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Resumo

O objetivo deste trabalho foi apresentar um jogo de tabuleiro para auxiliar alunos e professores nos
processos de ensino e aprendizagem da probabilidade. O jogo ¢ voltado para os anos iniciais do Ensino
Fundamental e contém todos os objetos de conhecimento e habilidades propostos pela Base Nacional
Comum Curricular — BNCC, dentre outros importantes documentos que norteiam o ensino de proba-
bilidade. O jogo ¢ composto por um percurso e dois tipos de cartas: (1) Perguntas: que sdo situagdes
problemas envolvendo contetidos de probabilidade; (2) Saiba mais: que trazem informacdes probabilis-
ticas. Para o desenvolvimento do jogo nés nos apoiamos na metodologia de design iterativo proposta por
Eric Zimmerman que ¢ baseada num processo ciclico de prototipagem, teste, analise e refinamento. O
jogo apresenta diversos elementos da aleatoriedade em sua estrutura e, portanto, consideramos que além
de aproximar as criangas da probabilidade também tem potencial de proporcionar reflexdes importantes
sobre os conceitos probabilisticos em maior ou menor grau, dependendo da mediagdo do professor. Esse
trabalho vislumbra a contribuicdo dos jogos como ferramenta auxiliar para o ensino de probabilidade
visto que, quando inseridos no contexto escolar, podem potencializar o desenvolvimento de habilidades
e auxiliar no processo de aprendizagem de conceitos.

Palavras-chave: Jogo pedagogico, Ensino de probabilidade, Anos iniciais do Ensino Fundamental,
Design iterativo.
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Resumen

El objetivo de este trabajo fue presentar un juego de mesa para ayudar, a estudiantes y docentes, en los
procesos de ensenanza y aprendizaje de la probabilidad. El juego esta dirigido a los primeros afios de
la escuela primaria y contiene todos los objetos de conocimiento y habilidades propuestos por la Base
Nacional Comun Curricular - BNCC, entre otros documentos importantes que orientan la ensefianza de
la probabilidad. El juego consta de un curso y dos tipos de tarjetas: (1) Preguntas: que son situaciones
problema que involucran contenido de probabilidad; (2) Saber més: que aportan informacién probabi-
listica. Para el desarrollo del juego, nos basamos en la metodologia de disefio iterativo propuesta por
Eric Zimmerman, la cual se basa en un proceso ciclico de prototipado, prueba, andlisis y refinamiento.
El juego tiene varios elementos de aleatoriedad en su estructura y, por ello, creemos que ademas de
acercar a los nifios a la probabilidad, también tiene el potencial de aportar importantes reflexiones sobre
conceptos probabilisticos en mayor o menor medida, dependiendo de la mediacion del profesor. Este
trabajo contempla el aporte de los juegos como una herramienta auxiliar para la ensefianza de la proba-
bilidad ya que, al insertarse en el contexto escolar, puede potenciar el desarrollo de habilidades y ayudar
en el proceso de aprendizaje de conceptos.

Palabras clave: Juego pedagodgico, Ensefianza de la probabilidad, Primeros afios de primaria,
Disefio iterativo.

Abstract

The objective of this work was to present a board game to help students and teachers in the teaching and
learning processes of probability. The game is aimed at the early years of elementary school and contains
all the objects of knowledge and skills proposed by the National Common Curricular Base - BNCC,
among other important documents that guide the teaching of probability. The game consists of a course
and two types of cards: (1) Questions: which are problem situations involving probability contents; (2)
Learn more: that bring probabilistic information. For the development of the game, we relied on the
iterative design methodology proposed by Eric Zimmerman which is based on a cyclic process of proto-
typing, testing, analysis and refinement. The game has several elements of randomness in its structure
and, therefore, we believe that in addition to bringing children closer to probability, it also has the poten-
tial to provide important reflections on probabilistic concepts to a greater or lesser extent, depending on
the teacher’s mediation. This work envisages the contribution of games as an auxiliary tool for teaching
probability, since when inserted in the school context they can enhance the development of skills and
help in the process of learning concepts.

Keywords: Pedagogical game, Probability teaching, Early years of elementary school, Iterative design.
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1. INTRODUCAO

Partindo do nosso objeto de estudo e a realizagdo de uma Revisdo Sistematica de Literatura — RSL
(Oliveira Junior e Datori Barbosa, 2023, submetido a publicagdo) revelou-se a importancia da utilizagdo
de jogos pedagogicos como ferramenta para o ensino e aprendizagem da probabilidade, devido ao seu
carater ludico e desafiador, que permite ao professor conhecer o perfil do aluno e interagir com seu
pensamento probabilistico. Além disso, identificou-se uma lacuna a ser preenchida em relagao a criagdo,
desenvolvimento e utilizagao de jogos de tabuleiro e digitais para o ensino de probabilidade para alunos
de 6 a 10 anos, na qual, buscou-se com esse trabalho, dar continuidade a pesquisa desenvolvida por

Datori Barbosa (2019) ampliando o jogo pedagogico “Brincando com a Probabilidade”.

Assim, nesse texto, trata-se de um jogo de tabuleiro, tipo percurso, com problemas convencionais que
depende da sorte e de respostas assertivas. O tabuleiro estrutura um espaco e relagdes entre objetos neste
espago, tornando possivel uma experiéncia ludica e agradavel, que gera prazer funcional (Instituto Avisa
La, 2021).

Sobre a ludicidade, de acordo com Silva e Souza (2021) os jogos podem ser considerados como ativi-
dades potencialmente Iudicas, isto €, atividades pensadas e planejadas pelo professor com o proposito
de oferecer prazer em sua realizagdo. E importante esclarecer e frisar que a ludicidade nio se restringe a
jogos e brincadeiras, mas sim a toda atividade planejada pelo professor com o intuito de promover prazer

ao realizé-la.

Para Luckesi (2014), a ludicidade pode ser considerada como um estado interno do sujeito, em que o que
¢ prazeroso para um individuo pode ndo ser prazeroso para outro. A este respeito, Grando et al. (2022)
reforcam que o ladico requer envolvimento, atitude, vontade de fazer e estar, ou seja, ¢ algo subjetivo.
Ainda, por ser considerado um afeto (desafiador) o Iudico incita a pessoa a querer permanecer envolvido
num comportamento ladico, contudo, isso ocorre somente enquanto o individuo estiver se sentindo desa-

fiado e/ou atribuindo sentido no ato de jogar.

Destacamos que o jogo apresentado neste trabalho conta com 89 situacdes problemas ou desafios (cartas
“Pergunta”) para serem resolvidos. Além dessas cartas, o jogo também € composto por 24 cartas tipo

“Saiba Mais”, que trazem curiosidades/informacgdes probabilisticas de diversas areas do conhecimento.

