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Resumo

O objetivo da pesquisa foi apresentar uma possibilidade de trabalho para os anos
iniciais envolvendo a classificacdo de eventos aleatorios por meio do jogo
pedagogico “Brincando com a Probabilidade”. Para tanto, algumas situa¢ées
problemas foram elaboradas para compor as cartas do jogo a partir dos objetos de
ensino e habilidades contidas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC e da
Metodologia da Resolucgéo de problemas. Pensando ndo s6 em auxiliar o aluno com
essa proposta de aprendizagem ludica e ativa, mas também em auxiliar o professor a
desenvolver os conteudos das cartas do jogo em sala de aula, esse trabalho traz, por
meio da Teoria Antropoldgica do Didatico — (TAD), uma praxeologia didéatica e
matematica que expdem e explora, de forma detalhada, a pratica e a teoria
matematica (Probabilidade) envolvidas nas cartas do jogo focadas em eventos
aleatorios possiveis.

Palavras-chave: Educacdo Estatistica; Ensino fundamental; Jogo pedagogico;
Resolucdo de problemas; Teoria Antropoldgica do Didatico; Brasil.
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Introducéao

Segundo Bryant e Nunes (2012) a probabilidade ¢ um conceito complexo que envolve
diversos elementos referidos como “demandas cognitivas”, sendo eles, a compreenséo da
aleatoriedade, formacéo e categorizacao do espaco amostral, comparacéo e quantificacdo de
probabilidades e entendimento de correla¢Ges. Justamente por serem conceitos complexos e de
alto grau de abstracdo, precisam ser introduzidos logo nos primeiros anos de escolaridade, para
que a crianga possa ir se familiarizando com os termos, passando a verbaliz-los com
“consciéncia” no seu cotidiano, e assim, aos poucos ir apreendendo.

Godino, Batanero e Cafiizales (1996), destacam que a probabilidade pode ser aplicada a
realidade tdo diretamente quanto a aritmética elementar ndo sendo preciso técnicas matematicas
complicadas. Dizem que a probabilidade € uma excelente oportunidade para mostrar aos
estudantes como matematizar e como aplicar a matematica para resolver problemas reais. E
preciso que o ensino das noc¢des probabilisticas aconteca mediante metodologias ativas, através
de propostas de problemas concretos e realizagdo de experimentos reais ou simulados.

Assim, 0 nosso problema de pesquisa foi mostrar uma possibilidade de desenvolver um
trabalho pedagdgico para os anos iniciais do Ensino Fundamental, baseado em jogos e resolucéo
de problemas, criando subsidio teérico metodol6gico a um repensar sobre 0s métodos
estratégicos, redimensionando-os a fim de minimizar o hiato existente entre as atividades ludicas
cotidianas realizadas pelos alunos, espontaneamente, e o trabalho desencadeado em sala de aula.

Tendo em vista o tema e o problema de pesquisa, o objetivo deste trabalho foi elaborar
situacOes problemas (tarefas segundo a Teoria Antropoldgica do Didatico — TAD) envolvendo a
classificacdo de eventos aleatorios possiveis para 0 jogo “Brincando com a Probabilidade” como
proposta de uma possibilidade de trabalho envolvendo o ensino de probabilidade nos anos
iniciais, seguindo os principios da TAD de Chevallard (1996) e Chevallard, Bosch e Gascon
(2001), na organizacéo praxeologica didatica e matematica (probabilidade).

Marco tedrico

Para Smole e Diniz (2007) o jogo contribui para o ensino de maneira ludica, estimulando o
agir e o pensar com logica e com critério, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, emocional,
moral e social. Ainda, atua como elemento motivador, levando o aluno a produzir seu proprio
conhecimento, tomar suas proprias decisdes e resolver problemas.

