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RESUMO

Esse projeto busca apresenta a indicagdo dos documentos oficiais para o
ensino de probabilidade, a influéncia do Iudico na aprendizagem matematica, o
uso do jogo e a resolucéo de problemas como metodologia de ensino em aulas
de Matemética. Teve como objetivo investigar as contribui¢cdes da resolucéo de
problemas a partir do jogo “Corrida Cavalos” como introducéo ao estudo de
probabilidade. Caracteriza-se como uma pesquisa de campo, numa abordagem
qualitativa descritiva. Nossa pesquisa se baseia em estudos ja realizados sobre
o tema, analises dos documentos oficiais e coleta de dados realizados em uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental em uma escola do municipio de
Surubim/PE. Reforca as indicacdes de que o jogo e a resolucdo de problemas
contribuem com o processo de aprendizagem com compreensao e apoia sua

insercao como estratégia curricular para o ensino de matematica.

Palavras-chave: Jogo. Resolucdo de problemas. Educacédo Estatistica. Ludico.
Probabilidade.



ABSTRACT

This project seeks to analyze the teaching of probability in the perspective of problem
solving from the horse racing game with students of the 9th grade of Elementary
School. It presents the official documents for teaching probability, the influence of the
playful in mathematical learning, the use of the game and the problem solving as
teaching methodology in mathematics classes. It aimed to investigate the
contributions of problem solving from the game "Race Horses" as an introduction to
the study of probability. It is characterized as a field research, in a qualitative
descriptive approach. Our research is based on studies already done on the subject,
analyzes of official documents and data collection performed in a class of the 9th
grade of elementary school in a school in the municipality of Surubim / PE. It
reinforces the indications that play and problem solving contribute to the learning
process with understanding and supports its insertion as a curriculum strategy for

teaching mathematics.

Key words: Game. Resolution of Problems. Statistical Education. Ludic. Probability.
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1 INTRODUCAO

Nossa pesquisa se justifica pela importancia do debate no cenario
educacional atual acerca do ensino de mateméatica a partir de atividades ludicas com
jogos e a resolucéo de problemas.

Muito se discute na graduacéo sobre quais metodologias séo eficientes para o
ensino de conteddos mateméaticos. Dessa forma, esse trabalho busca apresentar as
contribui¢cdes do jogo, Corrida de Cavalos, aplicado na perspectiva da resolucao de
problemas para o desenvolvimento de conceitos sobre probabilidade.

Assim, apresentamos inicialmente uma andlise de pesquisas ja realizadas
sobre a tematica e também indicac6es de documentos normativos para o ensino de
probabilidade. Na sequéncia, a metodologia, dados e resultados obtidos com a
pesquisa em uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental.

Refere-se a uma inquietude gerada no curso de Licenciatura em Matematica
sobre os desafios no ensino e aprendizagem de matematica e as possiveis
contribuicdes que os jogos e a resolucdo de problemas podem trazer aos estudantes
do ensino fundamental e da sua importancia no processo de desenvolvimento
educacional.

Entendemos que nossa pesquisa possa contribuir com uma das finalidades
da educacdo que, de acordo com o 2° artigo da lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB) 9.394/1996 “tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o0 exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho”. (BRASIL, 1996)

Levamos em conta a importancia do aluno e do papel do seu conhecimento
no processo de ensino e aprendizagem. Compreendemos que ele € quem decide
ser ou ndo sujeito de sua aprendizagem. Buscamos entdo, apresentar argumentos
onde o uso dos jogos e da resolucdo de problemas no processo de ensino de
probabilidade mostra-se como metodologias que contribuem com a aprendizagem
dos estudantes.

O presente trabalho esta dividido em cinco capitulos que levardo ao objetivo
final. Apresentamos assim, as indicagbes dos documentos normativos para o ensino
de probabilidade, o ludico como processo de influéncia na aprendizagem, as
contribuicdes do jogo e da resolucdo de problemas para o ensino da matematica.

Em seguida, o processo de resolugcdao de problemas com o uso de jogos e
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apresentaremos como utilizar os jogos matematicos em sala de aula, bem como
trabalhar com o jogo corrida de cavalos para o ensino de probabilidade. Apos,
apresentamos a aplicacdo do jogo corrida de cavalos em uma turma de 9° ano do
Ensino Fundamental e os resultados obtidos na aplicagdo com a turma. Por fim,
apresentaremos se houve ou néo devidas contribuicdes da resolugcéo de problemas
no jogo para a formagao discente mais especificamente em probabilidade.

