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RESUMO

Diversas metodologias e recursos didaticos sdo utilizados para o ensino e aprendizagem
de probabilidade nos anos iniciais do ensino fundamental. Assim, este trabalho teve como
objetivo analisar as contribuicdes de jogos educativos para a compreensdo dos conceitos
iniciais do conteudo de probabilidade em duas turmas de 6° ano do ensino fundamental,
de uma unidade escolar da rede municipal de ensino, situada na cidade de Gurupi/TO. A
aplicacdo da proposta didatica foi desenvolvida em cinco aulas, com a aplicacéo de dois
jogos que visam contribuir no ensino de conceitos basicos de probabilidade. A
metodologia utilizada foi de natureza teorica e pratica, utilizando-se a parte pratica como
instrumento de coleta de dados. As atividades realizadas foram construidas com a
propdsito de obter a participacdo de todos os alunos, visto que as turmas em que foram
desenvolvidas possuem diferentes niveis de alfabetizacdo. Observou-se que tal préatica
propiciou um ambiente de socializacdo e motivacdo que favoreceu a compreensdo dos
conceitos introdutérios de probabilidade, tais como: eventos certo, provavel, improvavel
e impossivel, possibilidade e probabilidade.

Palavras-chave: Ensino. Probabilidade. Jogo educativos.
ABSTRACT

Several methodologies and didactic resources are used for teaching and learning
probability in the early years of elementary school. Thus, this work aimed to analyze the
contributions of educational games to the understanding of the initial concepts of
probability content in two classes of the 6th year of elementary school, in a school unit of
the municipal education network located in the city of Gurupi/TO. The application of the
didactic proposal was developed in five classes, with the application of two games that
aim to contribute to the teaching of basic concepts of probability. The methodology used
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was of a theoretical and practical nature, using the practical part as a data collection
instrument. The activities carried out were built with the purpose of obtaining the
participation of all students, since the classes in which they were developed have different
levels of literacy. It was observed that this practice provided an environment of
socialization and motivation that favored the understanding of the introductory concepts
of probability, such as: certain, probable, improbable and impossible events, possibility
and probability.

Keywords: Teaching. Probability. Educational game.

Introducgéo

Na atual conjuntura histérica, profissionais da area da educacdo buscam,
constantemente, alternativas que visem a melhoria dos processos de ensino e de
aprendizagem. Com a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) pelo
Ministério da Educacéo, as buscas por essas alternativas ficaram evidenciadas, pois a
BNCC traz inovacgéo nas formas de avaliar os conhecimentos, permitindo que as unidades
escolares pautem o formato de ensinar de maneira que os estudantes tenham a capacidade
de construir e aplicar conhecimentos dos diversos componentes curriculares,
desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solu¢des (BRASIL, 2017).

A probabilidade ¢ um dos contetidos presentes no componente curricular de
matematica, o qual deve ser abordado desde os anos iniciais do ensino fundamental. Além
disso, a probabilidade estd presente no nosso dia a dia. Utilizamos conhecimentos de
probabilidade de forma intuitiva, ao fazer a previsdo do tempo, em uma aposta de qual
time de futebol ird ganhar o jogo, e em diversas outras situacdes, por isso a probabilidade
é tdo essencial de ser compreendida. Conforme exposto na BNCC, os cidadaos precisam
interpretar dados em uma variedade de contextos, de maneira a fazer julgamentos
fundamentados e tomar decisdes adequadas.

No entanto, o contetdo de probabilidade € visto pelos alunos como um dos que
apresentam complexidade no entendimento dos seus conceitos. Nesse sentido, o objetivo
principal deste trabalho foi analisar as contribuicdes de jogos educativos para a
compreensdo dos conceitos iniciais do conteddo de probabilidade, em duas turmas de 6°
ano, em uma unidade escolar da rede municipal de ensino situada na cidade de
Gurupi/TO. Por meio de uma Proposta de Intervencdo Pedagdgica, que além do objetivo
principal, teve como objetivos especificos: reconhecer eventos certos, impossiveis e

provaveis a partir da analise dos discentes ao participar de cada uma das atividades
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propostas; aplicar os conceitos empiricos com situa¢fes do mundo real e compreender 0s
conceitos iniciais de probabilidade.

As turmas do 6° ano do Ensino Fundamental, denominadas em 6° ano 01 e 6° ano
02, em que foi aplicada a Proposta de Intervencdo Pedagdgica possuem um total de 48
alunos(as), sendo que 0 6° ano 01 contém 14 alunos do sexo masculino e 15 alunas do
sexo feminino, totalizando 29 discentes com idade média de 11 anos. J&, o 6° ano 02 €
composto por 13 alunos do sexo masculino e 06 alunos do sexo feminino, num total de
19 discentes com idade média de 11 anos. Em geral, os alunos possuem bom
relacionamento entre si, mas tem como caracteristica assiduidade baixa. Alguns nao sdo
alfabetizados, e esse problema ficou mais evidente depois da pandemia causada pela
Covid-19, em que as aulas presenciais foram suspensas por um periodo superior a um ano
letivo na rede municipal de Gurupi/TO. Consequentemente, essas turmas possuem alunos
com diferentes niveis de alfabetizacdo, sendo que a maioria apresenta dificuldade de

aprendizagem em relagdo ao componente curricular de matematica.

1 Revisao Teorica

Os primeiros registros do uso da probabilidade estdo ligados aos jogos de azar,
com a utilizacdo de uma forma primitiva de dados confeccionados a partir de 0ssos,
evidenciados em pinturas de foram datadas como a 3500 a.C., no entanto, a primeira teoria
matematica da probabilidade foi estabelecida apenas em 1654 por Blaise Pascal e Pierre
de Fermat, a qual era compreendida como uma medida da chance de ocorréncia de um
evento ao acaso (GADELHA, 2004).

Desse modo, desde a antiguidade a probabilidade € algo que faz parte do cotidiano
das pessoas. E essencial que os educadores busquem adotar metodologias de ensino
diversificadas, a fim de que possam possibilitar que os alunos percebam, por meio de
experimentac@es e simulagdes, que podem indicar a possibilidade de ocorréncia de um
determinado evento.