Nessa perspectiva ludica, o jogo traz a resolu¢ao de problemas nas questdes contidas nas cartas tipo
“Pergunta” de forma que, a partir do jogo, o aluno resolvera diversos problemas envolvendo conceitos
probabilisticos para avangar no tabuleiro e vencer a partida. E importante frisar que, embora os problemas
sejam convencionais, eles possibilitam a experimentacdo em sala de aula e ainda, por se tratar de um
jogo, abre possibilidades de aproveitamento do aspecto ludico para trabalhar com os conceitos de proba-
bilidade.
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As situacdes problemas contidas nas cartas do jogo abordam todos os objetos de conhecimento proba-
bilisticos para os anos iniciais do Ensino Fundamental segundo a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC (Ministério da Educagdo, 2018) de maneira conectada com o programa de ensino desenvolvido
por Bryant e Nunes (2012) publicado pela Fundacao Nuffield da Universidade de Oxford.

Na continuidade do trabalho, buscou-se ampliar os aspectos pedagogicos do jogo, incluindo o documento
norte-americano Diretrizes para Avaliacao e Instrucdo em Ensino de Estatistica - GAISE II em Barga-
gliotti et al. (2020) por incorporar o pensamento probabilistico na quantificagdao da aleatoriedade para o

ensino de estatistica em todos os niveis de ensino da Educagao Basica.

Com base nesses constructos, o jogo foi reestruturado para oferecer ao professor possibilidades de
trabalho em sala de aula, baseadas na verbalizacdo, visando subsidios para o desenvolvimento das nogdes
probabilisticas. Essas possibilidades incluem utilizar o jogo 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 refor¢ar com o jogo, como também para

aprofundar um objeto de conhecimento em especifico.

Essa ampliagdo trouxe também a possibilidade ao professor de criar novas cartas para compor 0 jogo,
bem como a realizacdo de alguns experimentos em sala de aula que estiverem propostos nestas cartas,

promovendo assim, oportunidade de intervenc¢do em prol da constru¢do dos conceitos probabilisticos.

Desta forma, envolvendo a probabilidade num ambiente ludico de um jogo de tabuleiro, pretendemos
propiciar a sensacao de se estar em oposicdo a uma situacdo formal de aprendizado, oportunizando
espago para que as falas, trocas de ideias e argumentacdes discorram de forma mais natural e espontanea

possivel.

2. APRESENTANDO A BNCC, O PROGRAMA DE ENSINO DA FUNDACAO
NUFFIELD E O DOCUMENTO GAISE 11 PARA O ENSINO DE PROBABILIDADE
PARA OS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O jogo contém todos os objetos de conhecimento e habilidades apontados pela BNCC (Ministério da
Educacdo, 2018), que em sua proposta incorporou a probabilidade em uma das unidades tematicas a
serem trabalhadas nos anos iniciais, a unidade denominada Probabilidade e Estatistica. De acordo com
a BNCC, o estudo das probabilidades nos anos iniciais do Ensino Fundamental tem a finalidade de
promover a compreensdo de que nem todos os eventos sdo deterministicos. Sendo assim, o trabalho
inicial com probabilidade deve focar o desenvolvimento da nogdo de aleatoriedade, de forma que os

alunos compreendam que existem eventos certos, eventos impossiveis € eventos possiveis.
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De forma gradativa, dentre os eventos aleatorios possiveis, iniciam-se as analises entre os eventos, tais
como: pouco provavel, muito provavel, improvavel, igualmente provavel e equiprovavel. Parte-se da
ideia de que ¢ muito comum que pessoas julguem impossiveis eventos que nunca viram acontecer. Assim,
nessa fase, ¢ importante que os alunos verbalizem, em eventos que envolvem o acaso, os resultados que
poderiam ter acontecido em oposi¢do ao que realmente aconteceu, iniciando a constru¢cdo do espago

amostral e a apropriacdo de um repertdrio linguistico probabilistico.

Os objetos de conhecimento probabilisticos a serem abordados, de acordo com a BNCC (Ministério da
Educagao, 2018), para os anos iniciais do Ensino Fundamental (6 a 10 anos), sao apresentados no Tabela

1 (Descrig¢ao dos objetos de conhecimento e descricdo das habilidades).

Tabela 1

Objetos e Habilidades de Probabilidade propostos na BNCC do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental
(6 a 10 anos)

1° ano 2° ano 3° ano 4° ano 5¢ ano
Objetos Nocao de acaso. Analise daideia ~ Anadlise da Analise de Espaco Calculo de
de aleatorio em ideia de acaso chances amostral: probabilidade
situagdes do em situacdes de eventos analise de de eventos
cotidiano. do cotidiano: aleatorios. chances equiprovaveis.
espaco de eventos
amostral. aleatorios.
Habilidades EF01IMA20 EF02MA21 EF03MA25 EF04MA26 EF05SMA22 EF05MA23
Classificar Classificar Identificar, Identificar, Apresentar Determinar a
eventos resultados em eventos entre eventos todos os probabilidade
envolvendo o de eventos familiares aleatdrios possiveis de ocorréncia
acaso, tais como cotidianos aleatoérios, todos  cotidianos, resultados de  de um resultado
“acontecera aleatdrios os resultados  aqueles que tém um experimento  em eventos
com certeza”, como “pouco possiveis, maior chance aleatorio, aleatorios,
“talvez provaveis”, estimando de ocorréncia,  estimando se quando todos
acontega” e “muito o0s que t€m reconhecendo  esses resultados  os resultados
“¢ impossivel provaveis”, maiores ou caracteristicas  sdo igualmente possiveis t€m a
acontecer”, em “improvaveis” e menores de resultados provaveis ou  mesma chance
situagdes do  “impossiveis”. chances de  mais provaveis, nao. de ocorrer,
cotidiano. ocorréncia. sem utilizar equiprovaveis.

fragdes.

Fonte: Ministério da Educagao (2018, p. 280-281; 284-285; 288-289; 292-293; 296-297)

Godino et al. (1996), destacam que a probabilidade pode ser aplicada a realidade tdo diretamente quanto
a aritmética elementar, pois ndo € preciso lancar mao de teorias fisicas e nem técnicas matematicas

complicadas.
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E neste contexto que a probabilidade proporciona uma excelente oportunidade para mostrar aos alunos
como matematizar, como aplicar a matematica para resolver problemas reais (Godino et al., 1996). Para
que 1sso ocorra ¢ preciso que o ensino das noc¢des probabilisticas acontega mediante uma metodologia
heuristica e ativa, através de propostas de problemas concretos e da realizacdo de experimentos reais ou

simulada.