A pesquisa aconteceu de forma a pensar em uma atividade que levasse o
educando a desenvolver sua aprendizagem, tornando-se sujeito dela. A partir dos

pontos vistos anteriormente colocados, apresentamos nossos objetivos.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

o Investigar as contribuicdes da resolucédo de problemas proposta a partir
do jogo Corrida de Cavalos para o estudo do conceito de probabilidade em uma
turma de 9° ano do Ensino Fundamental.

1.1.2 Objetivos especificos

o Apresentar o processo de ensino sugerido pelos documentos

normativos sobre probabilidade;

o Caracterizar os jogos e a resolucéo de problemas como metodologias
de ensino;
o Desenvolver um trabalho em sala de aula utilizando o jogo corrida de

cavalos para o ensino de probabilidade na perspectiva da resolucdo de problemas;
o Compreender as estratégias utilizadas pelos estudantes no jogo corrida

de cavalos na busca da vitoria.
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2 PROBABILIDADE E JOGOS: ORIENTACOES NORMATIVAS E
PEDAGOGICAS

Neste capitulo apresentamos nossas referéncias tedricas pautadas em
estudos cientificos e documentos normativos para o ensino fundamental -
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (PCN), Parametros
para a Educacdo Béasica do Estado de Pernambuco (PEBPE) e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) neles discutimos sugestdes para a abordagem e o ensino

de probabilidade, como também os caminhos e recursos para este ensino.

2.1 INDICACOES DOS DOCUMENTOS NORMATIVOS PARA O ENSINO DE
PROBABILIDADE

Os documentos normativos tém por finalidade auxiliar o professor em sua
atividade docente em todos os niveis de escolarizacéo, definem objetivos contetudos
e didaticas de ensino. Como o nosso foco de estudos séo os anos finais do ensino
fundamental, abordamos as indicacées dos documentos normativos para o ensino
de probabilidade neste nivel da escolaridade.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei n°
9.394/96, (LDB) “o ensino fundamental obrigatério tem por objetivo a formacéao
basica do cidaddo, mediante o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem,
tendo em vista a aquisicdo de conhecimentos e habilidades” (BRASIL, 1996).

Dessa maneira, as atividades propostas pelos professores devem se
desvincular das aulas estritamente expositivas e se pautar no desenvolvimento do
cidadao ativo e consciente as propostas pedagogicas apresentadas nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino de probabilidade vém de encontro com

a colocacéo da LDB, pois englobam o objetivo de levar o educando a

Identificar os conhecimentos matematicos como meios para
compreender e transformar o mundo a sua volta e perceber o carater
de jogo intelectual, caracteristico da Matematica, como aspecto que
estimula o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas. (BRASIL,
1997, p. 33)
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Nos PCN encontramos o0s conteudos a serem trabalhados no ensino
fundamental divididos em blocos trazendo uma juncdo em que se conectam e se
interligam “ao procurar identificar ndo s6 o0s conceitos, mas também os
procedimentos e as atitudes a serem trabalhados em classe, o que trard certamente
um enriquecimento ao processo de ensino e aprendizagem” (BRASIL. 1997. p. 39).
Os PCN defendem a ideia de que para se fazer mateméatica o contetdo ndo deve
ser levado ao aluno de uma sé maneira, 0 mesmo deve ser explorado de diversas

formas, pois:

Ndo existe um caminho que possa ser identificado como Unico e
melhor para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da
Matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor
construa sua pratica. (BRASIL, 1997, p. 32)

O documento enfatiza o uso de métodos de ensino diversificado como:
resolucdo de problemas, histéria da matematica, tecnologias da informacdo e o0s
jogos. Afirmando que “eles precisam estar integrados a situagbes que levem ao
exercicio da analise e da reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade
matematica” (BRASIL, 1997, p. 19).

Nos PCN, identificamos o conteudo de probabilidade integrado ao bloco de
tratamento da informacdo. Esse documento contribui para o desenvolvimento
intelectual do aluno, na constru¢cdo do pensamento |6gico matematico e aponta as

orientacdes para o ensino de probabilidade que visa:

O aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do
cotidiano sédo de natureza aleatéria e é possivel identificar provaveis
resultados desses acontecimentos. As nogdes de acaso e incerteza,
gue se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na escola,
em situagbes nas quais o0 aluno realiza experimentos e observa
eventos (em espagos equiprovaveis) (BRASIL, 1997, p. 40)

Segundo o0s Parametros Curriculares para a Educacdo Basica de
Pernambuco (PCPBE), “Aprender Matematica vai além de simplesmente acumular
conteudos; mais que isso, o estudante deve ser levado a “fazer” Matematica. Para
isso, diferentes caminhos séo oferecidos ao professor” (PERNAMBUCO, 2012,
p.26).
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As ideias quanto ao conteudo de probabilidade possuem relacbes com os
jogos de azar. Mas, também esta presente em muitas outras situa¢des do cotidiano,
como em analises sobre o clima, nas interpretac6es de informacfes estatisticas,
dentre outros temas. Segundo os PEBPE o conteudo de probabilidade € essencial e
sua construgdo, “deve apoiar-se em situagcbes elaboradas de tal forma que o
estudante possa experimentar e realizar simulagdes” (PERNAMBUCO, 2012, p. 98).