Os jogos se constituem em uma excelente estratégia para o ensino da
probabilidade, pois se configuram em atividades ludicas, despertando o interesse do aluno
em busca de estratégias de resolucdo de problemas, e consequentemente em melhor
consolidagéo da aprendizagem. No entanto, “todo jogo por natureza desafia, encanta, traz
movimento, barulho e uma certa alegria para um espaco no qual normalmente entram

apenas o livro, o caderno e o lapis” (SMOLE et al., 2008, p. 10). Assim, para se ter 0s
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objetivos académicos alcancados na propositura e execucdo do jogo na sala de aula, é
necessario que o professor realize o planejamento de forma criteriosa das atividades
Iudicas a serem aplicadas, pois, caso contrario, essa ludicidade pode ser vista pelos alunos
apenas com um passatempo.

De acordo com Smole et al. (2008), os jogos matematicos utilizados em sala de
aula podem ser classificados em jogos de estratégia e jogos de conhecimento. O que
separa estes dois tipos de jogos € o fator sorte, pois para vencer jogos de estratégia o0s
jogadores/alunos dependem exclusivamente das escolhas e decisfes que se realizam
durante o jogo, sendo livre para escolher uma ou mais opg¢des dentro das regras. Por outro
lado, para vencer os jogos de conhecimento os alunos/jogadores dependem dos resultados
sorteados em cartas ou dados, ou seja, o fator sorte esta intrinsicamente presente neste
tipo de atividade lddica.

Com a implantacdo da BNCC na educacéo basica, intensificou-se a atencéo pela
busca de préaticas de um ensino mais significativo e dindmico, tendo como objetivo aflorar
no aluno o interesse pelo novo, fornecendo elementos para o desenvolvimento da
autonomia e principalmente desenvolvendo suas potencialidades por meio da
participacdo ativa, saindo da condicdo de ouvinte passivo, para um sujeito ativo e
protagonista capaz de se reinventar e de criar seu proprio conhecimento.

Assim, é necessario utilizar formas diferentes de ensinar com participacéo ativa
dos discentes, criando possibilidades que contribuirdo na sua formacgdo pessoal e
profissional, tais como autonomia, raciocinio, pensamento critico, busca de estratégias,
tomada de decisdes, entre outros. Assim, o estudo dos conceitos iniciais de probabilidade
aliado a insercdo de metodologias por meio de atividades Iudicas é fundamental para o
entendimento de conceitos basicos probabilisticos, possibilitando a formacéo de cidadéos
criticos, capazes de tomar decisdes mais adequadas. Nesse contexto, a BNCC acrescenta:

A incerteza e o tratamento de dados sdo estudados na unidade tematica
Probabilidade e Estatistica. Ela propde a abordagem de conceitos, fatos
e procedimentos presentes em muitas situagdes-problema da vida
cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos os cidaddos
precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar, representar,
interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira
a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisGes adequadas.
Isso inclui raciocinar e utilizar conceitos, representacdes e indices
estatisticos para descrever, explicar e predizer fendbmenos (BRASIL,
2017, p. 274).

Nesta perspectiva, aplicou-se nesta Proposta de Intervencdo Pedagdgica

atividades que propiciem a acgdo e a participagdo dos discentes por meio de jogos de
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conhecimento, a partir da construgdo e observacdo dos eventos abordados (certo,
provavel, improvéavel e impossivel), buscando fazer com que os proprios discentes
tenham a percepcéo de cada um dos eventos, ap0s a realizagdo dessas atividades. Para
tanto, as atividades ludicas foram utilizadas de maneira a estimular a criatividade, criacao
de estratégias, producdo de significados, entre outras habilidades abordadas durante a
execucdo da atividade.

2 Procedimentos Metodoldgicos

E importante ressaltar que o desenvolvimento do trabalho foi construido pensando
na participacdo de todos os alunos que, conforme foi exposto, essas turmas de 6° ano
possuem diferentes niveis de alfabetizacdo. Assim, a proposta buscou, a partir de
situacbes ludicas, fazer com que os alunos compreendam conceitos béasicos de
probabilidade, para que, posteriormente, possa ser trabalhado o célculo da probabilidade
fazendo a conversdo para o registro de representacdo numerico fracionario, decimal ou
percentual. O Quadro 1 apresenta a sintese das atividades que foram realizadas por
encontro, sendo que para cada um deles dedicou-se em torno de 1 hora/aula para a
efetivacdo das atividades. No entanto, este tempo pode ser ajustado de acordo com cada

realidade.

Quadro 1 - Sintese das atividades realizadas por encontro

Encontro Nomenclatura Atividades desenvolvidas

- Percepcao dos alunos sobre eventos certo, provavel,
improvavel e impossivel,

- Classificagdo dos eventos: certo, provavel,
Defini¢des basicas | improvavel e impossivel, por meio de atividades em

1 de aleatoriedade grupo disponiveis de forma online;
- Sistematizacdo dos conceitos: certo, provavel,
improvavel e impossivel.
- Visdo dos discentes sobre o conceito de
possibilidades e probabilidade;
Analise de - Familiaridade com o conceito de possibilidades, para
possibilidades de embasar a probabilidade;
2 ocorréncia em - Resolucdo de situagbes-problema envolvendo

eventos aleatorios | possibilidades;
- Introducgéo do conceito de probabilidade.

- Atividade Ludica | (Jogo: Escolha a carta)

- Sistematizacao da Atividade Ludica I: Introducéo ao
Atividade Ludica | | calculo de probabilidade como a razdo entre 0 nimero
3 de resultados favoraveis e o total de resultados
possiveis em um espaco amostral equiprovavel.
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- Atividade Ludica Il (Jogo: Soma da face de dois
dados honestos)

Atividade Ludica Il | - Retomada dos conceitos sobre eventos certo,
provavel, improvavel e impossivel, possibilidades e
probabilidade.

- Analise de chances de eventos aleatorios.

- Sistematizacdo da Atividade Ludica Il: Retomada
dos conceitos sobre eventos certo, provavel,
improvavel e impossivel, possibilidades e
probabilidade.