A aprendizagem da probabilidade contribui para o desenvolvimento do pensamento critico, que permite
aos cidaddos compreender e comunicar diferentes tipos de informagdo presentes em inumeras situa-
coes da vida cotidiana nas quais fendmenos aleatorios, acaso e incerteza estdo presentes (Bennett, 2003;
Everitt, 1999).

Surge, entdo, a necessidade de educar os alunos nesta 4rea desde tenra idade, a fim de ter cidaddos
probabilisticamente alfabetizados, capazes de lidar com uma ampla gama de situa¢cdes do mundo real
que envolvem a interpretagdo ou geracdo de mensagens probabilistica, bem como a tomada de decisdes
(Gal, 2005).

Com relagdo ao programa de ensino desenvolvido por Bryant e Nunes (2012), este foca dois aspectos:
(1) de um lado preocupa-se em promover a compreensdo das criangas sobre os conceitos de aleatorie-
dade, avaliando a melhora da capacidade delas de resolver problemas matematicos em situagdes que
envolvam incerteza; (2) de outro, promover a compreensao das criangas sobre operacdes numeéricas em
um contexto em que se pode ter certeza dos resultados e, a partir dai, avaliar se o entendimento das ideias
matematicas que envolvem certeza pode contribuir e melhorar também o seu conhecimento de Probabi-
lidade (Tonouti, 2013).

Vale salientar que este programa de ensino contempla alguns dos elementos descritos no modelo de
letramento probabilistico proposto por Gal (2005), relacionados ao tratamento da aleatoriedade, célculos

probabilisticos e questdes criticas.

Na Figura 1, apresentamos o esquema desse programa de ensino que inicia nas ideias mais simples sobre
aleatoriedade, passa pela quantificagdo de probabilidades e chega até o entendimento do risco (asso-

clagdo entre variaveis).
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Figura 1

Etapas do programa de ensino sobre probabilidade e risco

ESPACO

ESPACO AMOSTRAL E ASSOCIACAO
ALEATORIEDADE QUANTIFICACAO ENTRE
AMOSTRAL DE VARIAVEIS

PROBABILIDADES

Fonte: Bryant e Nunes (2012)

Em relagdo a primeira unidade do programa de estudo, a aleatoriedade, Bryant e Nunes (2012) indicam
que nas situagdes de carater probabilistico em que um conjunto de eventos possiveis pode acontecer, ¢
presumivel de se encontrar dificuldades em criangas com essas situagdes. Esse problema encontrado ¢
explicado pela dificuldade em identificar no conjunto de eventos possiveis, quais deles vao acontecer ou
em que ordem acontecem, sendo devido a aleatoriedade, pois nao ¢ possivel determinar a forma com que

0s eventos ocorrem numa sequéncia ou num arranjo espacial aleatorio.

Na segunda unidade da proposta de Bryant e Nunes (2012) ¢ abordado o conceito de Espaco Amostral
que ¢ o conjunto de todos os eventos possiveis que tém um papel que ndo pode ser subestimado nos
processos de ensino e aprendizagem da probabilidade. Indica-se a necessidade em identificar o espago

amostral em qualquer tarefa para compreender e calcular as probabilidades de eventos especificos.

Bryant e Nunes (2012) descrevem que na unidade de quantificacdo de probabilidades, busca-se calcular
a probabilidade ou comparar a for¢ca de duas ou mais probabilidades constituindo-se na etapa final da
solucdo de um problema. Estes calculos sdo de naturezas proporcionais desde que cada probabilidade

seja a propor¢do entre um resultado especifico e o conjunto de resultados possiveis.

Segundo Bryant e Nunes (2012), a correlacao ¢ uma forma de raciocinio envolvido na determinacao da
natureza e da for¢a de uma relacado mutua entre duas variaveis exigindo o reconhecimento de que as rela-
¢Oes entre variaveis nao sao absolutas, mas existem em graus ¢ envolvendo o raciocinio probabilistico.
Atividades de comparacao de um sucesso em um experimento aleatorio podem ser trabalhadas com as

criangas para desenvolver um melhor raciocinio probabilistico.

Neste processo de reestruturacao do jogo, além da BNCC (Ministério da Educagdo, 2018) e do Programa
de ensino sobre probabilidade e risco de Bryant e Nunes (2012), como ja mencionamos, agregamos o
documento GAISE II (Bargagliotti et al., 2020) por incorporar habilidades necessarias para entender
os avangos relacionados ao ensino de estatistica nos tltimos 15 anos, mantendo o espirito do GAISE 1
(Franklin et al., 2007).
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O GAISE II destaca, dentre os diversos aspectos relacionados ao ensino de estatistica, o papel do pensa-
mento probabilistico na quantificagdo da aleatoriedade em todos os niveis de ensino da Educacdo Basica
ou como o proprio documento estabelece, ou seja, nos niveis A, B e C. Os alunos no Nivel A devem
desenvolver ideias informais de como a probabilidade estd ligada ao raciocinio estatistico. Essas ideias
ajudardo a apoid-los quando mais tarde usarem probabilidade para fazer inferéncias informalmente no

Nivel B e mais formalmente no Nivel C (Bargagliotti et al., 2020).

No jogo “Probabilidade em A¢do”, o desenvolvimento dessas ideias informais de como a probabilidade
esta ligada ao raciocinio estatistico pode ser trabalhado por meio das cartas tipo “Saiba Mais”, visto que,
quando o aluno se deparar com essas cartas, terd acesso a diferentes informagoes que abrangem diversas
areas do conhecimento, sendo possivel observar sua compreensao, intervir e explorar o contetido, contri-

buindo com o desenvolvimento dessas primeiras ideias e assim ir avancando para os outros niveis.

Em Bargagliotti et al. (2020), indica-se que a probabilidade é sobre quantificar a aleatoriedade. E a base
de como fazemos previsdes em estatisticas. Comec¢ando em tenra idade, os alunos podem usar a probabi-
lidade informalmente para prever quao provaveis ou improvaveis podem ser determinados eventos. Eles
também podem considerar previsdes informais além do escopo dos dados que analisaram. Além disso, a
probabilidade ¢ uma ferramenta essencial em estatistica, bem como na matematica, que emprega aborda-

gens e raciocinios diferentes dos usados na estatistica.
Dois problemas e a natureza das solucdes ilustrardo a diferenga, segundo Bargagliotti et al. (2020):

Problema 1: Suponha que um dado seja “justo”.

Pergunta: Se um dado for langcado 10 vezes, quantas vezes veremos um nimero par na face
superior?