Os PEBPE ressaltam que “o estudante podera estabelecer o modelo
mateméatico que permite determinar a probabilidade de ocorréncia de um evento”
(PERNAMBUCO, 2012, p. 98), no 9° ano do Ensino Fundamental “discutir algumas
caracteristicas e limitacbes de uma amostra de dados”. (PERNAMBUCO, 2012, p.
101).

Por fim, os PEBPE apresentam como metodologias de ensino dos contetdos
de Matematica, inclusive os de probabilidades, a resolucdo de problemas, os jogos
matematicos, a modelagem matematica e o uso de tecnologias, “defendendo o
ponto de vista de que os jogos devem ser encarados como situacdes-problema a
partir das quais podem ser tratados conceitos e relacbes matematicas relevantes
para o ensino basico ” (PERNAMBUCO, 2012, p. 35).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) segue as mesmas ideias
presentes nos parametros atados anteriormente, sobre a finalidade da educacao
matematica no ensino fundamental. Ela apresenta orientacdes para as atividades

gue devem ser propostas em sala de aula e argumenta que o ensino:

Esta intrinsecamente relacionada a apreensdo de significados dos
objetos matematicos. Esses significados resultam das conexdes que
os alunos estabelecem entre os objetos e seu cotidiano, entre eles e
os diferentes temas matematicos e, por fim, entre eles e os demais
componentes curriculares. Nessa fase, precisa ser destacada a
importancia da comunicacdo em linguagem matematica com o uso
da linguagem simbdlica, da representagdo e da argumentacao
(BRASIL, 2017, p. 296).

A BNCC defende o uso de metodologias diferenciadas no ensino de
matematica com materiais como “malhas quadriculadas, &bacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica” (BRASIL,
2017, p. 296). Para propor aos estudantes um contexto significativo ao aprender e

ensinar a matematica, “esses recursos e materiais precisam estar integrados a
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situagdes que propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizagdo e a

formalizagdo dos conceitos matematicos” (BRASIL, 2017, p. 296).

No entanto, € necessario que eles desenvolvam a capacidade de
abstrair o contexto, apreendendo relagdes e significados, para aplica-
los em outros contextos. Para favorecer essa abstracdo, é importante
gue os alunos reelaborem os problemas propostos ap6s os terem
resolvido (BRASIL, 2017, p. 297).

A BNCC tem como obijetivo reduzir as desigualdades educacionais no pais
contribuir para o alinhamento de politicas e acdes referentes a formacdo de
professores, elaboracdo de conteudo e as avaliagdes externas sobre a educacéo,
feitas por 6rgados governamentais, além da oferta de infraestrutura adequada para o
pleno desenvolvimento da educacédo (BRASIL, 2017). Desse modo, apresenta
diversos quadros com o0s objetivos de conhecimento (conceitos) e habilidades
(praticas) que devem ser desenvolvidas no estudo dos conteudos.

Quanto a probabilidade no Ensino Fundamental o documento ressalta que
devem ser desenvolvidas situagcbes de ensino que visam como competéncia
relacionadas a andlise de possibilidades (combinatéria) e probabilidade, como a
“andlise de probabilidade de eventos aleatérios: eventos dependentes e
independentes” (BRASIL, 2017, p.316). No Ensino Fundamental as habilidades
relacionadas a analise de possibilidades (combinatéria) e probabilidade deve ser
voltada para “Reconhecer, em experimentos aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos” (BRASIL,
2017, p. 317).

A partir das andlises feitas nos documentos normativos podemos observar
nao s6 a importancia de se trabalhar o conteido de probabilidade na formacédo do
cidaddo critico como também de diversificar a forma de ensinar visando uma
aprendizagem significativa, j& que uma das atribuicdes dos documentos normativos
€ a reflexdo sobre a pratica pedagogica, tendo em vista uma coeréncia entre a
metodologia e o0s objetivos propostos.