Sistematizacdo da
5 Atividade Ludica Il

Fonte: Elaborado pelas autoras

Apresenta-se a seguir o detalhamento da forma com que foram desenvolvidas cada

uma das atividades realizadas nos cinco encontros.
e Primeiro encontro - Defini¢des basicas de aleatoriedade.

v/ 12 Atividade — Percepcdo dos alunos sobre eventos certo, provavel, improvavel e
impossivel.

Duragéo: cerca de 20 minutos.

Contetdo abordado: nogdes de aleatoriedade.

OrientacGes para o desenvolvimento da 12 atividade:

- Escrever no quadro as palavras: certo, provavel, improvavel e impossivel,

- Discutir com a turma se eles sabem o significado dessas palavras;

- Discutir com a turma o que é uma situacdo certa, provavel, improvavel ou
impossivel, e se eles sabem algum exemplo do dia a dia em que podem ser usadas essas
palavras;

- Para ilustrar, o professor pode complementar a fala dos alunos trazendo
exemplos relacionados ao cotidiano que o aluno esta inserido.

Vv 22 Atividade — Classificacdo dos eventos certo, provavel, improvavel e impossivel.
Duracdo: cerca de 20 minutos.

Conteldo abordado: no¢des de aleatoriedade.

OrientacGes para o desenvolvimento da 22 atividade:

- Acessar o site de aprendizagem IXL, pelo link: https://bityli.com/meHeQrYkKA.

- Projetar as atividades online.

- Discussdo (participacdo ativa dos alunos) quanto a classificacdo dos eventos
apresentados em cada atividade online, fixando os conceitos de eventos apresentados.

- O momento da resolucdo e discussdo das atividades deve ser aproveitado para
inserir conceitos de: espaco amostral, 0% ou 100% de chance de ocorréncia, conjunto

vazio, aleatoriedade.
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v 32 Atividade — Sistematizacdo dos conceitos de certo, provavel, improvavel e
impossivel.

Duragéo: cerca de 20 minutos.
Conteudo abordado: noges de aleatoriedade.
OrientacOes para o desenvolvimento da 32 Atividade:

- Copiar no quadro ou projetar no Data Show e solicitar que os alunos repliquem
em seus cadernos os conceitos de eventos certo, provavel, improvavel e impossivel. O
Quadro 2 é uma sugestdo sobre a definicdo de conceitos de aleatoriedade.

- Finalizar a aula perguntando aos alunos se ha alguma divida, e se eles lembraram

de alguma outra situacéo que abordam alguns desses eventos.

Quadro 2 - Definic¢des basicas de aleatoriedade

Evento certo: Quando o evento é igual ao espagco amostral, ele € chamado de evento certo e
sua probabilidade de ocorréncia é de 100%.

Evento impossivel: Quando um evento é igual ao conjunto vazio, ele é chamado de evento
impossivel, e possui 0% de chance de ocorréncia.

Evento provavel: O conceito de provavel esta ligado a maior possibilidade de acontecer, ou
seja, mais chances de ocorrer.

Evento improvavel: O conceito de improvavel esta ligado a ideia de incerteza, ou seja, menos
chance de ocorrer.

Fonte: Elaborado pelas autoras

e Segundo encontro - Analise de possibilidades de ocorréncia em eventos

aleatorios.

As atividades desenvolvidas nesse segundo encontro foram adaptadas a partir de
uma atividade dos planos de aula online - Nova Escola (RODRIGUES, 2018).
v 12 Atividade — Visdo dos discentes sobre o conceito de possibilidades e probabilidade.
Duracdo: cerca de 20 minutos.
Conteldo abordado: conceituagdo das palavras possibilidades e probabilidade.
OrientacGes para o desenvolvimento da 12 atividade:

- Escrever no quadro as palavras: possibilidade e probabilidade.

- Discutir com a turma se eles sabem o significado dessas palavras.

- Solicitar que os alunos busquem no dicionario o significado de: possibilidade e
probabilidade.

- Discutir com a turma o significado dessas palavras conforme o dicionario, e
instig4-los a verbalizarem se esses termos sdo iguais. E, em que situa¢fes podem usar o

termo possibilidade, e em quais usamos probabilidade.
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v 22 Atividade — Conceituar possibilidades e evento aleatorio.
Duragéo: cerca de 30 minutos.
Contetdo abordado: conceito de Possibilidades.
OrientacOes para o desenvolvimento da 22 atividade:
- Mostre seis balas aos alunos, depois as cologue em um saquinho (ndo
transparente) de modo que os alunos ndo possam ver.
- Selecione dois alunos para participar da atividade.
- O Quadro 3 expde um exemplo de atividade a ser replicado no quadro (use o

nome de dois alunos) e desenvolva a atividade com eles;

Quadro 3 - Modelo de atividade a ser replicado no quadro

Atividade
ALUNO 1 e ALUNO 2 ganharam 6 balas, sendo 3 de cereja e 3 de menta. Os dois preferem
balas de cereja, entdo decidiram fazer um sorteio: colocaram todas as balas dentro de um
saquinho, e foram pegando uma bala por vez. Cada um deles retirou 3 balas. O quadro deve
ser utilizado para apresentar o resultado das retiradas:
Retirada 1° 2° 3°

ALUNO 1

ALUNO 2

Fonte: Das autoras, adaptado de Rodrigues (2018)

- Apés a realizacdo da atividade, faca o seguinte questionamento e destine um
tempo para o0s alunos responderem: “Vocés acham que se ALUNO 1 e o ALUNO 2
repetirem as retiradas de balas, o resultado poderia ser diferente? Represente outras
situaces, se existirem”.

- Permita que os alunos compartilhem as solucdes encontradas. Para isso, pode-se
fazer os seguintes questionamentos: Quais as diferentes maneiras encontradas?