Problema 2: Vocé pega um dado.
Pergunta: Este ¢ um dado justo? Ou seja, cada face tem a mesma chance de aparecer?

O problema 1 é um problema de probabilidade matematica. O Problema 2 é um problema de
estatistica que pode usar o modelo matematico de probabilidade determinado no Problema 1
como ferramenta para buscar uma solugao. (p. 10)

Em Bargagliotti et al. (2020) destacamos quais sdo os aspectos a serem considerados em cada um dos trés
niveis (A, B e C) para o ensino de probabilidade, diretamente associado ao ensino de estatistica. O Tabela

2 apresenta estas caracteristicas.
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Tabela 2

Estrutura conceitual para o ensino de probabilidade segundo o documento norte-americano GAISE 11

Nivel Descri¢ao

A Os alunos devem comecar a entender que a probabilidade ¢ uma medida da chance de que algo
aconteca. E uma medida do grau de certeza ou incerteza. A probabilidade de eventos deve ser
vista como estando em um continuum do impossivel ao certo, com menos provavel, igualmente
provavel e mais provavel. Usando essas nogdes probabilisticas, os alunos do Nivel A podem
elaborar sua resposta a pergunta investigativa estatistica para incluir declaragdes como: Se um
aluno da nossa classe for selecionado aleatoriamente, ¢ mais provavel que ele seja um aluno que
prefira Rap, Country ou Rock?

B Deve-se reconhecer que, embora a amostra combinada seja maior, ela ainda pode ndo ser
representativa de toda a populacdo (ou seja, todos os alunos de sua escola). Em estatistica,
aleatoriedade e probabilidade sdo incorporadas ao procedimento de selecao da amostra para
fornecer um método que seja “justo” e para melhorar as chances de selecionar uma amostra
representativa. Por exemplo, se a turma decidir selecionar o que ¢ chamado de amostra aleatoria
simples de 54 alunos, entdo cada amostra possivel de 54 alunos tera a mesma probabilidade de
ser selecionada. Esta aplicagdo ilustra um dos papéis da probabilidade na estatistica. Embora os
alunos ndo possam realmente empregar um procedimento de sele¢do aleatdria ao coletar dados
no Nivel B, questdes relacionadas a obtengao de amostras representativas devem ser discutidas.

C  Faz com que os alunos passem por estatisticas descritivas de todo o grupo ou populagdo para
incorporar nogdes de chance e probabilidade para fazer inferéncias gerais e comparagdes
inferenciais sobre dois grupos. As simulagdes sdo empregadas para aprimorar o raciocinio
probabilistico. Os alunos compreendem a variabilidade amostra a amostra.

Fonte: Bargagliotti et al. (2020, pp. 27; 49; 72)

Partindo dos principios apresentados nos trés niveis do documento consideramos que convergem em
varios sentidos, principalmente no que se refere a verbalizagdo por parte dos alunos em relacao as suas
analises, considerando que essa agdo ¢ fundamental para o entendimento das primeiras no¢des probabi-

listicas.

Na BNCC (Ministério da Educagdo, 2018) e no programa de ensino desenvolvido por Bryant e Nunes
(2012), o ensino de probabilidade parte das ideias mais simples sobre aleatoriedade e, de forma grada-
tiva, segue para a compreensao e determinacdo do espago amostral e consequentemente para a identifi-
cacdo dos diversos eventos aleatérios que sao subconjuntos do espagco amostral. Destacam a necessidade
e importancia do aluno em distinguir os diferentes tipos de eventos aleatorios, bem como os termos € o

significado desses termos.
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Essas ideias se coadunam com o documento GAISE II ao afirmar que a probabilidade ¢ uma ferramenta
essencial na medida em que os alunos podem utilizd-la de maneira ndo-formal para indicar quao prova-
veis podem ser determinados eventos, considerando que € o ponto de partida para a compreensao de que

a probabilidade esté ligada ao raciocinio estatistico.

O raciocinio estatistico, segundo Pfannkuch (2018), define 0 modo com que os individuos raciocinam
com as ideias estatisticas e dao sentido a informagao estatistica, tendo subjacente a compreensao concei-
tual e a conexao de importantes ideias, como variagao, distribuicao, centro, dispersdo, associagao € amos-

tragem ou a combinagao de ideias sobre dados e incerteza que conduzem a realizagao de inferéncia.
3. METODOLOGIA

A reestruturagdo do jogo “Probabilidade em Acdo” foi embasada na metodologia de design iterativo
proposta por Zimmerman (2003), pensada para o desenvolvimento de jogos digitais, mas, também se

adequando aos jogos fisicos por se tratar de um processo iterativo e ciclico de testes e ajustes.

Nesta metodologia as decisdes de design sdo baseadas na experiéncia do prototipo em andamento que ¢
testado e revisado quantas vezes forem necessarias, num processo, de forma que venha a se desenvolver

por um dialogo continuo entre os designers, design e o publico teste (Figura 2).

Figura 2
Modelo do design iterativo

Projeto

Fonte: Traduzido de Zimmerman (2003, p. 1)
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Para Zimmerman (2003), no caso de jogos, design iterativo significa teste de jogo. Durante todo o
processo de design e desenvolvimento, seu jogo ¢ jogado. Em cada caso, vocé os observa, faz perguntas,

depois ajusta seu design e testa novamente.

O processo iterativo de design ¢ radicalmente diferente do desenvolvimento tipico de jogos a varejo,
pois na maioria das vezes o processo desses jogos se inicia com um titulo e se pensa num conceito final,
escrevendo logo em seguida um documento exaustivo que descreve todos os aspectos possiveis do jogo
em detalhes. Invariavelmente, o jogo final nunca se assemelha ao original. J4 um processo de design mais
iterativo ndo apenas agilizard os recursos de desenvolvimento como também resultara em um produto

final mais robusto e bem-sucedido (Zimmerman, 2003).

Zimmerman (2003) indica que se deve no processo de elaboracdo de um jogo, testar, analisar e refinar.
Esse processo deve se repetir tantas vezes quanto for necessario porque a experiéncia de um espectador/
usudrio/jogador nunca pode ser completamente prevista. O prototipo ¢ testado, revisdes sao feitas e o

projeto € testado mais uma vez.

Assim desde o inicio do processo de constru¢do do jogo “Probabilidade em Ac¢do” uma série de protd-
tipos foram criados, sendo um processo continuo com idas e vindas, testes e ajustes, até chegar a um

prototipo mais elaborado, que também passara por testes.