Com relagdo a resolugdo de problemas em contexto de jogos, na concepcao de Macedo,
Petty e Passos (2005), em qualquer jogo, tem-se uma situacdo-problema, ou seja, um objetivo
que se pretende alcancgar ou algo a ser solucionado pelo sujeito ou por um grupo de sujeitos.
Assim, o resultado do jogo (este, rigorosamente devera obedecer aos procedimentos pre-
estabelecidos) nada mais é do que um sistema de regras que tem por finalidade delimitar a acdo
dos envolvidos. Ciente de que a resolucdo de problemas no contexto de jogos pode contribuir
para o desenvolvimento da Matematica, Polya (1978) ressalta que resolver problemas, em
situacBes de jogos ou ndo, modifica as percep¢cdes matematicas dos sujeitos e estes poderdo gerar
o0 desenvolvimento de um trabalho mental e deixar a sua marca na mente e no carater. Nesta
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concepcao, defendemos que o jogo também pode e deve ser utilizado para o ensino de
probabilidade, entretanto, é bastante escassa a disponibilidade de jogos nos materiais
pedagdgicos para o trabalho com o ensino e a aprendizagem destes conceitos.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Ministério da Educacéo,
2018), o estudo das probabilidades nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve focar o
desenvolvimento da nocao de aleatoriedade, propiciando situacdes em que a crianca comece a
perceber que nem todos 0s eventos sdo deterministicos e a partir dai, aos poucos ir ampliando a
ideia de evento aleatdrio, como os possiveis. J& com relacdo as pesquisas desenvolvidas por Gal
(2005), o estudo de probabilidade deve desenvolver a compreensao de trés nogdes basicas:
percepcao do acaso, ideia de experiéncia aleatoria e nogéo de probabilidade.

Tomando MOOC (2020) ¢é expresso que eventos aleatorios sdo considerados subconjuntos
de um espaco amostral, sendo que um evento é considerado um resultado possivel de um
experimento. Ainda podemos considerar que a probabilidade do evento impossivel é zero e a
probabilidade do evento certo (que representa todo o espaco amostral) é um, entdo para qualquer
outro evento A é verdade que: 0 < P (A) < 1. Dessa forma, considerando o esquema (Figura 1)
todas as possibilidades entre 0 e 1 (exclusive), podem ser considerados eventos possiveis ou
provaveis e que € indicado por P(A).

F (gb) PCA) r(s)
0.0 o1 0.2 o= 0.4 9:5 0,6 o7 o,fs 0,9 1,0
R — ' [

Impossivel pouco provawvel muito prowvawvel Seguro

Figura 1. Esquema indicando os eventos aleatorios.
Fonte: Traduzido de MOOC (2020, p. 81).

Entendemos que a sistematizacdo pedagdgica com a resolucdo de problemas em contexto
de jogos direcionada ao ensino de probabilidade, se bem estruturada e encaminhada, possibilita a
aproximacao e apreensdo dos termos probabilisticos e do significado desses termos, facilitando o
desenvolvimento das primeiras nogoes.

Metodologia

Chamamos de tarefas as diversas situag0es problemas que irdo compor as cartas
“perguntas” do jogo, situacOes estas baseadas na metodologia da resolucédo de problemas. De
acordo com Van de Walle (2009) o jogo pode nédo se parecer com um problema, mas pode estar
fundamentado em um problema. Se o0 jogo faz os alunos refletirem sobre as ideias que eles ainda
ndo formularam muito bem, entédo ele se ajusta a defini¢do de uma tarefa baseada em resolugédo
de problemas.

Para alcancarmos esses objetivos esta pesquisa foi orientada principalmente pela BNCC,
que traz os contelidos e as habilidades probabilisticas a serem trabalhadas nos anos iniciais do
Ensino Fundamental e pela Teoria Antropologica do Didatico - TAD, que permite uma analise
praxeoldgica matematica e didatica sobre as tarefas.
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Essa nogdo praxeologica, em sua forma mais simples, pode ser descrita em dois niveis. Nas
palavras de Chevallard, Bosch e Gascon (2001), na atividade matematica ou em qualquer outra
atividade, existem dois blocos que se complementam, de um lado as tarefas e as técnicas, e do
outro, as tecnologias e teorias. No bloco considerado pratico-técnico (praxis) serdo apresentadas
as técnicas associadas a resolucédo da tarefa. De acordo com Chevallard (1996), uma praxeologia
relativa a tarefa T precisa (em principio) de uma maneira de realizar, ou seja, uma forma de
executar determinada tarefa. No bloco do saber (logos), o primeiro componente é um discurso
racional, denominado tecnologia (0) ¢ a teoria (®) que representa um nivel superior de
justificacdo, explicacdo e producdo que desempenha com relagdo a tecnologia (6) 0 mesmo papel
que esta tem com relagdo a técnica (7).