- Posteriormente a exposicao dos alunos, o professor devera fazer a sistematizacédo
do conhecimento. O Quadro 4 apresenta uma ilustracdo de um exemplo a ser realizado

em sala.
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Quadro 4 - Exemplo para realizacdo da sistematiza¢do do conhecimento de
possibilidades

Vamos conferir se listamos todas as possibilidades?
P4 P ped
PO PO pAH
PO PO PN
DX DO poY
Tendo 2 sabores e fazendo 3 DO po Y retiradas temos 6 solugdes.
P poq A

Fonte: Das autoras, adaptado de Rodrigues (2018)

- Depois da a sistematizacdo do conhecimento, deve-se reforcar os termos
“possibilidades” e “evento aleatorio”.
v 3% Atividade — Conceituar probabilidade.
Duracéo: cerca de 10 minutos.
Conteudo abordado: conceito de Probabilidade.
OrientacOes para o desenvolvimento da 32 atividade:

- Abordar uma situacdo problema para conceituar probabilidade. O Quadro 5
apresenta um exemplo de situacdo problema que pode ser utilizada.

- Discutir a solucdo com os alunos e posteriormente conceituar probabilidade.

. . . 1
- Aproveite para inserir que esse evento tem 50% ou - de chance de ocorrer,

abordando conceitos de porcentagem e fracdo. E finalize expondo que num evento
aleatorio, apesar de ndo sabermos exatamente o que vai acontecer, podemos determinar a

probabilidade de algo ocorrer.

Quadro 5 - Exemplo de situacdo problema

Imagine que o ALUNO 1 e o ALUNO 2 estdo fazendo o sorteio das balas, e que ja
realizaram suas duas retiradas, conforme a tabela a seguir:

Retirada 10 20 30
ALUNO 1 Cereja Cereja
ALUNO 2 Menta Menta

Se 0 ALUNO 1 fizer a 3% retirada de bala dentro do saquinho, qual sabor ele podera obter?

Fonte: Das autoras, adaptado de Rodrigues (2018)
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e Terceiro encontro — Atividade Ludica I.
v 12 Atividade — Jogo: Escolha a carta.
Duragéo: cerca de 40 minutos.
Contetdo abordado: conceito de possibilidade e de evento equiprovavel.
Sobre 0 jogo: Esse jogo consiste em uma divisdo da turma em dois grupos e cada
componente do grupo (um por vez) serd encarregado de retirar uma carta do baralho. Por
exemplo, se 0 componente do grupo faz parte da equipe vermelha e retirar uma carta
vermelha, a equipe ganha um ponto, caso retire uma carta preta o grupo nao pontuara. E
da mesma forma serd computada a pontuacdo da equipe preta, essa equipe s6 pontuara se
for sorteada uma carta de cor preta. As escolhas das cartas pelos discentes devem ser
alternadas, exemplo: um aluno da equipe vermelha e depois um aluno da equipe preta e
assim sucessivamente até que todos tenham participado. Ao final de cada rodada as cartas
sdo reintegradas ao baralho, garantindo assim a mesma probabilidade em todas as
rodadas. Para a realizacdo da atividade ludica observe os seguintes itens:
OrientacGes para o desenvolvimento da 12 atividade:

- Separe a turma em dois grupos, organize as carteiras de modo que o centro da
sala fique livre e os alunos possam ver 0s colegas.

- Cada grupo deve conter o mesmo numero de alunos. Caso o nimero de alunos
seja impar, escolha um aluno para ser assistente do professor, auxiliando na marcacao das
pontuagdes no quadro.

- Defina um lider de cada equipe.

- Cologue a mesa do professor na frente do quadro, de forma que todos os alunos
das duas equipes estejam frontalmente ao docente, e coloque duas cadeiras em frente a
mesa do professor, onde a cada rodada ira sentar um aluno de cada equipe.

- Explicar aos alunos que o baralho possui 52 cartas, sendo 26 de naipes pretos e
26 de naipes vermelhos.

- O baralho nédo pode conter marcacdes que possibilitem os jogadores a manipular
os resultados, e deverd ser colocado em dois montes de 26 cartas, sendo 13 da cor
vermelha e 13 cartas da cor preta.

- Escreva no quadro os nomes das equipes, como sugestdo utilize “Equipe Preta”
e “Equipe Vermelha”. Deixe espago no quadro, logo abaixo do nome de cada equipe para
marcar a pontuacdo da mesma, a cada rodada do jogo.

- Faca um sorteio com os lideres de cada equipe, pode-se utilizar “par ou impar”

para qual grupo escolhera o nome da equipe primeiro.
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- A primeira rodada do jogo serd com os lideres de cada equipe, e em seguida com
um integrante de cada equipe. O nimero de rodadas se dara de acordo com o numero de
alunos, de forma que todos possam participar pelo menos uma vez.

- Ao final de cada rodada, o professor devera reintegrar as cartas escolhidas aos
seus respectivos montes, e embaralha-las novamente. Como sugestéo, a cada rodada faca
a inversédo do “monte” utilizado pelas equipes.

- Caso haja empate entre as equipes participantes, ocorrera rodadas extras até que
ocorra 0 desempate, seguindo 0 mesmo padréo adotado anteriormente.

Discutir com a turma os seguintes questionamentos: por que a equipe (Vermelha
ou Preta) foi a equipe vencedora? Aconteceu algum fato durante o jogo que fez essa
equipe ganhar?

Os alunos a partir de suas discussdes devem perceber que as equipes tinham a
mesma chance de ganhar, o professor deve aproveitar para inserir 0 conceito de evento
equiprovavel (que possui a mesma probabilidade de se efetivar, de ocorrer; igualmente
provavel).

Vv 2% Atividade — Sistematizacdo do Jogo de Retirada de cartas.

Duracéo: cerca de 20 minutos.

Conteldo abordado: introducéo ao célculo de probabilidade como a razéo entre 0 numero
de resultados favoraveis e o total de resultados possiveis em um espaco amostral
equiprovavel.

OrientacOes para o desenvolvimento da 22 atividade:

- Lance os seguintes questionamentos e incentive os alunos a discutirem entre
eles: Qual o espaco amostral do jogo? Quais sdo as possibilidades, em relacdo a cor do
naipe, ao retirar uma carta ao acaso? Qual seria a probabilidade de sair uma carta
vermelha? E a probabilidade de sair uma carta preta? Qual seria a probabilidade da equipe
vermelha ou preta sair vitoriosa?