4.0 PROCESSODE DESIGNITERATIVO DO JOGO DE TABULEIRO DENOMINADO
“PROBABILIDADE EM ACAO”

Ao longo do processo de construcao e reconstrucao do jogo, varios prototipos foram criados, testados e
analisados. Datori Barbosa (2019) sustentou a ideia de criar um jogo de tabuleiro com percurso para os

desafios, que a principio envolveria conceitos probabilisticos e estatisticos.

O primeiro modelo de tabuleiro, que neste trabalho chamamos de prototipo devido a metodologia
utilizada, foi feito em aquarela no papel cartdo. Tanto o layout como o contetido pedagogico do jogo
abordavam conceitos de probabilidade e de estatistica. Para percorrer o tabuleiro foram criados dois

bonequinhos em biscuit, um representando Karl Pearson e outro, Ronald Fisher (Figura 3).
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Figura 3

Primeiro tabuleiro confeccionado em aquarela e papel cartdo

Devido a quantidade de objetos de conhecimento envolvido nas cartas do jogo (Probabilidade e Esta-
tistica), esse modelo inicial foi alterado, podendo ser identificado em Datori Barbosa (2019) e Oliveira

Junior e Datori Barbosa (2020), na qual foi sugerido delinear a pesquisa com foco na probabilidade.

Analisando o protdtipo elaborado, percebemos que o modelo ndo era vidvel em termos de reprodugao
para ser disponibilizado aos professores. Pensando num modelo de jogo que favorecesse o acesso e
consequentemente a disponibilizacdo para uso do professor em sala de aula, o jogo foi reconstruido no
Power Point (programa utilizado para criacdo/edicao e exibi¢do de apresentacdes graficas). Essa modifi-

cacdo pode ser visualizada na Figura 4.
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Figura 4

Prototipo construido no Power Point

INiClO

B\

Nesse processo de reestruturacdo do jogo, embora tenhamos mantido os bonequinhos de biscuit no
trabalho para representar os jogadores, foi aberto espago para troca por marcadores coloridos. Ainda,

para que se possa percorrer o tabuleiro indicamos a utiliza¢do de um dado comum (Figura 5).

Figura 5
Dado e pinos para o jogo “Probabilidade em A¢do”

Ressaltamos que os jogos com dados (ou objetos similares) existem desde o Egito Antigo e fazem parte
da historia da Probabilidade desde muito antes dessa area se consolidar dentro da Matematica. Lopes e
Meirelles (2005) dizem que a teoria da probabilidade apareceu como ramo da Matematica em meados
do século XV, embora tenha se iniciado como ci€ncia empirica muito antes desse periodo. Indicam ainda
que suas raizes apareceram principalmente nos jogos e apostas, havendo registros de que, por volta do

1200 a.C., um pedago de osso do calcanhar (Astragalus), Figura 6, fosse utilizado formando faces como
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as de um dado. E, mesmo antes disso, por volta de 3500 a.C., no Egito, ja havia jogos utilizando ossinhos.
Os romanos também eram apaixonados por jogos de dados e cartas que, durante a Idade Média, foram

proibidos pela Igreja Crista.

Figura 6
Imagem de um Astrdagalo

Fonte: Disponivel em: <http://www.ancienttouch.com/1081.jpg>. Acesso em: 17 jun. 2022

O jogo apresentado neste trabalho, como ja exposto acima, ¢ composto por dois tipos de cartas: (1)
Perguntas (?) referindo-se as situagdes problemas que devem ser respondidas para caminhar no tabuleiro;

e (2) Saiba Mais (!), que trazem curiosidades e/ou informacgdes probabilisticas.

Neste processo de reestruturacao e prototipagem, apds diversos testes e analises, algumas implementa-
¢oOes foram realizadas em relacdo as cartas do jogo. Por exemplo, nas cartas tipo “Saiba Mais”, partindo
das informag¢des que em Datori Barbosa (2019) eram apresentadas somente pela representagdo percen-
tual, essa foi ampliada para uma linguagem verbal, fraciondria e decimal. Dessa forma, refletindo-se
sobre seu objetivo no jogo e atendendo ao que a BNCC (Ministério da Educagado, 2018) indica, foram
trazidas informagdes para as criangas mostrando que a Probabilidade estd associada a discussdes em

diversas areas do conhecimento e em diferentes contextos (Figura 7).
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Figura 7
Modelos de cartas ‘Saiba +”
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Este ajuste ocorreu apds nos colocarmos no lugar do jogador “aluno”, ou seja, de acordo com Zimmerman
(2003), o jogo deve ser jogado, observado, questionado e ajustado num processo ciclico que perdura todo
o seu desenvolvimento. Assim, apds observar € questionar as informacdes probabilisticas contidas nas
cartas do jogo, percebemos que seria muito mais enriquecedor utilizar diversos tipos de linguagem no
lugar de utilizar uma unica linguagem (percentual). Ainda, os diferentes tipos de linguagens estabelece-

riam uma conexao mais direta com a unidade tematica ‘“Numeros e Operagdes”.

Quanto as cartas tipo “Perguntas”, relembramos que, inicialmente, a elaboracdo das situagdes problemas
(também chamadas de tarefas em Datori Barbosa, 2019) buscou-se conectar & BNCC (Ministério da
Educacao, 2018) e ao Programa de Ensino desenvolvido por Bryant e Nunes (2012), desenvolvido na
Inglaterra para ser aplicado nos anos iniciais da Educagdo Basica, de forma a possibilitar também um
didlogo com pesquisas realizadas na area de probabilidade, bem como as propostas de Coutinho (2001),
Batanero e Godino (2002) e Gal (2005).

Apoiados pela metodologia de Zimmermann (2003), essas cartas ganharam um novo design no layout,
com opgdes coloridas em consonancia com o conteudo escrito e ainda, a insercao da proposta do docu-
mento norte-americano denominado GAISE II (Bargagliotti et al., 2020), focando em situagdes problemas

que estivesses associadas a experimentos que podem ser pensados durante o jogo.

Ressaltamos que as op¢des de resposta em Datori Barbosa (2019) ndo eram coloridas sendo esse um
processo em que novos modelos de /ayout foram surgindo até chegar no modelo atual. Justificando essa
mudanca no layout, no modelo anterior ao atual (Figura 8) as cartas eram coloridas em tons claros, mas

sem preocupagao com o conteudo escrito e/ou espago amostral.

Entretanto, ao aplicar a metodologia do design iterativo esse modelo foi alterado, visto que apds testarmos
0 jogo, observando uma crianga jogando, foi possivel perceber que quando a cor das opg¢des de resposta
se diferenciava do conteudo escrito e/ou do espago amostral gerava confusdo e muitas vezes erros na

escolha da resposta. Diante desta observacao ajustamos as cores das opgdes das cartas de acordo com o
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contetdo escrito e/ou espago amostral (Figura 8), mantendo as cores em tons claros para as cartas em que

a escrita e/ ou o espago amostral ndo sdo influenciados pela cor.