Os documentos nos auxiliam na selecdo das metodologias que podemos
seguir para que, ao desenvolver a proposta de trabalho, possamos fazer com que o
estudante possa analisar criticamente e relacionar a metodologia ao pensamento

matematico e ao seu desenvolvimento social.
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Diante do que nos propomos, consideramos importante acrescentar estudos
consideracdoes a respeito do conceito resolucdo de problemas nos jogos e o
conteudo de probabilidade. Assim, apresentamos algumas concepc¢des sobre o uso
dos jogos a resolugéo de problema e a familiaridade destas metodologias presentes

em algumas pesquisas.

2.2 O LUDICO, A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E O JOGO: ALGUMAS
CONSIDERACOES.

O uso do ludico, do jogo e da resolucao de problemas no processo de ensino
de Matematica foi alvo de estudo de muitos pesquisadores em Educacao
Matematica. O fato de muitas pesquisas terem sido desenvolvidas nao significa que
os trabalhos em sala de aula sejam realizados nesta perspectiva, principalmente nos
anos finais do Ensino Fundamental. Dessa forma, buscamos resgatar estudos, pois
pensamos que eles possam contribuir com a formac&o dos estudantes do curso de
licenciatura em Matematica e os professores que atuam na Educacéo Basica.

Com relacéo a tematica o ensino de Matematica com atividade ludica, o artigo
“A utilizacdo do ludico como ferramenta de motivacdo no processo de aprendizagem
da matematica”’, de Santos e Nobrega (2015) traz reflexdes interessantes, uma vez
gue os educadores declaram a necessidade e a importancia do uso do ludico para
uma maior aproximacado entre a Matematica e construcdo do conhecimento no
espaco escolar. Segundo os autores, “a atividade Iudica na escola faz com que as
chances de aprendizagem na matematica aumentem, concretizando-se de forma
prazerosa’ (SANTOS; NOBREGA, 2015, p. 3).

O uso de jogos matematicos € defendido na dissertacdo de mestrado de
Regina Célia Grando, que tem como titulo “O jogo suas possibilidades
metodolégicas no processo ensino-aprendizagem da matematica’, (GRANDO,
1995). Nele a autora faz uso de pesquisa bibliografica com o objetivo de resgatar os
valores metodoldgicos dos jogos e constata que “0 jogo guarda em sua natureza
aspectos extremamente uteis ao ensino de uma maneira geral” (GRANDO, 1995, p.
67).

A resolucéo de problemas € destacada por Soares e Pinto (2001) no trabalho
“Metodologia da Resolucédo de Problemas”. As autoras demonstram a importancia e

o papel do professor na aplicagdo desta metodologia como também, os cuidados



20

que devem ter, como: “fazer com que os alunos se tornem pessoas capazes de
enfrentar situagdes diferentes dentro de conceitos diversificados” (SOARES; PINTO,
2001, p. 1) e “ndo apenas ensinar a resolver problemas, mas incentivar que o aluno
também proponha situagdes problema, partindo da realidade que o cerca”
(SOARES; PINTO, 2001, p. 2).

Os estudos de Beatriz D"Ambroésio (1989) apresenta metodologias para
ensinar matematica. Dentre as metodologias, a autora reconhece a resolucdo de
problemas e os jogos como “propostas que colocam os alunos como centro do
processo educacional, enfatizando o aluno como um ser ativo no processo de
construgéo do seu conhecimento” (D’ AMBROSIO, 1989, p. 16).

Segundo Viana (2002), € importante estudar por meio da perspectiva da
resolugao de problemas, pois “é uma pratica que o matematico profissional adota em
seu dia-a-dia” (VIANA, 2002, p. 3). Esse fato, pode aproximar o estudante da
atividade de um profissional.

No contexto especifico da relacdo dos jogos matematicos e a resolucao de
problemas, os estudos de Manoel Oriosvaldo de Moura apresentam semelhancas
entre a resolucdo de problemas e o0 jogo. Segundo Moura (1992), a semelhanca

pode ser identificada a partir de sua definicao:

Na definicAo de jogo e problema podemos detectar a primeira
semelhanca, encontrada no sujeito que executa a acdo. Para ele, s6
havera jogo se nele se instalar a vontade de jogar, se ele entrar na
brincadeira. Da mesma forma, o problema s6 é problema se o
individuo se sentir desestruturado (psicologicamente); o problema so6
€ problema se ele é do individuo (MOURA, 1992, p.50).

Souza; Costa e Azerédo (2016) também defende as contribuicdes dos jogos e
resolucdo de problemas para o ensino de Matematica, uma vez que, “0 jogo
matematico aliado a resolucéo de problemas, além de fazer com que o aluno sinta
gosto pela disciplina, favorece a aprendizagem na area da matematica” (SOUZA;
COSTA; AZEREDO, 2016, p. 1).