- A ideia é que os alunos percebam que esses eventos sdo equiprovaveis, tendo
1
0 - .
50% ou ; chance de ocorrer

- Nesse jogo se deve deixar claro que a escolha da cor das cartas (vermelha ou

preta) ndo influencia no resultado final, vencer é somente uma questdo de sorte.

e Quarto encontro — Atividade Ludica Il.

v 12 Atividade — Jogo da soma das faces de dois dados.
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Duragéo: cerca de 60 minutos.

Conteudo abordado: adicdo e multiplicacdo de nimeros naturais; eventos impossiveis e
possiveis.

Sobre 0 jogo: A cada rodada, na ordem sorteada (aluno A; aluno B; aluno C; aluno D), o
aluno ird arremessar os dois dados simultaneamente e realizar a soma das faces voltadas
para cima. O resultado de cada rodada (soma) é marcado na ficha, na linha da jogada
correspondente (12, 28, ..., 20%), e na coluna do jogador que escolheu o nimero que
representa a soma das duas faces dos dados, conforme o Quadro 6. Por exemplo, se na
primeira rodada o resultado da adicdo for 7 (sete), entdo devera fazer uma marcacao, por
exemplo um trago vertical na linha da primeira rodada e na coluna correspondente ao
nimero 7. Ao final das vinte rodadas faz-se a contagem da quantidade de “tracos
verticais” assinalados em cada coluna da tabela e multiplica-se pelo nimero escolhido
correspondente, assinalando o total de pontos em cada coluna e, posteriormente, faz-se a
juncéo de pontos das trés colunas de cada jogador, obtendo a pontuacéo final obtida por

cada um.

Quadro 6 - Exemplo de ficha para assinalar a pontuagédo

NOME DO Aluno 1; Aluno 2: Aluno 3: Aluno 4:
ALUNO (por
sorteio)

NUmerosde 1 a
12 escolhidos:

12 Rodada

22 Rodada

32 Rodada

42 Rodada

20? Rodada

Total de Pontos

Fonte: Elaborado pelas autoras

OrientacGes para o desenvolvimento da 12 atividade:
- Organize os alunos em grupos de quatro integrantes e entregue 2 dados e uma

ficha para cada grupo.
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- Realize uma explicacdo rapida sobre a ficha, indicando que cada integrante do
grupo deverd escolher trés nimeros de 1 a 12, ndo permitindo a escolha de ndmeros
repetidos dentro do mesmo grupo de alunos (ndo abordar nada sobre soma das faces).

- Faca um sorteio em cada grupo para verificar quem serd o aluno A, B, C e D,
pois, essa sera a ordem para a escolha dos trés nameros.

- Apos a organizacdo da sala e a entrega dos dados e ficha, explique o jogo aos
alunos.

- O arremesso dos dados devera acontecer pelos alunos de acordo com a ordem
sorteada: primeiro arremesso devera ser realizado pelo aluno A, segundo arremesso
deverd ser realizado pelo aluno B, terceiro arremesso deverd ser realizado pelo aluno C,
quarto arremesso devera ser realizado pelo aluno D, quinto arremesso devera ser realizado
pelo aluno A, e assim sucessivamente até completar 20 rodadas.

- Finalizando o jogo, faca o seguinte questionamento aos alunos/grupos: Quem
foi o vencedor do grupo? Quais foram os numeros escolhidos por esse aluno (marque a
resposta de cada grupo no quadro branco)? Quem escolheu o0 nimero 1 tinha menos ou
mais chances de ganhar, por qué? Quem escolheu 0 numero 7 tinha menos ou mais
chances de ganhar, por qué? Quem escolheu o nimero 12 tinha menos ou mais chances
de ganhar, por qué?

- A ideia é que os alunos percebam que no jogo, por exemplo, o resultado 7 (5 +
2,2+54+3, 3+46+ 1,1+ 6)tem mais chance de ocorrer do que o
resultado 12 (6 + 6), porque ha seis adi¢Oes possiveis com a soma das faces de um dado
cujo o resultado € 7, e apenas uma possibilidade de ocorrer a soma 12. Por outro lado,
que os alunos consigam verificar a inexisténcia de resultados iguais a 1.

- A ideia principal é possibilitar que os alunos compreendam a partir dessa
atividade ludica a existéncia de evento impossivel (sair o nimero 1), e que alguns dos

eventos possiveis sd0 mais provaveis ou menos provaveis do que outros.

e Quinto encontro — Sistematizacdo da Atividade Ludica Il.
v 12 Atividade — Analisando as situacdes de um jogo.
Duracdo: cerca de 60 minutos.
Conteudo abordado: andlise de chances de eventos aleatorios.
OrientacGes para o desenvolvimento da 12 atividade:
- Na retomada do encontro anterior, explique aos alunos por que alguns tinham

mais chance de ganhar o jogo da soma de dois dados, em relacdo aos nimeros escolhidos.
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- O Quadro 7 é um exemplo para a construcéo do espago amostral com os alunos,
sobre 0s possiveis resultados com o langcamento de dois dados.

Quadro 7 - Possiveis resultados para o langamento de dois dados

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

Fonte: Elaborado pelas autoras

- A ideia é que pela visualizacdo do espaco amostral, os alunos observem os
resultados possiveis {2, 3,4, 5, 6,7, 8,9, 10, 11, 12} da soma dos numeros das faces de
dois dados e verifiguem que entre as 36 possibilidades (6 x 6 = 36) algumas dessas
somas sdo mais provaveis que outras.

- Fazer os questionamentos aos alunos:

01. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 2? Espera-se
que os alunos respondam: (1, 1) ou uma possibilidade em 36.

02. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 3? Espera-se
que os alunos respondam: (1, 2), (2, 1) ou duas possibilidades em 36.

03. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 4? Espera-se
que os alunos respondam: (1, 3), (3, 1), (2, 2) ou trés possibilidades em 36.

04. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 5? Espera-se
que os alunos respondam: (1, 4), (4, 1), (3, 2), (2, 3) ou quatro possibilidades em 36.

05. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 6? Espera-se
que os alunos respondam: (1, 5), (5, 1), (2, 4), (4, 2), (3, 3) ou cinco possibilidades em
36.

06. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 7? Espera-se
que os alunos respondam (1, 6), (6, 1), (2, 5), (5, 2), (3, 4), (4, 3) ou seis possibilidades
em 36.

