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RESUMEN

Trazer uma ludicidade ao ensino de Probabilidade e Estatistica é o objetivo
principal deste Workshop. As sequencias didaticas sdo apresentadas em dois
eixos, Ag¢do e Reflexdo. Os jogos possibilitam trabalhar conceitos de
probabilidade e estatistica e sdo as atividades disparadoras das sequencias
didaticas. O jogo, “Uma viagem pelo universo dos grdficos” (Campos &
Novais, 2010 e Grasseschi, 1999) tem como objetivo principal trabalhar a
leitura e interpretacdo de gradficos. O jogo “Campeonato dos Numeros”
(Campos, 2017) traz como proposta investigar a distribui¢do das somas das
faces no langamento de dois dados. Apresentar uma situa¢do de ocorréncia
casual ou aleatoria através do langamento de uma moeda por meio de dois
jogos é a tonica principal da sequéncia didatica. Um lance de sorte?
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PALABRAS CLAVE

Probabilidade, Estatistica, Jogos, Sequencia didatica.

INTRODUCCION
Jogar, ensinar e aprender conceitos de Probabilidade e Estatistica ¢ a tematica central
deste Workshop. As atividades se direcionam aos professores e demais participantes que
se interessam em desenvolver as proposi¢des com criancas na faixa etaria de 6 a 10 anos,
o que no Brasil corresponde aos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano).

Propomos por meio de jogos e sequencias didaticas articular os saberes entre teoria e
pratica, contemplando o “como”, o “por que” e o “para qué” das atividades propostas.
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Nosso objetivo principal é oportunizar as criancas por meio dos participantes do
Workshop a chance de vivenciar os contetudos disciplinares enquanto protagonista de sua
aprendizagem, vivenciando a construcao do saber e deixando de ser um mero ouvinte.

Relativo as contribuigdes a pratica pedagogica do professor este Workshop tem como
objetivo apresentar sequéncias didaticas a partir de jogos que permitirdo ao professor
adotar uma postura educativa com énfase na constituicdo de saberes do ensino de
Probabilidade e Estatistica.

MARCO DE REFERENCIA

Os jogos podem ser utilizados segundo Grando (1995) para introduzir, amadurecer
conteudos, preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados e inclusive para
diagnosticar as dificuldades. Trabalhado de forma adequada, além dos conceitos, o jogo
possibilita aos alunos desenvolver a capacidade de organizacdo, andlise, reflexdo e
argumentacdo, uma série de atitudes como: aprender a ganhar e a lidar com o perder,
aprender a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras (Brasil, 2014, p.5). Além
dessas inegaveis habilidades, por meio do jogo as criancas se manifestam
espontaneamente, sem censura nem convencoes, criam estratégias, buscam solugdes e
levantam hipoteses. Nao podemos esquecer também a socializagdo que os jogos
promovem, na qual as criancas aprendem a conviver e respeitar outras criancas e culturas.

Para que o ato de jogar na sala de aula se caracterize como uma metodologia que
favoreca a aprendizagem, alguns aspectos metodologicos sdo importantes de serem
observados, quais sejam: Uma vez estabelecido os objetivos que se deseja alcangar ¢é
necessario escolher jogos adequados antes de colocéd-los ao alcance das criangas.
Escolhido o jogo ¢ de fundamental importincia que o professor jogue e explore as
possibilidades do mesmo. Para que se construa um ambiente de aprendizagem ¢
importante que as criangas sejam orientadas a trabalhar em grupo. A organizagdo do
espaco de sala de aula deve ser tal que permita que o professor se movimente entre os
grupos. O barulho ¢ inevitavel, é preciso atentar-se para esse barulho de forma
construtiva, pois ¢ necessario que as criangas dialoguem durante o jogo. Outro aspecto
importante ¢ o registro das jogadas, assim as criangas podem pensar a respeito de suas
estratégias. Ao final ¢ importante e necessario avaliar se os objetivos foram alcangados,
o que funcionou e o que poderia ter sido desenvolvido de maneira diferente.