Em consonancia com os estudos anteriores, Cabral (2006) e Lana (2010)
utilizaram os jogos como metodologia de ensino em seus estudos, visando uma
aprendizagem com mais sentido. Os estudos indicaram que proporcionam aos

educandos condi¢cbes para que se fagam sujeitos de sua aprendizagem e que o0
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professor seja apenas um mediador que contribui para o desenvolvimento da sua

autonomia.

2.3 0 JOGO E SUA INFLUENCIA LUDICA NA APRENDIZAGEM

E comum ouvir reclamacgdes acerca das aulas de matematica por parte dos
educandos que ndo conseguem reconhecer na sala de aula a importancia dessa
disciplina para o seu dia a dia. Mas, ndo adianta simplesmente identificar o problema
das aulas, a maior parte esta relacionado as aulas expositivas, precisamos buscar
formas para solucionar essa problematica. “Nao basta que o professor tenha
dominio do conteudo a ser ensinado, torna-se essencial a utilizacdo de recursos
didaticos ludicos” (SANTOS; NOBREGA, 2015, p. 1)

O ludico é considerado uma forma de proporcionar prazer, pois envolve o
imaginario e a criatividade nas varias formas de brinquedos, brincadeiras e jogos.
“O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”, acredita-se
gue é uma forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, através de jogos,
musica e danga” (SANTOS; NOBREGA, 2015, p. 4).

Os jogos sao importantes na formacao do carater do individuo, pois “esta na
génese do pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de
experimentar, de criar e de transformar o mundo” (SILVA; SILVA; SANTOS, 2014, p.
3). Os professores podem utilizar os jogos para facilitar as relacées dos estudantes
com 0s conceitos matematicos de maneira significativa em que o estudante construa
0 seu conhecimento sendo sujeito de sua aprendizagem. Porém, o uso dessa
metodologia ndo é uma tarefa facil € preciso um bom planejamento para sua

aplicacdo como também um tempo que muitas vezes o professor néo dispde.

Percebemos que algumas limitagdes podem impedir que o professor
utilize os jogos nas aulas, séo elas: o cumprimento do livro didatico,
pois muitas das vezes o professor € pressionado a ministrar todo o
conteudo nele proposto, a concepgéo dos professores sobre o que é
aprender matematica, a falta de tempo para preparar o0s jogos, dentre
outras. (ANDRADE et al, 2016, p. 6)

Jogar é uma atividade estimulante, faz com que o sujeito tome decisGes

planejadas, no entanto, o estimulo que cada pessoa recebe durante um jogo é

diferente, mas todos tém o mesmo propdsito que € deixar o adversario sem opgao
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de jogadas. Com os jogos educacionais ndo € diferente, sua utilizagdo “é capaz de
criar situacdes que permitem ao aluno desenvolver métodos de resolugcdo de
problemas, estimulando a sua criatividade e participacdo, que consequentemente
diminuem dificuldades e duvidas” (CARVALHO et al, 2016, p. 1). O ludico pode
trazer uma nova forma de “ver” a matemética, tanto no olhar do professor, como no
do aluno, que de maneira mais facil conseguira assimilar o conteudo didatico a sua
realidade. Nesta perspectiva o papel do professor é levar os educandos a atingirem
0s objetivos propostos por ele.

Cabe ao professor planejar, organizar e controlar as atividades de
ensino utilizando esses recursos a fim de criar as condicbes ideais
para que os alunos dominem os conteudos, desenvolvam a iniciativa,
a curiosidade cientifica, a atencdo, disciplina, interesse, a
independéncia e a criatividade. (FALKEMBACH, 2008, p. 7)

Os desafios presentes nos jogos proporcionam ideias e hipoteses originais
sobre o que o aluno busca desvenda para solucionar os seus obstaculos,
construindo assim, seu préprio conhecimento. Segundo Vygostsy (1989, apud
SILVA; SILVA; SANTOS, 2014, p. 4) “O conhecimento nao se constitui em cépia de
realidade, mas sim fruto de um intenso trabalho de criacdo, significacdo e
ressignificagdo”. O jogo tem esse papel, pois 0 jogador cria suas estratégias, as

testas e reformula suas ideias.

Quando se propbe a utilizacdo de jogos no contexto educacional de
ensino-aprendizagem, muitas sao as finalidades que se quer atingir.
Entre elas destacam-se: a fixagdo de conceito, a motivacdo, a
construcdo de conceitos, aprender a trabalhar em grupo, propiciando
solidariedade entre os alunos, estimular a raciocinar, desenvolver o
senso critico, a disposicdo para aprender e descobrir coisas novas,
além do desenvolvimento da cidadania. (GRANDO, 1995, p. 86-87).

