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Resumo

O presente trabalho € um recorte de uma pesquisa qualitativa que relacionada a utilizagdo de jogos no
processo de ensino do conceito de probabilidade que esta sendo desenvolvida com alunos da Educacdo
de Jovens e Adultos (EJA), de uma escola publica estadual do Rio Grande do Norte. Defendemos que
os diferentes conceitos de probabilidade e o jogo “Corrida de Cavalos” sdo importantes para o ensino
com compreensdo de conceitos probabilisticos dos alunos da EJA. Dessa forma, apresentamos os
conceitos probabilisticos apresentados por uma turma do 7° periodo da Educacao de Jovens e Adultos,
a partir do referido jogo ¢ uma breve analise dos conceitos de probabilidades que emergiram.

Palavras-chave: educagdo de jovens e adultos, educagdo-matematica, ensino-aprendizagem,
jogo, probabilidade.

Introduciao

Com o objetivo promover a educacao para jovens e adultos que por motivos diversos
perderam anos de estudos e/ou estdo fora da escola e desejam voltar a estudar, algumas escola
possui em uma modalidade de ensino diferenciada, a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).
Essa modalidade de ensino que vem se ampliando a cada ano.

O curriculo da Matematica desenvolvido na EJA ¢ semelhante ao do ensino regular e,
as praticas de ensino, devem promover a compreensao dos alunos aos conceitos estudados.

Dentre os conceitos matematicos estudados pelos alunos da EJA, a probabilidade ¢ um
deles. A pesquisa desenvolvida por Santos (2010) apresenta uma proposta de trabalho em sala
de aula que visa o desenvolvimento do pensamento probabilistico dos alunos do Ensino
Fundamental. Compreendemos que a proposta apresentada em tal estudo possa contribuir com
o desenvolvimento do pensamento probabilisticos dos alunos da EJA.

Dessa forma, os estudos de Santos (2010) nos instigaram a pensar em uma pesquisa, a
partir de uma situagdo de ensino desenvolvida pela pesquisadora. Nossa investigagdo, que esta
em andamento, se dara com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental da EJA, de uma escola
estadual da cidade de Coronel Ezequiel, no Rio Grande do Norte, institui¢do em que uma das

autoras deste artigo realiza o estdgio supervisionado. A primeira situacdo de ensino
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selecionada, e que apresentamos nesse artigo, foi o jogo “Corrida de Cavalos”, que gerou a
seguinte questdo de investigagdo: quais os conceitos de probabilidade que os alunos do 8°
ano da Educagdo de Jovens e Adultos apresentam a partir do jogo “Corrida de Cavalos™'?

Nosso objetivo € investigar os conceitos de probabilidade que os alunos do 8°ano da
EJA possuem, e analisar os conceitos sobre probabilidade que emergem a partir do jogo
corrida de cavalo.

Temos como pressuposto que os alunos, jovens e adultos, possuem diferentes
conceitos sobre probabilidade e, que a partir do jogo “Corrida de cavalos”, eles podem ser (re)
significados.

Entendemos que a estatistica ¢ a probabilidade fazem parte do cotidiano dos alunos,
em problemas da vida real, dessa forma, consideramos ser importante que os alunos tenham
oportunidade de escolherem suas proprias estratégias para solucioné-las.

Concordamos com SANTOS (2010), que enfatiza que a probabilidade deve ser
abordada de maneira significativa em todos os niveis de ensino, uma vez que também

estabelece relagdes com a estatistica, como aponta Costa (2007, p.25):

O estudo matematico das probabilidades estabelece relagdo com a estatistica
na utilizagdo das técnicas analiticas para identificar e caracterizar eventuais
relagdes entre as variaveis em estudo e os niveis de relacdo entre tais
variaveis que se fundamenta na teoria das probabilidades

Dados do Indicador Nacional de Analfabetismo Funcional (INAF) apontam um alto
indice de desconhecimento e/ou dificuldade da populagdo sobre o assunto (FONSECA, 2004).
Fagundes (2004) explica que o ensino de Probabilidade vem sendo discutido por educadores
tanto nacionais como internacionais. No Brasil, a discussdo ganhou particular relevancia na
ultima década. A principio, foi discutido e conquistou espaco em alguns curriculos brasileiros.

No cotidiano escolar, observa-se que o ensino da Probabilidade na Escola Basica, se
da, muitas vezes, “vinculado a formulas e associacdes com situacdes conhecidas e repetidas,
quase sempre fora da realidade do aluno, o que provoca desinteresse por parte deste”
(REZENDE; ALMEIDA, 2011, p. 2).