Uma vez observado esses cuidados, certamente, as criangas se encarregardo do
restante. Ao professor cabe observar como se ddo as relagdes entre as mesmas € 0s
conceitos e intervir sempre que necessario.
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O jogo nesse Workshop ¢ visto como Jogo Didatico, tal qual nos coloca Franco (1996)
ao anunciar que o Jogo Educativo busca uma relagdo mediadora entre o ludico e o
educativo. A autora destaca que o Jogo Educativo se transforma em Jogo Didatico quando
apresenta um “sentido restrito”, ou seja, quando ¢ utilizado como material ou situagdo
que exige agdes orientadas com vistas a aquisicdo de conhecimento de conteudos
especificos ou ao desenvolvimento de habilidades intelectuais.

No que concerne ao ensino de Estatistica e Probabilidade, o documento o Guidelines
for Assessment and Instruction in Statistics Education [GAISE] (Franklin, et al., 2007)
sinaliza que por meio do Programa Educativo de pré-jardim de infincia até a 12? série
(pre-K-12- no Brasil corresponde a Educacdo Basica) que todos os estudantes deveriam
ser capazes de:

Formular questdes que podem ser coletadas por meio dos dados,
organizar e exibir dados para os responder; selecionar e usar métodos
estatisticos apropriados para analisar dados; desenvolver e avaliar
inferéncias ¢ previsdes baseados nos dados; compreender e aplicar
conceitos basicos de probabilidade (Franklin, et al., 2007, p. 5).

Acerca do ensino de Estatistica, na Base Nacional Comum Curricular [BNCC] (Brasil,
2017) a énfase ¢ colocada na exploracdo de dados do cotidiano e no envolvimento
progressivo dos alunos em experiéncias de natureza investigativa. A pretensao enunciada
no documento (Brasil, 2017) ¢ que as criangas, ao terminar o 5° ano, compreendam e
saibam utilizar uma linguagem simples das ideias fundamentais da Estatistica, iniciando
pela formulagdo de questdes para investigar, passando pela coleta e organizacdo de dados
em tabelas de simples e dupla entrada e graficos, finalizando na interpretacdo e
apresentacao dos resultados das questdes investigadas.

Relativo ao estudo de nogodes de Probabilidade, a Base Nacional Comum Curricular
[BNCC] (Brasil, 2017) nos aponta que o objetivo para os anos iniciais do Ensino
Fundamental (criangas de 6 a 10 anos), ¢ que o aluno compreenda que parte dos
acontecimentos do cotidiano ¢ de natureza aleatoria. Para que essa compreensao aconteca
de modo mais efetivo ¢ importante que os conceitos sejam desenvolvidos a partir de
experimentacdes e simulagdes. O documento ressalta que € importante que os alunos dos
anos iniciais verbalizem, por meio de “eventos que envolvem o acaso, os resultados que
poderiam ter acontecido em oposicao ao que realmente aconteceu, iniciando a constru¢ao
do espago amostral” (Brasil, 2017, p. 272).

Uma pratica tal qual proposta nos documentos supracitados requer que se pense um
contexto de aprendizagem que situe a crianca em um ambiente de sala de aula, que
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e graficos a realizar diversas leituras de mundo, levantar conjecturas e valida-las, analisar
dados e argumentar sendo capaz de compreender e justificar os procedimentos.

O trabalho com sequéncia didatica possibilita uma melhor organizagdo das atividades
propostas, visto ser “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para
a realizag@o de certos objetivos educacionais, que t€ém um principio e um fim conhecido
tanto pelos professores como pelos alunos” (Zabala, 1998, p. 18). Nesse sentido,
escolhemos essa metodologia como fio condutor para interrelacionar os jogos ¢ os
conceitos alusivos a Probabilidade e Estatistica. Assim posto essas sdo as op¢des teoricas
para o desenvolvimento de nossa proposta de trabalho.

METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL TALLER

Para o desenvolvimento das atividades, apresentamos uma proposta metodoldgica em
dois eixos, a saber. No eixo A¢do os participantes jogam e em seguida respondem
questdes propostas segundo um roteiro e vao registrando os resultados de suas agdes,
argumentos e estratégias de resolug@o. Neste processo de escrita o participante ndo apenas
aumenta a qualidade de sua reflexdo como aumenta sua capacidade de investigacao e
analise. No eixo Reflexdo na agcdo ¢ momento de dar voz aos participantes. Neste eixo o
participante registra suas interpretacdes e valida o significado das questdes levantadas no
eixo Ac¢do, comunicando-as de modo reflexivo aos demais participantes. Nesse
movimento, os participantes realizam a agdo, refletem sobre elas e transformam as
reflexdes em novas agdes em um movimento continuo de aprendizagem.