O Iudico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando-o buscar agir
corretamente em determinadas situacdes, estimula a autoaprendizagem e desperta
a curiosidade, pois incorporam a fantasia e o desafio. A atividade ludica pode
transformar contetdos complicados em atividades concretas, aumentando assim, as
chances de uma aprendizagem prazerosa. Dai estimasse a importancia da pesquisa
para uma compreensdo diferenciada da atividade ludica e uma aplicacdo da

metodologia de maneira significativa.
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Os jogos pedagdgicos, nesta tendéncia, seriam mais valorizados que
0s materiais concretos. Eles podem vir no inicio de um novo
conteddo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no
final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforcar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades (FIORENTINI; MIORIM,
1990, p. 3).

De modo que o jogo se torna uma atividade de preparagdo para a vida
cotidiana “o seu uso, como recurso didatico, favorece a aprendizagem na medida em
que sdo mobilizadas as operacdes cognitivas no ato de jogar” (ANDRADE et al,
2016, p. 1). Desenvolvendo assim memoria, atencéo, percepcao, aprendizagem e a

consciéncia no individuo que esta jogando.

O jogo matematico como recurso didatico favorece ao educando e ao
educador potencializa¢gbes de aprendizado, assim sendo, seu uso em
sala de aula propicia melhor abstragdo de alguns conceitos
trabalhados em aula. Percebe-se um envolvimento mais motivador
tanto pelo professor quanto pelo aluno, além disso, os jogos usados
para fins didaticos fortalecem a relacdo entre ambos, promovendo
assim uma aprendizagem significativa (ANDRADE et al, 2016, p. 1)

De qualquer forma, seja qual for a metodologia escolhida, a aplicacdo de um
contetdo deve sempre vir acompanhado do planejamento de execucdo para que 0S
educandos possam compreender o verdadeiro significado da aula, para que se torne
realmente uma atividade significativa e desperte o interesse e a participacdo de seus
alunos, em todos os conteudos propostos. Mas, é preciso compreender que a
metodologia pode apresentar as vantagens e desvantagens, no caso dos jogos sao

as seguintes.

Figura 1 — Vantagens e Desvantagem no uso de jogos



VANTAGENS

DESVANTAGENS

fixagio de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno,
introdugiio e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensdo,
desenvolvimento de estratégias de
resolucio de problemas (desafio dos
JOROS),

aprender a tomar decisdes e saber avalia-

las,
significacio para conceitos
aparentemente incompreensiveis,

propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade),

0 Jogo requer a participacio ativa do
aluno na construgio do seu proprio
conhecimento,

0 jogo favorece a socializacio entre os
alunos e a conscientizagio do trabalho em
equipe,

a utilizagdo dos jogos € um fator de
motivagio para os alunos,

dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participaciio, da competicio
"sadia", da observacio, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do

razer em aprender

. quando os jogos sdo mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um cariter
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice” em sala de aula Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
Jogo, sem saber porque jogam,

o tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
nio estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros conteidos pela falta de
tempo,

as falsas concepcdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos. [Entdio as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
tambeém sem sentido algum para o aluno,

a perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia  constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo,

a coergiio do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destréi a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo

Fonte: Grando (1995, p.109)

Assim, buscar-se eliminar

quaisquer
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vestigios de vulgarizacdo da

metodologia, buscando no jogo a possibilidade do exercicio da criatividade humana
e nao apenas uma maneira de se torna o melhor, mas de aprender a desenvolver
sempre novas estratégias, perceber o conhecimento como mutavel e sempre
necessario aperfeicoa-lo segundo Grando (1995, p.67) “nota-se que o jogo guarda
em sua natureza aspectos extremamente uteis ao ensino de uma maneira geral”.

A nosso ver, o estudo apresentado sobre o jogo e sua influéncia ludica na
aprendizagem nos proporciona melhor compreensdo do uso desta metodologia em
sala de aula como o papel de cada sujeito na busca de alcancar seu objetivo, sua
concepcao conceitual. No proximo capitulo apresentaremos algumas questfes
relacionadas a resolucdo de problemas e aos cenarios de investigacdo e
aprendizagem que subsidiam metodologicamente as acdes realizadas em sala de

aula.
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2.4 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS MATEMATICOS

Um problema é algo que nos instiga preocupacédo e investigacao, criacdo de
estratégia para o soluciona-lo. No cotidiano sempre nos deparamos com problemas
0s quais buscamos formas para resolvé-los. Com os problemas matematicos néo é
diferente, pois a principio também ndo sabemos como soluciona-lo, mas buscamos,

criamos estratégias, e verificamos se esta correta ou nao.