As referidas autoras ressaltam que se faz necessario buscar solugdes para minimizar o
problema, uma vez que o ensino de Probabilidade ¢ importante para a formacao do individuo

na sociedade atual, uma vez que:

Jogo adaptado de Skovsmose (2008).



[...] suas implicagdes se refletem diretamente na interpretagio de
informagdes, em tomadas de decisdes profissionais e pessoais além da
criagdo de uma postura critica e reflexiva frente a situagcdes de sua vida
cotidiana. Neste cendario, deseja-se que o aluno seja capaz de interpretar ¢
analisar dados, contextualizados ou ndo, a fim de se formar um cidadio
critico e capaz de intervir nas agdes sociais, levantando aqui a antiga questao
de ser dever da escola, educar para a cidadania. (REZENDE; ALMEIDA,
2011,p.3)

Segundo Santos (2010), diferentes conceitos sobre probabilidade — classica,
frequentista, subjetivista e axiomatica — estdo presentes no idedrio dos alunos da Educacao
Basica e devem estar presentes nas intervengdes didaticas desenvolvidas no contexto escolar.

No conceito classico a probabilidade ¢ definida pela razdo entre nimeros de casos
favoraveis em relagdo ao numero total de casos possiveis, em situagdes em que os resultados
sdo equiprovaveis. No frequentista o valor da probabilidade ¢ dado pela frequéncia relativa
dos sucessos obtidos na realizagao de um experimento.

A probabilidade, no conceito subjetivista, expressa o grau de crenga ou percepgao
pessoal em que o individuo utiliza suas experiéncias e seus conhecimentos para exprimir a
probabilidade de um sucesso. Dessa forma, diferentes medidas de probabilidade podem
apresentadas a um mesmo sucesso. No conceito axiomatico ou formal a probabilidade ¢
determinada a partir da razao entre nimeros de casos favoraveis em relacdo ao numero total
de casos possiveis.

Consideramos, a partir das colocagdes da referida autora, que esses conceitos sobre
probabilidade podem ser apresentados pelos alunos da EJA a partir do jogo “Corrida de
Cavalos”, uma vez que o jogo ¢ considerado um importante recurso didatico segundo os

Parametros Curriculares Nacionais (PCN):

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se da
realizagdo de exemplos praticos (¢ ndo da repeticdio de modelos de
procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de
habilidades especificas para a resolugdo de problemas e os modos tipicos do
pensamento matematico.” (MEC, 1998, p.47)

De acordo com GRANDO (2000), o jogo coloca o aluno como sujeito do processo, lhe
proporciona um ambiente favordvel a imaginagdo, a criacdo, a reflexdo, a construgdo e
favorece o aprender com prazer, por meio da investigacao, da agdo e da participagdo coletiva.

A autora defende que:

[...] € necessdrio que a escola esteja atenta a importancia do processo
imaginativo na constitui¢do do pensamento abstrato, ou seja, ¢ importante



notar que a agdo regida por regras - jogo - ¢ determinada pelas idéias do
individuo e nd3o pelos objetos. Por isso sua capacidade de elaborar
estratégias, previsdes, excecdes e analise de possibilidades a cerca da
situagdo de jogo, perfaz um caminho que leva a abstrac@o. Portanto, a escola
deve estar preocupada em propiciar situacdes de ensino que possibilitem aos
seus alunos percorrerem este caminho, valorizando a utilizacdo de jogos nas
atividades escolares. (GRANDO, 2000, p.23)

O jogo nas aulas de Matematica “envolve a competi¢cdo ¢ o desafio que motivam o
jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacao de tais limites, na busca da
vitoria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar’. (GRANDO, 2000, p.26).
Consideramos com o exposto, que o jogo ¢ um recurso importante nas aulas de Matematica,
uma vez que possibilita o “fazer matematica”. Compreendemos o “fazer Matematica”, como
as agdes de resolucao de problemas e os conceitos matematicos, desenvolvidos pelos alunos, a
partir do jogo. Essas acdes incluem ndo apenas a compreensao do jogo e de suas regras, mas
verdadeiros desafios, que possibilitam o desenvolvimento de conjecturas capaz de gerar
“conflitos cognitivos”.

O jogo nas aulas de Matematica precisa ser desenvolvido como um recurso pedagogico,

como apontado por GRANDO (2000, p.28):

Quando nos referimos a utilizagdo de jogos nas aulas de Matematica como
um suporte metodoldgico, consideramos que tenha utilidade em todos os
niveis de ensino. O importante € que os objetivos com o0 jogo estejam claros,
a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se estd trabalhando
e, principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o
desencadeamento do processo.