Objetivando uma participagao ativa na compreensao das regras, 0s jogos sao realizados
primeiramente no coletivo para em seguida a sala ser dividida em grupos. Para finalizar
0 Workshop faremos uma roda de conversa para discussao e reflexao acerca dos conceitos
de probabilidade e estatistica e sobre as capacidades e habilidades que podem ser
desenvolvidas, refor¢cadas ou ampliadas com os jogos propostos.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
As atividades apresentadas nesse Workshop foram desenvolvidas com criancas na
faixa etaria de 6 anos e que cursavam o 1° ano do Ensino Fundamental em uma escola
publica da rede municipal de Uberlandia no estado de Minas Gerais, Brasil.

Atividade 1. Uma viagem pelo universo dos grdficos (Campos e Novais, 2010 e
Grasseschi, 1999). O objetivo dessa sequéncia didatica ¢ trabalhar a leitura e interpretacao
de graficos, a produgdo de textos, a investigacdo na busca de novos graficos ¢ o
levantamento de hipoteses sobre os dados apresentados nos graficos.
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Desenvolvimento da Sequéncia didatica

Aula 1. A¢do - O jogo. Traz como proposta principal um Jogo didatico, cujo tabuleiro
¢ uma trilha, onde o participante para movimentar na mesma devera responder questdes
(40 fichas) a partir de 8 cartas que trazem graficos (barras, colunas, linha e setor) que
instigam o desenvolvimento do raciocinio, a flexibilidade do pensamento estatistico € o
desenvolvimento da leitura e interpretacdo de graficos.

Regras. Cada participante, na sua vez, sorteia uma ficha. A seguir responde a pergunta.
Acertando movimenta o pedo tantas casas quantos forem os pontos indicados na ficha.
Errando ndo movimenta o pedo. O vencedor sera o participante que primeiro alcangar a
chegada.

Imagem 1. O jogo
Fonte. Acervo das pesquisadoras

Aula 2. Reflexdo na agdo - Analisar as cartas do jogo.

e Acdo 1. Produgdo de texto. Realizar essa atividade em dupla. Escolher um dos
graficos (carta) e elaborar um texto contemplando uma analise dos dados
apresentados no grafico. Para enriquecer o texto investigue em que contexto se
insere a tematica apresentada.

e Acdo 2. Apresentar o texto. Cada dupla vai a frente e apresenta suas analises. Os
demais alunos podem fazer perguntas.

Aula 3. Construindo um novo jogo

e Acdo 1. Entregar revistas ou livros usados para recortar os graficos e construir as
novas cartas.

o Acdo 2. Em duplas as criangas elaboraram e respondem as novas questoes.

Em uma préxima aula jogar novamente. Esse material constard do acervo de jogos da
sala de aula.
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Imagem 2. Escolhendo novos graficos Imagem 3. A carta

Fonte. Acervo das pesquisadoras Fonte. Acervo das pesquisadoras

Atividade 2. O jogo Campeonato dos Numeros (Campos, 2017). No que se refere ao
ensino de Probabilidade e Estatistica o objetivo dessa sequéncia didatica ¢ desenvolver
nogdes primeiras sobre probabilidade, espago amostral, distribui¢do das possiveis somas
do lancamento de dois dados, representacdo grafica e em forma de tabela da frequéncia
de cada soma e observacao no grafico da simetria da frequéncia das somas tendo como
referéncia a frequéncia da soma 7/eixo de simetria.

Desenvolvimento da Sequéncia didatica

Aula 1. A¢do - O Jogo. Traz como proposta principal um Jogo didatico cujo objetivo
¢ introduzir nogdes primeiras de probabilidade. Para o jogo, sdo necessarios um tabuleiro
contendo todos as possiveis somas para o langamento simultdneo de dois dados,
marcadores suficientes para a quantidade de jogadores e dois dados. Seu desenvolvimento
acontece do seguinte modo: O primeiro jogador lanca os dois dados simultaneamente e
soma os pontos obtidos, coloca o seu marcador na “casa” que indica a soma dos pontos
obtidos; os proximos jogadores repetem o processo; se o resultado ja tiver sido marcado
0 jogador passa a vez; o vencedor serd aquele que mais “casas” marcar.