A resolucéo, de problemas é encarada como uma metodologia de
ensino em que o professor propde ao aluno situacdes problemas
caracterizadas por investigacdo e exploragdo de novos conceitos.
Essa proposta, mais atual, visa a construgdo de conceitos
matematicos pelo aluno através de situagfes que estimulam a sua
curiosidade matematica. Através de suas experiéncias com
problemas de naturezas diferentes o aluno interpreta o fendmeno
matematico e procura explica-lo dentro de sua concepcdo da
matematica envolvida. O processo de formalizacdo é lento e surge
da necessidade de uma nova forma de comunicagdo pelo aluno.
Nesse processo 0 aluno envolve-se com o "fazer" matematica no
sentido de criar hipdteses e conjecturas e investiga-los a partir da
situac&do problema proposta (D’AMBROSIO, 1989, p. 3).

Um problema € muito diferente de um exercicio, pois o0 exercicio € a aplicacéo
de algo que ja conhecemos, pode até instigar alguma duvida, mas nunca um
desafio. Mas, “um sujeito esta diante de um problema quando se confronta com uma
guestdo a qual ndo sabe dar resposta ou quando esta diante de uma situacdo que
nao sabe resolver usando os conhecimentos de que ja dispde” (VIANNA. 2002. p. 2)

Na sala de aula € comum o exercicio aparecer depois de um conteudo, mas o
verdadeiro problema deve surgir antes do conteudo, ja que é a partir dele que se
desenvolve o contetddo. Os exercicios “sao resolvidos pela aplicagao direta de um
ou mais algoritmos anteriormente aprendidos. Ndo exigem estratégias para a sua
solugdo” (SOARES; PINTO, 2001, p. 4).

Para os alunos o problema é impulsionador, € um desafio, pois a partir dele o
estudante pode criar estratégias, testa-las e mesmo que ndo tenha éxito, muitas
vezes ele tenta novamente. Assim, ele desenvolve suas estratégias e seu
conhecimento até chegar a uma solucdo que seja valida.

A primeira etapa para resolver problemas é compreendé-lo “apdés a

compreensao do problema, urge a elaboracdo de um plano que permita a sua
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resolucdo, isto é, quais os procedimentos que deverdo ser utilizados para que seja
alcangada a meta final” (SOARES; PINTO, 2001, p. 2)

Mas, a importancia do problema ndo esta na resposta certa, esta na trajetoria
para se chegar a ela, pois € no caminho que o discente desenvolve as habilidades
matematicas. A partir das descobertas do melhor caminho, muitas vezes o aluno é
capaz de generaliza-lo, compreender que a partir do caminho escolhido ele pode
resolver outras questdes semelhantes. Para aplicar problemas em sala de aula além
de estimular o estudante no desenvolvimento de estratégias o professor “deve criar
um ambiente de cooperacgéo, de busca, de exploracéo e descoberta, deixando claro
gue 0 mais importante € o processo e ndo 0 tempo gasto para resolvé-lo ou a
resposta final” (SOARES; PINTO, 2001, p. 7). O uso desta metodologia vai auxiliar o

docente e os alunos durante as aulas, pois

Se durante a vida escolar forem dadas oportunidades ao aluno de se
envolver com diferentes situacdes-problema, quando adulto agira
com inteligéncia e naturalidade ao ter que enfrentar seus problemas
da vida diaria, sejam eles de ordem econbmica, politica e social
(SOARES; PINTO, 2001, p. 6).

Para o professor aplicar essa metodologia ele pode compreender que “seu
papel sera de incentivador, facilitador, mediador das ideias apresentadas pelos
alunos, de modo que estas sejam produtivas, levando os alunos a pensarem e a
gerarem seus proprios conhecimentos” (SOARES; PINTO, 2001, p. 7). Para ter um
maior aproveitamento desta metodologia é fundamental que o professor siga alguns
passos no qual o educando “deve participar ativamente compartilhando resultados,
analisando reflexdes e respostas, enfim aprendendo a aprender’ (SOARES; PINTO,

2001, p.8). Esses passos podem ser observados nos quadros a seguir:

Quadro 1 — Atitudes do Professor

Dado um problema para ser resolvido em grupo ou individualmente, é importante
que o professor:

o Permita a leitura e a compreensdo do mesmo;

o Proporcione a discussao entre os alunos para que todos entendam o que se busca no
problema- Propicie a verbalizacéo;

o N&o responda diretamente as perguntas feitas durante o trabalho e sim incentive-o0s

com novos questionamentos, ideias e dicas;
Fonte: Soares; Pinto (2001)
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Quadro 2 — Cuidados que os Professores devem ter:

Longas listas de problemas sdo desmotivadoras, assim como constantes fracassos e repeti¢des
sdo frustrantes. Para evitar essas atitudes convém:

. Apresentar poucos problemas com graduacdo de dificuldades e aplicacdo de
diferentes estratégias.