De maneira semelhante, Maluta (2007) apresenta o jogo como uma atividade em sala de
aula, que ao representar um desafio, desperta interesse e prazer em aprender. Dessa forma,
abordam o jogo como uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos.

Nesta perspectiva as autoras, Grando (2000) e Maluta (2007) indicam o jogo como uma
possibilidade no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Diante disso,
consideramos que o jogo “Corrida de cavalos” pode ser um recurso pedagogico importante
para o ensino da probabilidade, uma vez que possibilita que diferentes conceitos sejam

mobilizados e validados em um contexto em que significados podem ser produzidos.

Metodologia



A partir de tais consideragdes e pressupostos, iniciamos a pesquisa com alunos da
Educagdo de Jovens e Adultos do 7° periodo?, Escola Estadual José Joaquim, de Ensino
Fundamental ¢ Médio, na cidade de Coronel Ezequiel/RN, escola em que uma das autoras’
realizava as aulas de Estdgio Supervisionado II. Os alunos envolvidos na pesquisa tinham
entre 15 e 20 anos de idade e estudavam no periodo noturno porque trabalhavam durante o
dia. Na turma havia 23 alunos matriculados, muitos deles desistiram do curso e outros, pouco
frequentavam as aulas, no dia em que realizei a pesquisa apenas 4 alunos estavam presentes
na sala, que foram organizados em duas duplas, intituladas A e B, para disputarem entre si.

Com autorizagdo e presenga do professor titular da classe a pesquisa foi desenvolvida
pela aluna/estagiaria por um periodo de duas aulas*. A principio foi selecionado o jogo que
seria desenvolvido e quais questionamentos e intervencdes poderiam ser desenvolvidas a

partir do jogo.

Jogo “Corrida de cavalos”
Instrucdes do jogo:

- Os numeros do tabuleiro correspondem aos cavalos.

- Cada jogador pode apostar em trés cavalos.

- A aposta pode ser em um unico cavalo, em dois ou em trés.

- A aposta deve ser registrada sob o(s) numero(s) do(s) cavalo(s) escolhido(s).

- O avango ¢ marcado com um x no diagrama em frente ao niimero obtido (mesmo que
nenhum jogador ndo tenha apostado no “cavalo sorteado”).

- Cada x equivale a um avango.

- Os jogadores podem apostar em um mesmo cavalo.

- Vence o cavalo que primeiro se colocar na linha da chegada.

Tabuleiro: jogo “corrida de cavalos”
Jogada: 1* ( )-2*( )-3*( )

CHEGADA

ZPeriodo equivalente ao 8° ano do Ensino Fundamental.
3Maria Claudeneide da Silva.
4 Cada aula tem durago de 45 minutos.




LARGADA |1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 [8 |9 10 |11 [12 |13
REGISTRO
DAS
APOSTAS

Os alunos devem jogar duas vezes paraa 1* e 2% jogada e depois foram questionados sobre o
jogo, suas observacdes com relacdo ao jogo que foram as seguintes:
A) Registre quantas casas cada cavalo avangou no jogo 1,2 e 3.
B) Ha algum cavalo que tem mais, ou menos chance que o outro de vencer? Justifique
sua resposta.
C) O registro feito no tabuleiro ajudou, ou ndo vocé a fazer uma andlise do jogo? Por

que?

Momento de socializagao:

Discussao das respostas dadas pelos alunos.

D) A analise das possibilidades e probabilidades feita com a professora te ajudou a fazer
a aposta na 3% jogada? Explique.

E) Elas te ajudaram a vencer o jogo? Justifique sua resposta.

Na sequéncia organizamos o material necessario para a realizagdo do jogo em sala de
aula: folha impressa com o tabuleiro, dados de diferentes cores e caneta para registrar o
nimero do cavalo “sorteado” no tabuleiro. A apresentacdo do jogo aos alunos foi registrada

no diario de campo da estagiaria:

Primeiro, disse que iriamos jogar o jogo “corrida de cavalos”, depois, lemos juntos as

instrugdes e simulamos uma jogada na lousa para compreensdo das regras. A partir disso, 0s

alunos comecaram a jogar em duplas. (Diario de Campo — Estagiaria — 03/07/2015)




Os alunos jogaram no primeiro momento trés vezes e, depois disso, socializamos suas
conclusdes quanto ao jogo e questionamentos. Algumas observagdes foram desenvolvidas a

partir da investigagdo realizada.