Imagem 4. Jogo coletivo Imagem 5. Jogo em grupo
Fonte. Acervo das pesquisadoras Fonte. Acervo das pesquisadoras
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Aula 2. Reflexdo na agdo. Qual significado dos niimeros constantes no tabuleiro? Quais
sdo as possiveis somas do langamento simultdneo dos dois dados?
e Acdo. Preencher a tabela contendo colunas imaggéticas das faces dos 2 dados e uma
coluna para representar a soma.
Aula 3. Reflexdo na agdo. Investigando a Distribui¢do das possiveis somas do langamento
de dois dados.
e Acdo 1. Relacionar as cores as somas, segundo uma paleta de cores.
e Acdo 2. Construir tabela de frequéncia cor/soma.
Aula 4. Reflexdo na agdo. Como posso representar os dados da tabela?
e Ac¢do 1. Representar os dados por meio de uma construcdo com material
manipulavel.
e Acdo 2. Representar os dados por meio da construgdo no ambiente “lapis e papel”.

Atividade 3. Um lance de sorte? A proposta principal dessa sequéncia didatica ¢ que
as criangas construam conhecimentos em acao relativa a nogdes de probabilidade. Nesse
sentido, elegemos como objetivos: introduzir a ideia de probabilidades em situacdes
teoricas ou ideais ¢ em situagdes experimentais simples; possibilitar ao aluno perceber
que o resultado do langamento da moeda depende do acaso e, atribuir significado as
probabilidades 0, 1 e .

Aula 1. A¢do - Jogo lance de sorte. De forma ludica deseja-se que o aluno perceba que
em cada langamento os resultados podem ser diferentes e que um jogador ndo tem
vantagens sobre o outro, o que levarad com que ele perceba que as chances de “sair cara”
e “sair coroa” sdo iguais.

Regras. Em numero 4, os jogadores decidem entre si quem inicia o jogo. Cada um na
sua vez faz uma aposta: “sair cara” ou “sair coroa”. Acertando o jogador move seu pedo
3 casas. Errando o jogador move seu pedo uma casa. O Vencedor sera o jogador que
chegar primeiro ao final da trilha. O jogo continua até que todos os jogadores cheguem
ao final e obtenham suas classificagdes.
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Imagem 6. O jogo coletivo Imagem 7. O jogo em grupos
Fonte. Acervo das pesquisadoras Fonte. Acervo das pesquisadoras

Aula 2. Reflexdo na agdo - Investigar e identificar as chances de “sair cara” e “sair
coroa”

e Acdo 1. Jogo lancando a moeda. A proposta € coletar, registrar e tabular os
langamentos da moeda. O material necessario € uma moeda e a ficha/tabela.
Regras Os jogadores decidem entre si quem inicia o jogo. Cada um faz uma aposta
“sair cara” ou “sair coroa” ¢ deve anotar na tabela sua previsdo marcando com um
“x”. Ap6s o lancamento, cada participante anota na tabela o evento ocorrido
marcando com um “x”, marca se acertou ou errou (C para certo, E para errado); e
registra sua pontuacdo (0 para erro e 1 para acerto). O jogo continua com o secundo
jogador lancando a moeda. Os procedimentos se repetirao até a 8* rodada quando
os pontos obtidos sdo somados, para ver quem venceu o jogo. Sera declarado
vencedor o jogador que obtiver maior niumero de pontos.

5%

Imagem 8. O jogo
Fonte. Acervo das pesquisadoras

Aula 3. Reflexdo na agdo - Investigar a ocorréncia de probabilidade 0,5 no lancamento
de uma moeda
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e Acdo 1. Roda de conversa - Uma primeira tentativa de formalizar a probabilidade

teorica. Questdes norteadoras:

v Mariana ao iniciar o jogo fez a seguinte afirmagdo: “cara” tem mais chances
de sair na moeda. Ela esta correta? Por qué?

v Quando vocés jogaram isso aconteceu? Saiu mais cara ou mais coroa?

v Pela teoria as chances de sair cara ou coroa sdo as mesmas. Serd que isto
acontece de fato? Como podemos provar?

v Quantas foram as jogadas durante o jogo?

v E se aumentarmos o namero de langamento, fizermos uma grande quantidade.
Qual sera o resultado?
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o Acdo 2 - Vamos experimentar. Cada dupla faz 60 lancamentos. As criangas
escolherdo a forma de fazer o registro.

o Acdo 3 - Juntar todos os resultados. Reflexao final. O que podemos concluir de
nossas agoes?