Figura 8
Modelos de cartas Pergunta (anterior ao atual e atual)

"F'- d Ao pegar uma das canetas... . Ao pegar uma das canetas...
| do= opcdes abaixo caracteriza o Qual das epedes abaixe caracteriza o
PS Pé !
evento impossivel? evento impossivel?

Pegar uma coneta laren ja | | Pegar uma caneta verde | | Pegar wma caneta karan ja | | Pegar uma caneta verde |

e ——

A reestruturagao do jogo finalizou com a implementagdo de customizagao das cartas “Perguntas” e “Saiba

Mais”. Analisando todas as cartas que foram criadas, sentiu-se a necessidade de criar possibilidades de
renovacdo das mesmas. Assim, criou-se um template (Figura 9) onde o proprio professor pode elaborar
novas cartas de acordo com o objeto de conhecimento que esta trabalhando ou de acordo com a dificul-
dade dos alunos e/ou ainda, propor aos alunos que eles mesmos, em grupo, criem situagdes problemas

para serem acopladas ao jogo.

Figura 9

Template para criar as cartas

kD Escreva agui o titulo para sua :f-'_‘l
\OGR® % .
R‘i’-"ﬂh curiosidade | &

Descreva sua curicsidade

Optao de Opgio de Opgac de Opgac de
resposta resposta resposta

Esta ideia de customizacdo partiu de observagdes e questionamentos que tiveram por objetivo potencia-
lizar o trabalho em sala de aula em prol do desenvolvimento do raciocinio probabilistico, oferecendo ao
professor uma ferramenta de ensino passivel de ser reutilizada, podendo ser renovada ou modificada,

dependendo de sua intencionalidade.
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Para finalizar, foi criado um “cartdo resposta” (Figura 10) para ficar em posse do “juiz” do jogo, uma

pessoa (aluno), que sera incumbido de indicar se a resposta dada pelos jogadores esté correta ou ndo, para

entdo o pedo percorrer ou ndo o tabuleiro.

Figura 10

Cartdo resposta

Cartdo Resposta
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1 2
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. D | | s |
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Sair um ndmerg 12 Sair uma bela branea ou uma

menor que 7 | bola preta

11

13 Nenhuma das alternativas I 14 [ Sair uma cor primdria E‘

Segundo proposta de Datori Barbosa (2019) a respeito da organizagdo e das regras do jogo, essas foram

mantidas, considerando-se que em relacdo a organizagdo, os alunos podem ser divididos em grupos

compostos por, no minimo dois € no maximo quatro integrantes. As regras do jogo sdo as seguintes:

1.

Para iniciar o jogo os personagens deverdo ser posicionados na casa “Inicio” e logo em
seguida os grupos lancardo o dado para determinar quem iniciara a partida.

O grupo que obtiver o maior nimero no langamento do dado comeca a partida pegando uma
carta do monte das “perguntas” (?), da qual um dos componentes ird ler em voz alta para o
grupo responder.

O grupo respondendo acertadamente a questdo, devera avancar no tabuleiro a quantidade de
casas indicada no valor obtido no lancamento do dado.

Caso o grupo erre a questao nao podera mover a pecga do lugar e o outro grupo terd o direito
de responder a pergunta, das quais acertando podera avancar o total de casas correspondentes
a questao.

Caso os dois grupos nao acertem a solug¢ao do problema, havendo a possibilidade, o professor
podera intervir no jogo com perguntas que auxiliem os alunos na busca da solu¢ao, de forma
que juntos percebam os “erros” cometidos;

Sempre que o personagem cair na casa “pergunta” (?), uma carta desse monte devera ser
retirada e esse processo se repete.
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7. Quando o personagem representante do grupo cair na casa “Saiba Mais” (!), alguém do
grupo deverd também ler em voz alta, para que todos ougam, e em seguida, andar uma casa
no tabuleiro.

8. Apo6s andar uma casa, sera a vez do outro grupo jogar.

9. No caso de retornar a mesma casa com questoes que indiquem informagdes para enriquecer
o conhecimento, representada por “!”, o grupo ndo devera retirar outra carta “Saiba Mais”,
mas sim, manter-se na casa e aguardar a proxima rodada para continuar jogando.

10. Quando o personagem representante do grupo cair na casa “Avance casas” (+1), (+2), devera
avangar a quantidade de casas correspondentes, da mesma forma, se cair na casa “Retornar
casas” (-1), (-2), deverd retornar a quantidade de casas correspondentes;

11. Ganha a partida o grupo que chegar primeiro ao final do tabuleiro, ou seja, na casa “Fim”.

Posteriormente a elaboragdo das tarefas (situagdes problemas) contidas nas cartas tipo “Perguntas” do
jogo, ela foi e continua fundamentada na Teoria Antropoldgica do Didatico (TAD) de Chevallard (1996),
0 que permitiu uma analise praxeoldgica matematica e didatica sobre essas tarefas, ampliando o olhar em
cada uma delas, desde as possiveis estratégias praticas para resolugdo da tarefa até o discurso tedrico-tec-

nologico acerca dessas estratégias.

Esse processo obedeceu fundamentalmente aos seguintes aspectos: (1) Apresentar pelo menos uma
técnica para resolver tarefas solicitadas; (2) Para as técnicas descritas estabelecer, pelo menos, um esbogo
de um discurso tecnolédgico; (3) Articular diversos tipos de tarefas em torno dos conceitos probabilis-
ticos; (4) Articular diversos tipos de tarefas utilizando a metodologia da resolugdo de problemas. Espe-
cificamente em relagdo ao conceito e espago amostral, o intuito foi que os alunos reconhecessem como
representar todas as possibilidades que podem ser listadas a partir da proposta de um problema voltado a

situagodes, que podem inclusive vir a ser experimentadas em sala de aula.

Considerando o design iterativo proposto por Zimmerman (2003), destacamos que inicialmente os
proprios pesquisadores participaram efetivamente do processo de criagdo do jogo “Probabilidade em
Aca0” e das cartas (Respostas e Saiba Mais). Ademais, criamos um momento para que 21 professores
avaliassem o jogo em sua participacdo em curso de extensao que foi ofertado pelo Grupo de Estudos
em Educacdo Estatistica e Matematica - GEEM da Universidade Federal do ABC - UFABC denomi-
nado “Formacao de professores a partir de um jogo pedagodgico para o ensino de probabilidade nos anos

iniciais do Ensino fundamental”.