Resultados e discussio

Na primeira jogada alguns alunos apostaram no cavalo 1. Esse fato indica que ndo
perceberam que nado havia possibilidade do cavalo 1 “andar”, ja que ele “anda” de acordo com
a soma dos niimeros obtidos na jogada de dois dados. Mas, como era primeira vez que
estavam jogando, acreditamos que os alunos estavam mais preocupados em aprender a jogar,
que a elaborar estratégias para vencer. Na segunda jogada esse fato ndo se repetiu e eles
perceberam, por meio das jogadas que realizaram e dos registros dos nimeros sorteados no
tabuleiro, que alguns cavalos “andavam” mais que outros, ou seja, € concluiram que alguns
nimeros tinham mais chances de sair que outros e, que os numeros 1 e 13 ndo tinham
probabilidades de serem sorteados.

Na 1% jogada no grupo “A”, nenhum participante apostou no cavalo 7, porém ele foi o
vencedor. No grupo “B”, na 1* jogada, um dos participantes apostou no cavalo 6, que foi o
vencedor. Na 2? jogada os alunos do grupo “B” ndo apostaram no cavalo 7, mas observaram
que ele 7 venceu. No grupo “A”, na 2% jogada apostaram nos cavalos: 3, 5, 6, 7, 8 e 11, o
cavalo vencedor foi o cavalo 5. Na 3* jogada no grupo “A”, um dos participantes apostou nos
cavalos: 5, 8 e 10 e, o outro participante, apostou nos cavalos: 6, 7 ¢ 9; o cavalo 6 foi o
vencedor do jogo. Na terceira jogada, um participante do grupo “B” apostou nos cavalos: 4, 5
e 9)o outro, nos: 6, 7 e 10. O cavalo 7 foi o vencedor.

A partir das observagdes da frequéncia dos resultados da primeira jogada, os alunos
fizeram suas apostas na segunda jogada. Eles apostaram nos nimeros que mais sairam na
primeira jogada: 5, 6, 7, 8 e 9. Dessa forma, a partir da experiéncia vivenciada,
desenvolveram o conceito frequentista de probabilidade. Na 3* jogada, eles continuaram
apostando nos mesmos numeros da segunda jogada, pois perceberam que eram os numeros
que mais saiam no jogo.

Os alunos perceberam as quantidades de possibilidades de soma de cada nimero e que
o numero 7 tinha mais possibilidades que os demais. Perceberam também, que os numeros
tinham menos possibilidades de soma e, mudaram suas apostas a partir das observagdes feitas

durante as jogadas.



Observamos, com as apostas realizadas, que mesmo tendo explicado as regras do jogo
no inicio que poderiam apostar no mesmo cavalo, os alunos ndo apostavam, pois diziam que
queriam vencer o jogo sozinho.

Depois que os alunos realizaram as trés jogadas, comecamos uma conversa sobre o
jogo e construimos um quadro com as possibilidades de soma com os resultados obtidos na
face de dois dados.

A partir da analise das possibilidades de soma uma nova jogada foi realizada, os
alunos ndo mudaram as apostas e continuaram a apostar nos nimeros que acreditavam ter
possibilidades de vencerem o jogo: 5, 6, 7, 8, 9 e 10, pois também eram também os niimeros

com maior probabilidade de somas.

Consideracoes finais

Percebemos com o jogo “corrida de cavalos”, os alunos apresentam ideias quanto as
possibilidades e probabilidades na soma dos nimeros das faces dos dois dados e desenvolvem
conceitos sobre combinatéria e probabilidade ao analisar as possibilidades e
consequentemente, as probabilidades.

Conforme apontado por Santos (2010), diferentes conceitos sobre probabilidade estdo
presentes no ideario dos alunos. A principio, conceitos subjetivistas, pois se baseiam em suas
concepgoes espontaneas e, no decorrer das jogadas, outros conceitos sdo desenvolvidos, como
o frequentista. O conceito formal também se fez presente no momento de conversa sobre o
jogo.

Consideramos que o jogo “Corrida de cavalos” se mostrou uma potencialidade no
ensino da probabilidade uma vez que, conceitos desenvolvidos em experiéncias cotidianas sao
confrontados com as escolares e, conceitos formais da probabilidade sao observados a partir
dessas perspectivas.

Com essa pesquisa, percebemos que o jogo ¢ um recurso importante nas aulas de
matematica das turmas da EJA, ndo apenas porque torna a aula mais prazerosa, mais que
envolve os alunos no movimento da constru¢ao de conhecimento matematico, tanto individual
e como coletivo.

Consideramos também, que ¢ importante o desenvolvimento de conceitos de
probabilidades nas aulas de matematica de EJA, uma vez que ele pode influenciar as pessoas

na tomada de decisoes do cotidiano.
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