REFLEXIONES

E importante destacar que para garantir o sucesso da proposta, ¢ necessario que o
professor busque situagdes originarias do cotidiano, convide os alunos a responsabilizar-
se pelas informagdes, a compreender e a refletir sobre as atividades que estdo sendo
desenvolvidas e a tirar conclusdes com base nos resultados obtidos.
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ANEXOS
Anexo A. Cartas - Uma viagem pelo universo dos graficos

GRAFICO 1

!am

1900 Reais

1%~ 3200 reais
Centro-Oeste 3 000 reais
3meses
e i e 12 dias Sul 1400 reais
Norte 472 reais
K 3 meses .&M Nordeste 399 reais
Argentinos [ e =5 s
3meses Nordeste 3
Chilenos g 3
_— e )

Fontes: Instituto Brasleiro de Planejamento Tributério (BPT), Banco Mundial e IBGE.

GRAFICO 2

C as alturas das

icados em Folha de S.Paulo, 25 jul. 1991, & em DUARTE, Marcelo.
e L S8o Paulo: Letras, 2001

GRAFICO 3

No final de margo, o marido de Matilde perdeu 0 emprego e a familia
decidiu reduzir d Para energia
elétrica. A meta foi reduzir em 50% o consumo habitual. Matilde, que é
professora de Matematica, comegou entéo a fazer um gréfico, que ela
completou no final do semestre. Veja:

400 oonuumn (KWh)

Esse grdfico me

300 . ajuda a controlar f
& a situagdo.
200 etd
.
100
a jan. fev. mar. abr. maio jun. més

GRAFICO 4

Quantidade [Horas de sono de alguns animais |
de horas o - —

Baleia  Cachorro  Cavalo Gato Bicho- Elefante
preguica
www.ufrpe.br

135



T E.RG E R

ENCUENTRO COLOMBIANO
DE EDUCACION ESTOCASTICA

Experiencias de aula para la Educacion Estadistica

GRAFICO 5 GRAFICO 6
Este grafico mostra como os alunos da turma de ronos
Roquinho v&o para a escola: B0 T
10
150 —
4 > .

de bicicleta &

de 6nibus m
de carro a

|123456789

Luisa, Mariana, Isadora, Daniela, 2
Patricia e Andréia passaram a tarde
de sabado jogando videogame. 5
Veja no grafico os pontos que 3
cada uma fez naquela tarde:

namero
T T T de alunos

120111

110

0
[MARIANA IISADORA DANIE’LA
LufsA PATRICIA NDRETA

SR GRAFICO 8
| Alura aprosimada de aigumas arvores |
Altura
(em metros;

T :

Arvore

Cedro  Cerejeira  Ipé- Pinheiro-
amarelo  brasileiro

Rubens Alberto Longhi. Livro das &rvores: arvores e‘
arvoretas do Sul. Porto Alegre, L&PM, 1995.

Compradores de flores e plantas brasileiras - 2006.

Fonte: <www.bmf.com.br>. Acesso em: 25 mar. 2007.
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GRAFICO 4

O que este grifice estd
regtesantando?

2 PONTOS

-

Quentos sluncs viio pars & esccla
da Bicicleta?

3 PONTOS
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GRAFGO 3

Entre 03 ankmals regresentades no
wrifice, aquele que pasia mals
tempo domindo & ¢ <
Esse anieval dorme cerca de

heras por Sa
2 PONTOS

GRAHGO 4
O cacherro dorme cerce de

heres por da @ 0 geto
dorme cerca de hovas por dia.

2 PONTOS

-

O que b mals: dunos que viie de
care ou dunos que viic & pé?

4 PONTOS

De scordo com o gréfico, a

& © svimal que passe
mencs lernpo dormindo.