Destacamos que o jogo ¢ uma possibilidade ludica que visou trazer aspectos motivacionais, pensando
nesse como pretexto para o ensino de conceitos probabilisticos, mas ndo de contexto, visto que a reso-
lucdo de problemas esté nas cartas do jogo € ndo no jogo em si. Dessa forma, pode-se responder e utilizar

as propostas (cartas) do jogo tanto durante o jogo como fora do jogo.
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Segundo Bittar (2017), o modelo praxeologico proposto para descrever qualquer atividade, matematica
ou nado, ¢ composto por: tipo de tarefas T; técnicas (1) que resolvem as tarefas desse tipo; tecnologia (6)
que justificam as técnicas e garantem sua validade, e, finalmente, a teoria (®) que justifica a tecnologia.
Esse quarteto praxeologico ¢ denotado [T, t, 8, ®], sendo que o bloco [T, t] ¢ denominado de pratico-téc-
nico (praxis), ou bloco do saber-fazer; e o bloco [, ®] ¢ denominado bloco tecnolégico-tedrico (logos)

ou bloco do saber.

Assim, como exemplo, a carta mostrada na Figura 11, buscou determinar o espago amostral por meio de
experimentos, isto €, indicar todos os pares de bolas, sem reposi¢ao, de uma caixa contendo seis bolas,

sendo trés brancas e trés pretas.

Figura 11

Uma das cartas do jogo sobre espago amostral

A professora Nilceia traz para a aula 6 bolas, sendo
trés brancas e trés pretas e pede para que um aluno
retire duas bolas com os olhos fechados.

W/

Escolha a opgdo que mostra todos os pares de bolas
que vocé pode selecionar.

L. o
o .. - @ @ - u. .\/
(& D

A técnica utilizada indica que a resposta a tarefa proposta ¢ a opcao “C”, que € expressa por todos os
resultados possiveis do experimento aleatdrio, ou seja, designar todas as maneiras possiveis de sair duas
bolas, entre seis bolas (trés brancas e trés pretas) retiradas ao acaso e sem reposi¢do. Cabe destacar que
a ordenacdo das duas bolas faz diferenca na resposta do problema. Dessa forma temos o seguinte espago
amostral S={- «; @@®; - @; @ }. Ainda indicamos que as op¢des “A”, “B” ¢ “D” nio sdo os resul-
tados possiveis, pois ndo apresentam todas as possiveis ordenagdes e, consequentemente, indicam alguns

eventos, subconjuntos do espago amostral, e ndo especificamente o espaco amostral S.

O discurso tedrico-tecnolodgico (0,, ®)), que permite justificar e explicar a técnica pode ser inicialmente
descrito por Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa - PNAIC (Ministério da Educacgao,
2014), destacando a importancia do conceito de espaco amostral, indicando que as criangas necessitam
compreender as possibilidades de um espago amostral, sendo importante que desenvolvam um esquema
para conseguir mapear todas as combinagdes possiveis do experimento aleatorio sem esquecer nenhuma

€ nem tampouco repetir alguma.
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Abordando a praxeologia didatica para o ensino de probabilidade o objetivo da tarefa esta relacionado a
habilidade (EF05MA22) da BNCC (Ministério da Educacado, 2018), que indica apresentar todos os possi-
veis resultados de um experimento aleatorio, estimando se esses resultados sdo igualmente provaveis ou
ndo. A tarefa configura-se em que os jogadores/alunos ampliem a ideia de espago amostral. Finalizando,
ressaltamos que todas as cartas do jogo com as andlises praxeologias matematicas e didaticas podem ser

consultadas em Datori Barbosa (2019).

Ademais, na Figura 12, apresentamos mais duas tarefas como exemplos de diferentes abordagens de
conceitos e situagdes probabilisticas, indicando, respectivamente, cartas do jogo sobre a identificagao de

evento aleatorio possivel e sobre a chance de ocorréncia de um evento.

Considerando a primeira carta da Figura 12, buscou-se abordar a primeira unidade (aleatoriedade) do
programa de ensino sobre probabilidade e risco de Bryant e Nunes (2012) e as habilidades segundo
a BNCC para o terceiro ano do ensino fundamental brasileiro, ou seja, analisar a ideia de acaso em
situacdes do cotidiano (espago amostral), identificando, como eventos familiares aleatorios podem ser
associados a todos os resultados possiveis e, consequentemente, estimar os que t€m maiores ou menores

chances de ocorréncia (Ministério da Educacao, 2018).

Figura 12

Cartas do jogo sobre a identificagdo de evento aleatorio possivel e sobre a chance de ocorréncia de um
evento

Arthur vai & festa de aniversdrio de seu amigo Caio e oA e
ao escolher um dos presentes abaixo € possivel: A\ Baea
—

ﬁ _ Qual das opgdes acima corresponde a situagdo problema abaixo?
s & 4

A chance que tenho em conhecer uma pessoa famosa no més que

vem, é ?
Que Arthur compre Que Arthur compre
m quebra-cabeca um par de ténis

Que Arthur compre
uma camiseta

Trazendo analise praxeologica, de acordo com a situacao proposta, deve-se refletir sobre o problema em
questdo e com base na observagdo do espago amostral, determinar qual das opgdes listadas € possivel.
Para tanto serd preciso refletir sob que circunstancias um evento ¢ considerado possivel e a partir de
analises sobre as condi¢des e o contexto de cada um, identificar dentre as opgdes elencadas qual evento

tem chances de ocorréncia.

No caso da segunda carta da Figura 12, abordou-se a terceira unidade (quantificacdo de probabilidades)

do programa de ensino sobre probabilidade e risco de Bryant e Nunes (2012) e as habilidades segundo
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a BNCC para o quarto ano do ensino fundamental brasileiro, ou seja, analisar chances de eventos alea-
torios, identificando, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance de ocorréncia,
reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fracdes (Ministério da Educacao,
2018).

A tarefa proposta indica uma situacao, na qual o aluno tera que analisar se esse evento aleatério possivel
se classifica como de nenhuma, baixa, ou alta chance de ocorréncia. Para tanto serd preciso refletir
sobre a condigdes e o contexto, de forma a enquadra-la a uma das opgdes elencadas. Considera-se que
a resposta para o problema proposto ¢ a op¢ao “B”, visto que a chance de que este evento ocorra nao ¢

impossivel e nem certo, mas ¢ possivel, apesar de poder se configurar como improvavel.

