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INTRODUCAO

Aspectos fundamentais no estudo da probabilidade, questdes ligadas a incerteza, ao
acaso e a aleatoriedade podem ser discutidas nos anos iniciais do Ensino Fundamental para
que os estudantes compreendam que muitos acontecimentos nao dependem exclusivamente da
sorte e que alguns eventos tem maior ou menor chance de acontecer.

Neste artigo, apresentamos um produto educacional para ensinar conteudos de
probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A proposta ¢ composta por um jogo
colaborativo no qual os alunos vao em busca de um tesouro, passando por diversas fases, nas
quais discutem-se conceitos de probabilidade. As referéncias para o desenvolvimento do
produto educacional e para sua aplicagdao foram aderentes as diretrizes curriculares do Brasil.
O jogo proposto possui atividades proprias e outras selecionadas na literatura da area.

Com a analise das situagdes aqui discutidas, concluimos que o jogo desenvolvido pode
ser inserido em praticas de ensino de probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
de forma ludica e contextualizada, de forma a fomentar o trabalho investigativo e colaborativo
em grupo visando a uma aprendizagem que resulte de praticas de ensino nas quais o professor
estimula que os estudantes evidenciem conhecimentos prévios e os confrontem com os

conhecimentos da matematica escolar.
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METODOS DE EDUCAGAO

Para embasar a organizagdo do produto educacional, buscamos na Base Nacional
Comum Curricular do Brasil as diretrizes relacionadas a area da probabilidade nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Assim, os temas da proposta contemplam: no¢ao de acaso;
analise da ideia de aleatorio em situagdes do cotidiano; analise de chances de eventos
aleatérios; calculo de probabilidade de eventos equiprovaveis.

A opcao pelo desenvolvimento de um jogo cooperativo também derivou dos objetivos
do projeto de pesquisa apoiado pelo CNPq’. Nos jogos cooperativos os participantes jogam
com o(s) outro(s), ndo contra o(s) outro(s). Assim, joga-se para superar desafios, ndo para
derrotar os demais. Sdo jogos nos quais o esfor¢o cooperativo ¢ necessario para se atingir um
objetivo comum (BROTTO; ARIMATEA, 2013).

O jogo foi aplicado em uma turma de contraturno, com 22 alunos, em uma escola
publica. As anotacdes dos alunos realizadas no decorrer da aplicagdo foram analisadas por

meio de analise qualitativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentamos aqui o enredo do jogo e alguns resultados de sua aplicagao.

O jogo: enredo e etapas

O enredo do jogo aborda a seguinte historia: em um lugar chamado Reino da
Probabilidade, a rainha esta disposta a distribuir suas riquezas entre os suditos que resolverem
os desafios que encontrarem pelo caminho que leva ao castelo. A rainha chamou todas as
criangas para se reunirem em equipes e trabalharem com conjunto para enfrentarem desafios
que, se resolvidos, fardo o reino prosperar. As criancas serdo recompensadas com riquezas
que estdo guardadas dentro de um bat no castelo.

O enredo, as pegas e as etapas do jogo se relacionam com a historia contada e com a
proposta de ser um produto educacional que contextualiza problemas sobre conteudos de
probabilidade que devem ser resolvidos de forma colaborativa pelos estudantes, em equipes, a

partir da elaboracgdo de estratégias mediadas pelo professor.
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A Caga ao Tesouro da Probabilidade ¢ fotthada por seis etapas: Fugindo dos buracos;
Classificando as frases; Acertando o alvo da probabilidade; Cara ou coroa; Atravessando o rio
e Cadé a chave do bat?. Foram planejadas e produzidas para serem realizadas dentro da sala
de aula com a turma de estudantes dividida em equipes. Todas essas etapas foram criadas
levando em conta o universo da crianga, o brincar ¢ a curiosidade.

Esse jogo ¢ cooperativo pelo fato de que cada equipe trabalha em conjunto para
resolver os desafios, sem competi¢do entre os estudantes ou as equipes, para que juntos
possam atingir um objetivo comum.

Como um classico jogo do tipo caca ao tesouro, as equipes transitam pelas etapas em
busca da recompensa, conquistada no final do jogo apdés o cumprimento dos desafios
propostos. E necessario que o(a) professor(a) faga a mediago do jogo.

O jogo ¢ formado por seis etapas: Fugindo dos buracos; Classificando as frases;
Acertando o alvo da probabilidade; Cara ou coroa; Atravessando o rio e Cadé a chave do
bau?. Foram planejadas e produzidas para serem realizadas dentro da sala de aula com a
turma de estudantes dividida em equipes. Todas essas etapas foram criadas levando em conta
o universo da crianga, o brincar e a curiosidade. O que torna esse jogo cooperativo € o fato de
que cada equipe trabalha em conjunto para resolver os desafios, sem competi¢do entre os
estudantes ou as equipes, para que juntos possam atingir um objetivo comum. Na Figura 1 sdo
apresentados alguns elementos do jogo.

Como um cléssico jogo do tipo cacga ao tesouro, as equipes transitam pelas etapas em
busca da recompensa, conquistada no final do jogo apdés o cumprimento dos desafios

propostos. E necessério o professor faga a mediagdo do jogo.
A aplicagao

A aplicagdo trouxe resultados importantes para a reflexdo do processo de ensino e
aprendizagem. Na Figura 2 apresentam-se alguns momentos da aplicagdo. Os resultados
mostraram que os estudantes tiveram dificuldades para identificar as situagdes de incerteza,
aleatoriedade e o conceito de equiprobidade. Isso evidenciou que eles ndo estavam

familiarizados com as nog¢des de acaso e aleatoriedade presentes nas situagdes apresentadas.
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Figura 1: Elementos do jogo proposto

Figura 2: Aplicacao do jogo
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CONSIDERACOES FINAIS E EDUCACAD

Concluiu-se que o jogo tem potencial para o ensino nesse contexto, ou seja, para
discutir os conceitos de incerteza, aleatoriedade e equiprobabilidade. Ressalta que nao ¢
atividade para apenas um dia e sim para um trabalho planejado e com mais tempo de

mediagdo por parte do professor.
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