Esse animel dorme carca de
hores por da.

2 PONTOS

-

Quel 0 meio de locomeciio mals
utifzado pelos alunca?

2 PONTOS

-

Quantos aluscs foram entrevistedes
ne Turme de Roquinko?

2 PONTOS

'“ s

Quantos aluncs vio pera a
escols de metnd?

3 PONTOS

-

Quantos pontos Patrice fex?

4 PONTOS

GRAHGO 6
Quemn lez mals pomos?

2 PONTOS

-

Somando s posios de Badere e
Andevia que velor encontrames?

2 PONTOS

Quem fex mencs postos?

3 PONTOS

GRAFIGO 6

Quem fe2 um totel de postos
entre 80 ¢ 1207

4 PONTOS
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GRAFIGO7

O que este grifico estd
regresantando?

3 PONTOS

GRAFIGO7

Qual delas tem entre
20 m e 35 m de alture?

3 PONTOS

-

Qual o pafs corsiderado ¢ maior
comprador de Nores ¢ plantas
Beasileira no ano de 20067

3 PONTOS

Experiencias de aula para la Educacion Estadistica

GRAFICO 7

Oual fed & fome de pesquise
utifzada pare cortrugiio
deste grifico?

3 PONTOS

GRAFICO 7

Quel & & brvere mals baica?
Quenton metros ele pode atingir?

4 PONTOS

GRAFIGO 8
Este grifice represents os

prindpals compradores de fores &
plantas brasileires em que ano?

2 PONTOS

GRAFIGO 7

Qual & a drvore mals alte?
Quantes metres ela pode atingle?

4 PONTOS

Em que fore ¢ dats gue fol
feita & pesquisa para
coratrucho deste grifico?

3 PONTOS

Que porcantagem frepresests &
compra de Nores e plantes
brasielas que ke ¢ Estados
Unides compraram em conjunto
no ano de 20067

4 PONTOS

-

Qual © pels que adquiriu 4% de
fNores @ plentes rasieires e
20067

2 PONTOS
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Anexo B. O jogo Campeonato dos Numeros
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DADO 1 DADO 2 | Somando o: pontos
cdodado 1como
dado 2 DADO 1 DADO 2 | Somancdo oz pontos DADO 1 DADO 2 | Somanco os pontos
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cado 2 cado 2
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DADO 1 DADO 2 | Somanco oz pontos DADO 1 DADO 2 | Somanco oz pontos DADO 1 DADO 2 | Somando oz pontos
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VAMOS COLORIR

1) Na coluna da soma, pinte de acordo com o indicado na tabela

2) ESCREVA NA TABELA QUANTAS VEZES CADA SOMA APARECEU

SOMA COR

2 AMARELO

3 AZUL ESCURO
a VERDE ESCURO
5 LARANJA

6 ROXO

7 ROSA

5 AZUL CLARO
9 VERDE CLARO
10 VERMELHO
11 PRETO

12 SALMAO

SOMA QUANTAS VEZES
CADA SOMA
APARECEU?

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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REPRESENTACAO DAS SOMAS
DO LANCAMENTO SIMULTANEO DE DOIS DADOS
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Tabuleiro coletivo — Lance de sorte
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JOGO = LANCE DE SORTE

B

. .}‘ OBJETIVO:

Possibilitar ao aluno perceber que:

* O resultado do langamento da moeda depende do
acaso.

REGRAS:

* Numero de jogadores: 4

® O: jogadores decidem entre 51 quem Inicia o jJogo
® Cada um na sua vez faz uma aposta: “sair cara” ou
“sair coroa”

® Acertando o jogador move seu pedo 3 casas

¢ Errando o jogador move seu pedo uma casa

* Vencedor: o jogador que chegar pnmewro zo final
da tmlha

*0O jogo contmmua até que todos o5 jogadores
cheguem a final 2 obtenham suas classificagdes.

e Elaborado por: Prof. Dra.. Sandra

Gongalves Vilas Boas
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TABELA DE REGISTRO: JOGO LANCANDO A MOEDA

JOGADA = PREVISAO DO RESULTADO ACERTO = PONTUACAO

RESULTADO ERRO
CARA COROA CARA COROA

TOTAL
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