No caso das duas cartas indicadas, o discurso tedrico-tecnoldgico que permite justificar e explicar a técnica
pode ser explicitado segundo MOOC (2017), quando diz que o termo probabilidade ¢ usado diariamente,
embora nem sempre com a precisao matematica necessaria. Em linguagem comum, o conceito de provavel
esta associado ao de possivel, isto ¢, diz-se que um fato € provavel de ocorrer se houver a possibilidade
de que ele realmente ocorra. No entanto, isso pode ser ambiguo € uma conotacdo matematica mais
precisa € necessaria. Caso vocé tenha um espago amostral com n pontos de amostragem, para os quais
nao ha preferéncia de ocorréncia, entdo ¢ dito que os pontos de amostragem sao igualmente possiveis ou
igualmente provaveis (ou equiprovaveis). Por exemplo, quando um dado “honesto” numerado de um a

seis ¢ langado, presume-se que os seis desfechos possiveis sejam igualmente provaveis ou equiprovaveis.

Ainda foi pensando nas duas situagdes indicadas, além de todas que compdem as cartas do jogo, trazer
situacdes que podem ser vivenciadas pelos alunos e que se configuram como aleatdrias, além de permitir

ser trabalhado o processo investigativo.

Por fim, trazemos uma breve discussdo, tomando como base a BNCC, o GAISE II e o programa de
Ensino de Probabilidade e Risco proposto por Bryant € Nunes, além do PNAIC, que fundamentaram a

construcdo das cartas do jogo e que ainda permitirdo que professores possam elaborar outras cartas.

Nesse sentido, no Caderno 7 do PNAIC direcionado a Educacao Estatistica (Ministério da Educagao,
2014), propoe-se pensar em material didatico que vise inserir a crianga no universo da investigacao.
Considera-se fundamental na atitude investigativa a preocupacao em formular questdes, elaborar hipo-
teses, escolher amostra e instrumentos adequados para a resolucdo de problemas e para a tomada de

decisdo.

Ainda indicamos que no documento GAISE II (Bargagliotti et al., 2020) é refor¢cado que a analise de dados
¢ um processo investigativo que envolve: 1) Realizar suas proprias perguntas (esclarecer o problema em
questdo e formular questdes que possam ser respondidas com dados); 2) Coletar informagdes apropriadas
de varias fontes. Desenhar um plano apropriado para coletar dados e os empregar; 3) Analisar as infor-

magoes por meio de métodos graficos e numéricos apropriados e os utilizar para analisar os dados; 4)
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Interpretar os resultados, com o objetivo de inferir uma populagdo com base em uma amostra, relacio-

nando com a pergunta original.

A apresentacao, por exemplo, da carta indicada na Figura 11, focando no conceito de espaco amostral,
apesar de estar relacionada especificamente a segunda unidade do programa de ensino sobre probabili-
dade e risco de Bryant e Nunes (2012), perpassa pela primeira unidade, quando considera a ocorréncia
do conjunto de eventos possiveis, no caso o proprio evento certo, indicando a necessidade de que o aluno
possa identificar o espago amostral em qualquer tarefa, elemento essencial para a proposta das unidades

seguintes, quais sejam, compreender e calcular as probabilidades de eventos especificos.

Por fim, destacamos que na BNCC (Ministério da Educacdo, 2018), indica-se que a incerteza e o trata-
mento de dados devem ser estudados na educacao basica brasileira, propondo a abordagem de conceitos,
fatos e procedimentos que estejam presentes em situagdes-problema da vida cotidiana dos alunos. 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 ¢

tomar decisdes adequadas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o olhar voltado tanto para a proposta da BNCC (Ministério da Educagao, 2018) acerca das compe-
téncias a serem desenvolvidas nos anos iniciais, bem como para a necessidade de uma analise pratica
e tedrica mais aprofundada dos objetos de conhecimento probabilisticos envolvidos na elaboracio das
cartas a luz da TAD, acreditamos que o jogo “Probabilidade em A¢do” podera ser utilizado por profes-

sores como ferramenta de ensino.

Em relagdo ao processo de reconstrucao do jogo consideramos que a utilizagdao da metodologia do design
iterativo contribuiu para o seu aprimoramento, visto que os ajustes foram realizados devido aos testes, as

observacgoes e as analises realizadas.

Em nossa leitura, acreditamos que o jogo de tabuleiro “Probabilidade em A¢ao” apresenta alguns aspectos
educativos importantes. O primeiro deles ¢ com relagdo as casas “Perguntas” (?), em que a maior parte
das situacgdes problemas podem e “devem” ser simuladas em sala de aula para que o aluno possa viven-

ciar alguns experimentos.

Um segundo aspecto a ser apontado refere-se as cartas “Saiba Mais” (!). Essas cartas trazem informagdes
probabilisticas por meio de diferentes representagdes (linguagem verbal, linguagem numérica em fragao,
decimal e percentual), abarcando diversas areas do conhecimento, mostrando que a probabilidade nao

se limita ao campo matematico. Essas diferentes formas de representar graficamente as informagdes
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probabilisticas viabiliza conexdo com outros eixos matematicos, neste caso, com o eixo “Numeros e

Operagdes”.

O terceiro aspecto ¢ com relagdo a criagao do template, que consideramos ser um pretexto estratégico,
isto €, uma inovagao do jogo de carater motivacional e reflexivo para ser trabalhado com os alunos em
sala de aula. Motivacional, porque as cartas criadas passardo a fazer parte do jogo e reflexivo porque
para criar as cartas, tanto “perguntas” como “Saiba Mais”, sera necessario refletir sobre uma situagao que
envolva conceitos de probabilidade e problematizar essa situacdo, com base em discussoes e trocas de

ideias de um conhecimento prévio ou ja adquirido.

O quarto aspecto ¢ mais de cunho didatico e referente a dindmica do jogo, em que o professor podera

observar e interagir com o pensamento probabilistico do aluno para:
1. Observar a forma como seus alunos pensam, agem, interagem e argumentam;
2. Descobrir quais conhecimentos prévios possuem;
3. Analisar a linguagem e os termos que utilizam e se entendem o significado desses termos;
4. Perceber suas maiores dificuldades e facilidades;

5. Mediar e intervir, quando necessario, nas situacdes decorrentes do jogo, visando contribuir

com a aprendizagem do aluno;

6. Articular os objetos de conhecimento apresentados no jogo com a realidade do aluno para

alcancar uma aprendizagem significativa.

Assim, reconhecemos que o carater ludico do jogo estimula a participagdo e a troca de conhecimentos
entre alunos e professores e entre alunos, pois abre espaco para verbalizarem suas ideias e resolverem

problemas envolvendo o acaso de maneira espontinea e descontraida.

Neste viés, acreditamos que o jogo “Probabilidade em A¢do” apresenta potencial para ser considerado
uma ferramenta de ensino que poderd auxiliar alunos e professores nos processos de ensino e aprendi-

zagem da probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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