07. Quais séo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 8? Espera-se
gue os alunos respondam: (2, 6), (6, 2), (3, 5), (5, 3), (4, 4) ou cinco possibilidades em
36.
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08. Quais séo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 9? Espera-se
que os alunos respondam: (3, 6), (6, 3), (4, 5), (5, 4) ou quatro possibilidades em 36.

09. Quais séo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 10? Espera-se
que os alunos respondam: (4, 6), (6, 4), (5, 5) ou trés possibilidades em 36.

10. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 11? Espera-se
que os alunos respondam: (5, 6), (6, 5) ou duas possibilidades em 36.

11. Quais sdo as possibilidades de a soma da face de dois dados ser 12? Espera-
se que os alunos respondam: (6, 6) ou uma possibilidade em 36.

- A partir da atividade realizada, encerrar a aula reforgando 0s conceitos de
eventos possiveis e eventos ndo possiveis e, posteriormente, provavel, improvavel e
evento certo, possibilidades e probabilidade.

Esses cinco encontros da Proposta de Intervencdo Pedagdgica foram elaborados
visando facilitar os processos de ensino e aprendizagem dos conceitos iniciais de
probabilidade, possibilitando uma efetiva aquisicdo de conhecimento desde 0s anos
iniciais do Ensino Fundamental. Salienta-se que a teoria das probabilidades é o ramo da
matematica que produz, desenvolve e, geralmente, pesquisa modelos que podem ser
proveitosos para analisar experimentos aleatorios que os estudantes, possivelmente,
continuardo utilizando em sua vida académica em, praticamente, todas as areas do
conhecimento (HAZZAN, 2004).

Desse modo, o0s conceitos iniciais de probabilidade devem estar bem
fundamentados para que, posteriormente, sejam aprofundados o0s conhecimentos
previstos para o 6° ano, desenvolvendo o objeto de conhecimento previsto na BNCC:
Caélculo de probabilidade como a razéo entre o numero de resultados favoraveis e o total
de resultados possiveis em um espaco amostral equiprovavel, expressando-a por niUmero

racional (forma fracionaria, decimal e percentual).

3 Resultados e discussao

A exploracdo das atividades dessa Proposta de Intervencdo Pedagdgica ocorreu
em 05 (cinco) encontros presenciais, conforme previsto. Foram aplicadas nas aulas de
matematica em que uma das autoras € professora regente das turmas, sendo elas, 6° ano
01 e 6°ano 02. O desenvolvimento das atividades ocorreu entre os dias seis a quatorze de
junho de dois mil e vinte e dois. Os resultados e discussdo estao apresentados na sequéncia

dos encontros.
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3.1 Primeiro encontro

No primeiro encontro foi apresentado a proposta aos alunos, mostrando que se
tratava de atividades envolvendo o conteldo de probabilidade. Logo apds essa
apresentacao inicial, iniciou-se o desenvolvimento. Conforme planejando, escreveu-se no
quadro as palavras: certo, provavel, improvavel e impossivel e prosseguiu-se perguntando
se a turma sabia o significado de cada uma dessas palavras, e se sabiam expor algum
exemplo em que poderiam ser utilizadas. Como mostra a Figura 1, os alunos conseguiram
expor o significado com exemplos e também escreveram no caderno com as proprias

palavras sua compreensdo acerca do que foi exposto.
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Figura 1 - Percepcao inicial dos alunos sobre evento certo, provavel, improvavel e
impossivel
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Ressalta-se alguns exemplos citados verbalmente pelos discentes: E “certo” que
hoje tera lanche na escola, pois todo dia tem; ¢ “provavel” que minha mae coloque eu
para lavar as loucas do almogo, pois somente as vezes ela lava antes de retornar ao
trabalho; ¢ “improvavel” que eu fique pelo menos duas semanas sem passar mal, fico
doente com frequéncia; ¢ “impossivel” meu celular ndo receber nenhuma mensagem de
WhatsApp dentro de duas horas quando esta carregado e com sinal de internet, muita
gente fala comigo, tenho muitos contatos.

Iniciando a segunda atividade foram utilizados o Data Show e um computador
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com acesso a internet, para buscar o site de aprendizagem IXL?, em seguida foi discutido
com os alunos a classificagcdo dos eventos apresentados em cada atividade.

A partir do desenvolvimento dessa atividade utilizando o site IXL, foi possivel
perceber a participacdo ativa dos discentes. E, por fim, foi desenvolvida a terceira
atividade prevista para o primeiro encontro, em que o0s alunos replicaram em seus
cadernos os conceitos de eventos certo, provavel, improvavel e impossivel e a aula foi
finalizada solicitando aos alunos que retirassem as davidas e exemplificassem outras

situagdes em que poderiam utilizar os conceitos estudados.

3.2 Segundo encontro

O segundo encontro teve como foco discutir sobre a analise de possibilidades de
ocorréncias em eventos aleatdrios. Os alunos desenvolveram a primeira atividade:
conceituar a diferenca entre os conceitos de possibilidade e probabilidade. Para isso,
inicialmente usaram o dicionario para buscar os significados de possibilidade e
probabilidade. No entanto, mesmo ap0s terem o significado, de acordo com o dicionario,
os alunos ndo conseguiram exemplificar as diferencas e relacGes entre essas duas
palavras.

Na segunda atividade, foram selecionados dois alunos para participarem do
desenvolvimento da atividade, cujo a funcéo era a de retirada das balas (cereja e menta).
Foi observado que depois de duas retiradas de cada aluno, a maioria deles compreenderam
qual a possibilidade de retirada da terceira bala. Por outro lado, na segunda etapa dessa
atividade em que se solicitava aos alunos a representacdo de outras situacdes, caso
repetissem as retiradas das balas, p6de-se observar que a maioria dos discentes
apresentaram dificuldades para listar essas possibilidades.

E por fim, foi realizada a terceira atividade desse encontro, o qual teve a finalidade
de conceituar probabilidade. Os resultados nos mostram que mesmo sem ser abordado o
conceito de porcentagem muitos dos discentes observaram que a terceira retirada teria
“50% de chance” e as possibilidades seria “cereja ou menta” e, assim, foi possivel
perceber que ao final, boa parte dos alunos conseguiram compreender o que é

possibilidade e probabilidade. A Figura 2 mostra a atividade desenvolvida por um aluno.