Pensando nesta praxeologia, as situa¢fes problemas elaboradas que compdem as cartas do
jogo sdo compostas por tarefas, constituidas de uma sequéncia de subtarefas que podem ser
realizadas utilizando diversas técnicas, justificadas pela tecnologia, que se utiliza de teorias
relacionadas a probabilidade como objeto de estudo. Como base tedrica, a TAD foi utilizada para
detalhar a elaboracdo das situacdes problemas, das quais chamaremos de tarefas identificadas
por (T), constituida de uma sequéncia de subtarefas (t), que podem ser realizadas utilizando
diversas técnicas (1) justificadas pela tecnologia (0) que se utiliza da teoria (®) da Probabilidade
como objeto de estudo.

Assim, a elaboracao das tarefas obedeceu fundamentalmente aos seguintes passos: (1)
apresentar pelo menos uma técnica para resolver tarefas solicitadas; (2) para as técnicas descritas
estabelecer, pelo menos, um esboco de um discurso tecnologico; (3) articular diversos tipos de
tarefas em torno dos conceitos probabilisticos; (4) articular diversos tipos de tarefas utilizando a
metodologia da resolucédo de problemas.

A TAD foi utilizada na elaboracdo das tarefas que compdem as cartas do jogo devido sua
organizacao praxeoldgica matematica (probabilistica) que nos permite detalhar as tarefas de
forma organizada, enfatizando tanto os aspectos praticos como teoricos, de forma complementar.

Resultados

Explicitamos que as cartas do jogo “Brincando com a Probabilidade” aqui apresentadas
foram criadas considerando o objetivo (Nocao de acaso) e habilidades (Classificar eventos
envolvendo o acaso, tais como “acontecera com certeza”, “talvez aconteca” e “é impossivel
acontecer”, em situac6es do cotidiano) da proposta curricular da BNCC para os anos iniciais do
Ensino Fundamental, Ministério da Educacdo (2018), de forma a possibilitar aos alunos a
compreensdo de conceitos basicos de probabilidade. Portanto, envolvendo a probabilidade num
ambiente ladico de um jogo de tabuleiro, pretendemos propiciar uma sensagdo de se estar em
oposicéo a uma situacdo formal de aprendizado. O jogo é composto por um tabuleiro, tipo
percurso, pides, um dado e o tipo de cartas que denominamos de “Perguntas” (situac0es
problemas). Assim, consideramos 0s eventos que se encontram entre o evento impossivel (E =
) e o evento certo ou seguro (E = S) que chamaremos de eventos possiveis conforme proposto
na Figura 2.
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1. As seguintes bolas estdo em um saco plastico [2. A professora Nilceia chamou um aluno para ajudar na realizacdo de
que a professora Nilceia levou para a escola. E  jum experimento com moedas que ela trouxe de casa. Observando os

ocorrer que ao retirar uma bola esta seja [alunos que estdo nas duas mesas mostradas na figura, éacontecer que o
azul. aluno seja um menino.

[( )  Certo ou seguro () Possiel () Impossivel

Figura 2. Tarefas associada a eventos possiveis para determinar se os eventos aleatorios sdo certos, possiveis ou
impossiveis de “ocorrer” ou “acontecer”.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para analisar as subtarefas 1 e 2 propostas na figura 1 apresenta-se na tabela 1 a
descricdo da técnica segundo os principios da TAD.

Tabela 1
Descricao das tecnicas referentes a Tarefa 1 e as subtarefas, figura 1, associado a eventos
indicados como aleatdrios possiveis, considerando a expressao verbal “possivel acontecer”.

