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Acéo Climatica:

() Agricultura de baixa emisséo de carbono

( ) Uso sustentavel da agua e do solo

() Produgéo orgéanica e sustentavel

() Bioenergia, compostagem, biodigestores

( ) Energia limpa e renovavel

() Eficiéncia energética ou inovagao ambiental

() Manejo de residuos ou recuperacgéo de areas degradadas

( X) Nao se aplica.

Tipos de Impactos:
( X)) sociais () tecnolégicos () econémicos () culturais ( X ) outros: educacionais e cientificos

Areas Teméaticas da Extenséo:

() 1. Comunicagéo () 5. Meio ambiente

() 2. Cultura () 6. Saude

() 3. Direitos humanos e justica () 7. Tecnologia e producao
( X)) 4. Educacéo () 8. Trabalho

Objetivos de Desenvolvimento sustentavel (ODS) da ONU impactados

() 1. Erradicagdo da pobreza () 10. Redugdo das desigualdades

() 2. Fome zero e agricultura sustentavel () 11. Cidades e comunidades sustentaveis
() 3. Saude e Bem-estar () 12. Consumo e produgdo responsaveis

(X) 4. Educacgdo de qualidade () 13. Agdo contra a mudanca global do clima
() 5. lgualdade de Género () 14. Vida na 4dgua

() 6. Agua potavel e Saneamento () 15. Vida terrestre

() 7. Energia Acessivel e Limpa () 16. Paz, justica e instituicbes eficazes

() 8. Trabalho decente e crescimento econémico () 17. Parcerias e meios de implementacdo



Impactos sociais, tecnoldgicos, econémicos e culturais

A presente pesquisa investigou as contribuigdes do uso do jogo de tabuleiro “Desafios
da Probabilidade” como estratégia pedagdgica para a revisdo de conceitos de
probabilidade com estudantes do segundo ano do ensino médio de uma escola
publica. A proposta buscou promover uma abordagem mais dindmica e participativa
para o ensino desse contetdo, que muitas vezes é trabalhado por meio de aulas
expositivas. Os impactos educacionais observados apresentam carater qualitativo e
relacionam-se principalmente ao engajamento dos estudantes no processo de
aprendizagem, a revisédo e consolidagdo de conceitos probabilisticos e a valorizacao
de metodologias ativas no ensino de matematica. Durante a aplicacdo da atividade,
verificou-se maior participacdo dos estudantes, interacdo entre o0s colegas e
discussbes sobre as estratégias utilizadas para resolver as situa¢Bes-problema
presentes no jogo. Tais aspectos favorecem a reflexdo e a mobilizacdo de
conhecimentos previamente estudados. O jogo de tabuleiro desenvolvido constitui um
produto educacional que pode ser utilizado como ferramenta didatica em momentos de
revisdo de conteldos de probabilidade, possibilitando que os estudantes retomem
conceitos ja trabalhados em sala de aula por meio de uma atividade ludica e
contextualizada. Assim, a proposta contribui para diversificar as praticas pedagdégicas
no ensino de matematica e para tornar o processo de aprendizagem mais significativo.
A pesquisa também promove reflexdes sobre a préatica docente, uma vez que o
processo de elaboracdo, aplicacdo e andlise da atividade permitiu & professora-
pesquisadora investigar novas possibilidades metodolégicas para o ensino da
probabilidade. Esse processo evidencia a importancia de estratégias que favorecam a
participacao ativa dos estudantes e o desenvolvimento do raciocinio probabilistico. A
proposta reforca o papel da escola publica como espago de construcdo do
conhecimento e de desenvolvimento de praticas pedagoégicas que ampliem as
oportunidades de aprendizagem. Desse modo, contribui para a promogdo de uma
educacdo de qualidade e para o fortalecimento das pesquisas acerca do ensino de
conceitos matematicos relevantes para a formacgdo dos estudantes e professores.

Social, technological, economic and cultural impacts

This research investigated the contributions of using the board game “Probability
Challenges” as a pedagogical strategy for the review of probability concepts with
second-year high school students in a public school. The proposal sought to promote a
more dynamic and participatory approach to teaching this content, which is often
addressed through lecture-based instruction. The observed educational impacts are
gualitative in nature and relate mainly to student engagement in the learning process,
the review and consolidation of probabilistic concepts, and the use of active learning
methodologies in mathematics teaching. During the implementation of the activity,
greater student participation, interaction among peers, and discussions about the
strategies used to solve the problem situations presented in the game were observed.
These aspects encourage reflection and the mobilization of previously studied
knowledge. The developed board game constitutes an educational product that can be
used as a teaching resource during the review of probability content, allowing students
to revisit concepts already addressed in the classroom through a playful and
contextualized activity. In this way, the proposal contributes to diversifying pedagogical
practices in mathematics teaching and to making the learning process more
meaningful. The research also promotes reflection on teaching practice, since the



process of design, implementation, and analysis of the activity allowed the teacher
researcher to investigate new methodological possibilities for teaching probability. This
process highlights the importance of strategies that encourage students’ active
participation and the development of probabilistic reasoning. The proposal also
reinforces the role of public schools as spaces for knowledge construction and for the
development of pedagogical practices that broaden learning opportunities. In this
sense, it contributes to the promotion of quality education and to strengthening
research on the teaching of mathematical concepts relevant to the education of
students and teachers.
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