Thttps://br.ixl.com/matematica/1-ano/classifigue-a-probabilidade-dos-eventos-certeza-provavel-
improvavel-e-impossivel
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Figura 2 - Desenvolvimento da terceira atividade por um aluno
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

3.3 Terceiro encontro

No terceiro encontro foi desenvolvido a atividade ludica I a partir do jogo “escolha
a carta”, e posteriormente foi realizada a sistematizacdo do conhecimento em relagédo a
este jogo. O desenvolvimento do jogo propiciou a participacdo ativa de todos o0s
estudantes, a primeira atividade foi realizada conforme descrito anteriormente. Nesse dia
do terceiro encontro a turma do 6° 02 possuia um numero par de alunos, como isso obtinha
0 mesmo numero de alunos para cada um dos dois grupos, ja a turma do 6° ano 01 contava
com um numero impar de alunos, e assim uma aluna ficou como assistente da professora,
com a funcdo de assinalar a pontuacéo de cada equipe. Em nenhum momento no decorrer
do jogo foi abordado pela docente as palavras porcentagem, possibilidade e
probabilidade.

Ao encerrar o0 jogo, foram realizados os seguintes questionamentos aos alunos:
Qual o espaco amostral do jogo? Quais sdo as possibilidades, em relacdo a cor do naipe,
ao retirar uma carta ao acaso? Qual seria a probabilidade de sair uma carta vermelha? E
a probabilidade de sair uma carta preta? Qual seria a probabilidade de a equipe vermelha
ou preta sair vitoriosa? E sem nenhuma interferéncia da professora muitos alunos
conseguiram discorrer sobre o espaco amostral, sobre a probabilidade de 50%, e que
vencer é apenas uma questdo de sorte. Aproveitou-se 0 momento para inserir o conceito

de eventos equiprovaveis.
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3.4 Quarto encontro

No quarto encontro desenvolveu-se a atividade ludica II “Jogo da soma das faces
de dois dados”. Na turma do 6° ano 02, o quantitativo de alunos presentes era um multiplo
de quatro, assim a turma foi dividida em quatro grupos de quatro alunos. Na turma do 6°
ano 01, o numero de alunos ndo era um multiplo de quatro, logo sobraram duas alunas e
formou-se uma dupla, assim o jogo nessa turma foi desenvolvido com quatro grupos de
quatro alunos e com uma dupla. Lembrando que para o jogo ser desenvolvido em duplas,
é necessario que cada aluno(a) escolha seis nimeros.

Apo6s o agrupamento dos alunos, realizou-se uma explanagéo sobre as regras do
J0go, mas mesmo assim, ao iniciar, alguns grupos tiveram dificuldades em entender como
se marcava cada uma das rodadas na ficha. Com isso, foi interrompido o jogo e
retornamos o processo de explicacdo das regras e formas de preenchimento da ficha de
pontuacdo. Ap0Os a compreensao por parte dos alunos, o jogo se desenvolveu conforme
previsto.

As Figuras 3 e 4 exemplificam a maneira como a maioria dos alunos realizou a

marcacgéo na ficha das pontuacbes em cada rodada.
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Figuras 3 e 4 — Preenchimento das fichas de pontuacao
Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Percebe-se pela Figura 3 que os alunos optaram por escrever 0s quatros nimeros
sorteados em cada rodada, referente a soma da adi¢do dos dois dados em cada langamento
na coluna especifica para aquela numeracao, e nos casos em que 0 himero apareceu mais
de uma vez na rodada escreveram a sua repeticdo no mesmo quadradinho, conforme
visualiza-se na 10% rodada com o nimero 4, e ao final das vinte rodadas adicionaram
(utilizaram também da operacdo de multiplicacdo) todas as pontuacdes de cada jogador,
assinalando o total de pontos. J& na Figura 4 os alunos optaram pela marcagdo de uma
“barra” na coluna de cada niimero conforme fosse realizando o lancamento dos dados, e
ao final, contaram a quantidade de barras de cada coluna e multiplicaram pelo nimero
que esta sendo representado, e com isso adicionaram os trés resultados de cada jogador
para identificar o seu total de pontos.

Cabe aqui ressaltar algumas falas dos alunos no momento da atividade tais como:
“fulano esta com muita sorte, s6 sai 0 niamero tal”, outros diziam “nao vou ganhar esse
J0go, o numero que escolhi sai poucas vezes”, e logo eles perceberam que “o niimero 1 é
um evento impossivel”. Essas falas sdo importantes para verificar se 0s alunos estavam
atentos aos resultados encontrados, e consequentemente, compreendendo as

possibilidades existentes em cada lancamento. As Figuras 5 e 6 referem-se a momentos

da realizacao do “Jogo da soma das faces de dois dados”.

Figuras 5 e 6 - Desenvolvimento do “Jogo da soma das faces de dois dados”
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Finalizando o jogo, realizou-se 0s seguintes questionamentos aos alunos/grupos:
Quem foi o vencedor do grupo? Quais foram os numeros escolhidos por esse aluno
(marcou-se a resposta de cada grupo no quadro branco)? Quem escolheu o nimero 1 tinha
menos ou mais chances de ganhar, por qué? Quem escolheu o nimero 7 tinha menos ou

mais chances de ganhar, por qué? Quem escolheu o nimero 12 tinha menos ou mais
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chances de ganhar, por qué? Os discentes conseguiram observar que a maioria das adi¢es

tiveram como resultados 6, 7 e 8, mas ndo conseguiram explicar por que iSso ocorria.