Tarefal Subtarefas Técnica
Configura-se em Consiste em determinar se 0 experimento A partir de expressdes verbais
determinar situacGes- A aleatorio “retirar uma bola azul” se que se associam a
problema como eventos ! configura como um evento impossivel, acontecimentos certos,
aleatorios possiveis certo/seguro ou possivel. impossiveis ou possiveis
considerando as Consiste em determinar se 0 experimento (talvez), resolver problemas que
expressoes verbais “certo aleatorio “que o aluno chamado para T trazem situagGes cotidianas ou
ou seguro”, “possivel”. e ajudar na realiza¢do de um experimento experimentos aleatdrios,
“impossivel). & lcom moedas seja um menino” se configura identificando cada uma dessas
como um evento impossivel, certo/seguro ou situagBes a eventos possiveis.
possivel.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Retomando as subtarefas da tabela 1 e detalhando a técnica t1, temos na tabela 2 essa
descricdo pormenorizada.

Tabela 2
Descricao pormenorizada da técnica 1 (7).

'Técnica Subtarefas

No caso da subtarefa ti, a resposta é a opgdo “Possivel acontecer ou Possivel ocorrer”. A situacdo
proposta, requer que o aluno reflita sobre o problema em questdo, e com base na observagéo do espaco
amostral, analise se as condi¢des favoraveis de ocorréncia do evento, no caso as 9 bolas e 1 dado dentro
do saco pléastico em amostra, satisfazem a condicéo pedida “que ao retirar uma bola esta seja azul”.
Neste caso, como os casos favoraveis de ocorréncia do evento (2 bolas brancas, 4 bolas vermelhas, 2
bolas azuis e 1 dado) incluem o caso particular em questdo (sair uma bola azul), pode-se afirmar que
este € um evento possivel, visto que, dentre as bolas que estdo no saco plastico existem bolas azuis.
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T No caso da subtarefa t, a resposta é a opgédo “Possivel acontecer ou Possivel ocorrer”. A situagao
proposta, requer que o aluno reflita sobre o problema em questao, e com base na observacdo do espaco
amostral, analise se as condigdes favoraveis de ocorréncia do evento, no caso os alunos em amostra,
satisfazem a condicdo pedida, “que a professora chame um menino”. Neste caso, como 0s casos
favoraveis de ocorréncia do evento (meninos e meninas) incluem o caso particular em questao (que seja
um menino), pode-se afirmar que este é um evento possivel de ocorrer, visto que existem meninos e
meninas.

Fonte: Elaborado pela autora.

O discurso tedrico-tecnologico (6s, ®g), que permite justificar ¢ explicar a técnica 11 da
tarefa 1 pode ser explicitado inicialmente por meio de ideias intuitivas, em que em alguns
experimentos (eventos impossiveis e certos) podemos fazer previsdes precisas, ja em outros,
(eventos possiveis), de acordo com Pinheiro, Silva e Pietropaolo (2018) podemos fazer algumas
previsdes globais mesmo ndo sendo possivel afirmar com certeza o que acontecerd em cada
evento.

Consideracoes finais

Consideramos que o trabalho com a probabilidade nos anos iniciais € de suma importancia
e que a resolucdo de problemas cotidianos em contexto de jogos propicia momentos de trocas e
interacdes importantes para o desenvolvimento da linguagem e das noc¢des dos conceitos
probabilisticos, facilitando assim o processo de ensino e aprendizagem. Mas ressaltamos aqui a
importancia da intencionalidade do professor e da clareza dos seus objetivos para organizar um
ambiente de aprendizagem que o possibilite conduzir o aluno a um processo de anélise, de modo
que ele possa enxergar claramente que o conhecimento envolvido no jogo pode ser usado em
diferentes situagdes.

Ortiz e Alsina (2017) consideram que a linguagem probabilistica comeca a emergir das
experiéncias da vida cotidiana e que gradualmente se torna uma linguagem probabilistica, onde os
conceitos de impossivel, possivel, seguro e incerto desempenham um papel fundamental.

O jogo “Brincando com a Probabilidade” pode ser utilizado de diversas maneiras, tudo
depende do momento e da intencionalidade do professor. Pode ser utilizado tanto para avaliar os
conhecimentos prévios das criangas como para introduzir um assunto que depois podera ser
desenvolvido com mais tempo em sala de aula, ou, introduzir um assunto em sala de aula e
depois reforgar com o jogo. Além disso, realizar em sala de aula alguns experimentos que séo
propostos nas cartas do jogo promoveria uma excelente oportunidade de intervencdo em prol da
construgdo das nogdes dos conceitos probabilisticos.
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