramos o feitico “Implos3o de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele ira morrer ao ser alvo do feitico?




Questio 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatdrio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demalidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o heréi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questio 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma questio gue envolva os
elementos da partida abaixo. Apds elaborar esta questio & importante
gue vocé a responda e para tal, aplique os mesmo conhecimentos.

P
-
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NOME: F

Questio 1: Quando consideramos o feitico “Implosic de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele ira morrer ao ser alvo do feitico?




Questio 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o herdi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio "Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?

71



Questio 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma questio que envolva os
elementos da partida abaixo. Apés elaborar esta questio é importante
que vocé a responda e para tal, aplique os mesmo conhecimentos.
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NOME: RR

Questio 1: Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete™ e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele ira morrer ao ser alvo do feitico?
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Questio 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatério no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAQO acertar o heréi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questio 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma guestao gue envolva os
elementos da partida abaixo. Apds elaborar esta questio & importante
que vocé a responda e para tal, apligue os mesmo conhecimentos.
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NOME: BS

Questio 1: Quando consideramos o feitico “Implosio de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele ira morrer ao ser alvo do feitico?




Questdo 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ac passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o heréi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questao 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma gquestido que envolva os
elementos da partida abaixo. Apos elaborar esta questio @ importante
que vocé a responda e para tal, aplique os mesmo conhecimentos.
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NOME: AS

Questio 1: Quando consideramos o feitico “Imploséo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele iré morrer ac ser alvo do feitio? POTHCD
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Questio 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o herdi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questio 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma guestac que envolva os
elementos da partida abaixo. Apés elaborar esta questio € importante
que vocé a responda e para tal, apligue os mesmo conhecimentos.
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NOME: AM

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria
ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
chance que ele irda morrer ao ser alvo do feitico?
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Questdo 2: O lacaio "Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turmo. Considerando que ac passar o turno, o
oponente possua estes T lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o heréi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio “Demolidor” causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questio 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma questac que envolva os
elementos da partida abaixo. Apos elaborar esta questio é importante
que vocé a responda e para tal, aplique os mesmo conhecimentos.
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NOME: TH

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente responda: quantos pontos de vida deveria

ter este lacaio para termos a garantia de sua morte, ou seja, 100% de
2 et

chance que ele ira morrer ao ser alvo do feitigo? (2. ... &

s
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Questio 2: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do lacaio
“Demolidor” NAO acertar o heréi oponente, ou seja, qual a probabilidade
do lacaio "Demolidor" causar 2 pontos de dano a algum lacaio oponente?
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Questdo 3: Com base nos conceitos de probabilidade vistos até o
presente momento, seja criativo e elabore uma questio que envolva os
elementos da partida abaixo. Apés elaborar esta questio é importante
que vocé a responda e para tal, aplique os mesmo conhecimentos.

.....
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NOME: RR

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabre ol
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questio 2: Quando consideramos o lacaio "Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros" acertar um dos dois alvos?
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Questio 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatério no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa?
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NOME: AS

Questdo 1: Quando consideramos o feitico “Implosédo de Diabrete” e o

alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés

de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questdo 2: Quando consideramos o lacaio "Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao heréi do oponente, qual a
probabilidade de "Ragnaros” acertar um dos dois alvos?
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Questio 3: O lacaio “Demolidor" causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatério no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa?
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NOME: HP

Escola Estadual de Ensino Médin AnrAnama Padrn Daraies

Questdo 1: Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete" e o
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitigo matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questio 2: Quando consideramos o lacaio “"Ragnaros”, que causa B de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejdssemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros” acertar um dos dois alvos?
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Questio 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatério no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos

2 pontos de dano que ele causa?
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NOME: AM

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabrete” e o
alve 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitigo matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questdo 2: Quando consideramos o lacaio “Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejdssemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de "Ragnaros" acertar um dos dois alvos?




Questido 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos

2 pontos de dano que ele causa? [~/
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NOME: KT

Questido 1: Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questio 2: Quando consideramos o lacaio “Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao heroi do oponente, qual a
probabilidade de "Ragnaros” acertar um dos dois alvos?

AN e XS
1 1o & T ey |
g "_E__ Oﬁ]ﬁ‘] W & :?jflg_j C"! ‘1'},,‘}/
20
-18
-
A hones & ordon 9 tpr £ do <
20 oy’ il
-; L
ZZ 2eA%8
5 %o

0



102

Questio 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, atraveés dos

2 pontos de dano que ele causa? 457
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NOME: MC

- " - . . o - " -mer an - L] v P e M veles

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabrete” e o

alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o

lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés

de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida? _35,, 33/ A ¢ ¥ ok
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Questio 2: Quando consideramos o lacaio “Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros" acertar um dos dois alvos? | ; 5,
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Questéo 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa?
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NOME: TH

' Escola Estadual de Ensino Médio Aardnomn Padrn Paraira

Questdo 1: Quando consideramos o feitico “Implosdo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitico matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questio 2: Quando consideramos o lacaio “"Ragnaros”, que causa B de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejdssemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros” acertar um dos dois alvos?
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Questio 3: O lacaio “Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatério no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa?
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NOME: SS

Questdo 1: Quando consideramos o feitico “Imploséo de Diabrete” @ o
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitigo matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?




Questio 2: Quando consideramos o lacaio "Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao herdi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros” acertar um dos dois alvos?
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Questido 3: O lacaio "Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa? :}5",3_
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NOME: HC

Questio 1: Quando consideramos o feitigo “Implosdo de Diabrete” e o
alvo 4/4 no campo do oponente, qual a probabilidade do feitigo matar o
lacaio? E qual seria a probabilidade de matar o lacaio inimigo se ao invés
de 4 de vida, o lacaio tivesse 2 pontos de vida?
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Questido 2; Quando consideramos o lacaio “Ragnaros”, que causa 8 de
dano a um inimigo aleatério no final do turno, qual a probabilidade dele
causar 8 pontos de dano ao lacaio 8/8 do oponente? E se além do lacaio
8/8 também desejassemos causar dano ao heréi do oponente, qual a
probabilidade de “Ragnaros” acertar um dos dois alvos?
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Questio 3: O lacaio “"Demolidor” causa 2 pontos de dano a um inimigo
aleatorio no inicio do seu turno. Considerando que ao passar o turno, o
oponente possua estes 7 lacaios e que vocé tenha o lacaio “Demolidor”
no seu campo de batalha, responda: Qual a probabilidade do seu lacaio
remover do campo de batalha inimigo exatamente um lacaio, através dos
2 pontos de dano que ele causa?
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