3.5 Quinto encontro

O quinto, e ultimo encontro, foi dedicado a sistematizacdo da atividade ludica
realizada no quarto encontro, com o intuito dos alunos compreenderem o motivo pelo
qual os nimeros 6, 7 e 8 apareceram com maior frequéncia no langamento de dois dados,
somando-se 0s numeros das faces que ficavam para cima. Assim, foi proposto a confec¢do
do espaco amostral do jogo, ilustrado pela Figura 7, e em seguida os alunos foram
instigados a observar os resultados das adic¢Oes e verificar quais nimeros apareceram com
maior frequéncia.
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Figura 7 - Espaco amostral para o lancamento de dois dados
Fonte: Dados da pesquisa (2022)

E a partir desses questionamentos, os discentes compreenderam o0 porqué de
“alguns ntimeros aparecerem mais do que outros”, entdo concluiram que ndo ¢ um jogo
de sorte, ou seja observaram que uns tinham mais chance de ganhar que outros devido a
escolha realizada inicialmente. E, por fim, concluiram que “a probabilidade de fulano
ganhar era maior que a minha” e “eu estava em desvantagem, ja que escolhi o nimero 1
que ¢ um evento impossivel nesse jogo”. Por fim, finalizou-se 0 quinto encontro,

reforcando os conceitos abordados por essa proposta.
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Considerac0es finais

A aplicacdo da proposta de intervencdo pedagdgica se pautou em trabalhar
conceitos iniciais de probabilidade tais como: reconhecer eventos certos, impossiveis e
provaveis, conceituar possibilidade, probabilidade, espaco amostral e evento
equiprovavel, além de retomar as operacdes de adi¢do e multiplicagdo. Posteriormente,
fez-se a aplicacdo de dois jogos: baralho e dados, a fim de que os alunos por si so,
pudessem perceber e aplicar quais conceitos de probabilidade estavam presentes nessas
atividades ladicas. Com isso foi possivel analisar as contribui¢cGes de jogos educativos
para a compreensao dos conceitos iniciais do conteido de probabilidade em duas turmas
de 6° ano em uma unidade escolar da rede municipal de ensino situada na cidade de
Gurupi/TO.

Com a exploracdo da Proposta de Intervencdo Pedagogica pode-se perceber um
maior envolvimento dos alunos no desenvolvimento das aulas, pois devido as turmas
serem compostas por alunos com diferentes niveis de alfabetizacéo, € complicado para o
docente elaborar e aplicar uma mesma atividade que abrange a maioria dos alunos. No
entanto, constatou-se que mesmo os alunos que possuem dificuldades de aprendizagem e
os inclusos conseguiram participar ativamente das atividades propostas.

Verificou-se pela fala dos alunos que a aula estava diferente, que nao parecia ser
uma aula de matematica. Por exemplo, na aula em que foi utilizado o dicionario eles
relataram “professora essa aula ¢ de matematica mesmo?”, e nas aulas que se trabalhou
com a projecdo de atividades online, houve envolvimento de todos, que procuravam
responder rapidamente e quando havia discordancias eles mesmos defendiam seu ponto
de vista sobre a resposta. Nesse contexto, Altenhofen (2008, p. 22) ressalta que:

Atividades contextualizadas, penso que podem ser uma das maneiras
de concretizar a matematica, de auxiliar o educando na compreenséo de
conceitos matematicos muito abstratos. As atividades desenvolvidas na
sala de aula, na minha compreensdo, precisam desenvolver diferentes
maneiras de entendimento de acordo com a realidade e contexto dos
alunos.

A aprendizagem participativa e a insercdo de jogos permitem que o educando veja
0 estudo de forma contextualizada, através da iniciativa a partir de suas vivéncias. Os
alunos se mostraram envolvidos nos cinco encontros, mas percebeu-se uma maior
interacdo nos encontros em que foram trabalhados os jogos, e com a sistematizacdo do
conhecimento posterior ao jogo, eles sempre argumentavam e respondiam 0S

guestionamentos.
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Para a surpresa da docente, essas respostas vinham, muitas vezes, acompanhadas
de conceitos matematicos, por exemplo: no jogo da soma das faces de dois dados, logo
eles perceberam que nunca iria sair a soma 1, assim falavam: “professora o ntimero 1 ¢é
um evento impossivel nesse jogo”, « fulano ganhou, pois os humeros escolhidos por ele
é mais provavel de sair do que os nimeros que eu escolhi”, ou seja, foi visivel que no
quinto encontro eles estavam utilizando termos que foram trabalhados no primeiro
encontro, assim infere-se que houve aprendizagem, e considera-se esse o melhor
momento da atividade, o objetivo da proposta foi evidenciado e concretizado.

Notou-se, ainda, que no jogo da soma das faces de dois dados, alguns alunos néo
conseguiam realizar a adicdo das faces de dois dados e que poucos alunos conseguiram
um meio eficiente para computar o resultado final dos pontos obtidos por cada jogador.
Assim, foi possivel identificar que a dificuldade em operagbes fundamentais da
matematica, ndo mais esperadas para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental,
permaneceu presente. Logo, considera-se esse 0 pior momento da atividade em que
precisou-se fazer interferéncia mostrando outras estratégias diante da dificuldade.

A partir do desenvolvimento dessa proposta percebeu-se 0 quao € importante a
aplicacdo de atividades diversificadas para o ensino e aprendizagem de matematica,
possibilitando a interacdo e propiciando espacos de discussdo, relacionando suas
vivéncias com o conteudo estudado. Este cenario fez com que o educando construisse seu
proprio pensamento, defendendo seu ponto de vista e suas respostas, explicando o porqué
da sua resposta estar correta em detrimento da resposta do colega, onde esse tipo de
atividade possibilita um novo cenario no ambiente escolar com experiéncias ineditas,
independentemente do nivel de conhecimento em que o educando se encontra.

A aplicacdo das atividades diversificadas e o uso de jogos proporcionou que todos
os alunos participassem ativamente da mesma atividade, indiferentemente do nivel de
alfabetizacdo e inclusdo. E o objetivo da proposta foi atingido, atraves da aplicacdo dessas
atividades, pois verificou-se 0s alunos compreenderam 0s conceitos iniciais do contetdo
de probabilidade com a aplicacao dos jogos educativos.

E importante frisar que as atividades ludicas que deram oportunidade de mudar a
rotina da sala de aula, oportunizando uma aprendizagem com interacdo e diversao,
propiciando aos alunos rever conceitos basicos de adicdo e multiplicacéo e possibilitando
compreensdo de conceitos iniciais de probabilidade, para que posteriormente possam ser

trabalhados os contetdos que abordam o célculo da probabilidade.
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