. A linguagem deve ser simples evitando a ndo compreensao do problema.

. Permitir o uso de materiais concretos.

. Evitar valorizar a resposta e sim todo o processo para determina-la.

. Incentivar as descobertas do aluno, a diversidade de estratégias utilizadas, a

exposicao de dificuldades, a analise e verificacdo da solugdo, a criacdo de novos problemas e
a identificacdo do erro, para que através dele possa compreender melhor o que deveria ter
sido feito.

Fonte: Soares; Pinto (2001)

E indiscutivel a importancia da pesquisa sobre a resolu¢do de problemas.
‘Investigacbes como essas contribuem para contornarmos as dificuldades
enfrentadas por professores e alunos, em sala de aula, diante do ensino e da
aprendizagem” (SANTOS, 2010, p. 22)

A pratica levada a sala de aula com interesse em minimizar as dificuldades
dos alunos depende sempre das experiéncias que o professor tem a respeito das
metodologias. Segundo Grando (1995, p. 133) h4 um aumento no “interesse dos
professores por palestras, minicursos e grupos de trabalho que discutem formas

praticas alternativas de ensino da matematica”.

Todo esse processo, que envolve, dentre outros fatores, a
preparacdo do ambiente e do material, a adequacdo ao tempo e ao
tema a ser desenvolvido, a preocupa¢do com a manutencdo da
ludicidade e do desafio no processo de jogo, o nivel de verbalizacdo
a ser estabelecido durante a discursdo matematica, o
desenvolvimento de estratégias e as suas formas de explicitagéo e a
minima interferéncia do professor na acdo do jogo, faz parte do
desencadeamento metodoldgico estabelecido pelo professor, ja que,
reflete diretamente sobre essa acéo, as concepgdes, os valores e as
crencas que o professor atribui ao trabalho. (GRANDO. 1995. p.133)

De forma semelhante Soares e Pinto (2001, p. 1) afirmam que “é preciso fazer
com que os alunos se tornem pessoas capazes de enfrentar situacdes diferentes
dentro de contextos diversificados, que fagcam com que eles busquem aprender
novos conhecimentos e habilidades”. Entdo, € importante que o professore reflita
guando prepara suas aulas, pois para atender aos diferentes educandos presentes
em sala, uma unica metodologia pode néo ser suficiente para atingir a todos. Os

jogos e a resolucdo de problema juntos sdo “uma estratégia de ensino que esta
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diretamente associada ao desejo, que tem o professor, de apresentar novas ideias
mateméaticas com significado” (VIANNA, 2002, p. 3).

Segundo Fiorentini e Miorim (1990, p. 3) o uso da resolugédo de problemas
nos jogos pode contribuir com a pratica docente ja que “eles podem vir no inicio de
um novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final
com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e
habilidades”. De qualquer forma é importante que o professor tenha conhecimento
sobre as habilidades necesséarias ao utilizar tal metodologia e possa estimular os
jovens a de fato aprenderem a aprender.

No seguinte capitulo apresentaremos algumas relacbes do jogo e da
resolucdo de problemas e aos cenarios de investigacdo e aprendizagem que
subsidiam metodologicamente as acdes realizadas em sala de aula para que ambas

metodologias se facam validas em sala de aula.

2.5 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E OS JOGOS: CONTRIBUICOES PARA O
ENSINO DE MATEMATICA

A sala de aula é o lugar onde os estudantes aprendem conceitos e atitudes
gue levaram para a vida, entdo, como professores devemos apresentar em todas as
etapas escolares as mais diversas situacfes aos nossos alunos para que eles
desenvolvam também, diversas estratégias de solucdes. Segundo Soares e Pinto
(2001, p.1) “E preciso fazer com que os alunos se tornem pessoas capazes de
enfrentar situacGes diferentes dentro de contextos diversificados, que facam com

gue eles busquem aprender novos conhecimentos e habilidades”.

O mais interessante de todas essas propostas é o fato de que elas
se complementam. E dificil, num trabalho escolar, desenvolver a
matematica de forma rica para todos os alunos se enfatizarmos
apenas uma linha metodoldgica Unica. A melhoria do ensino de
matematica envolve, assim, um processo de diversificacdo
metodoldgica, porém, tendo uma coeréncia no que se refere a
fundamentagdo psicolégica das diversas linhas abordadas.
(D°AMBROSIO. 1989. p.5-6)

Os jogos sdo meios para a promog¢éo de habilidades e competéncias que ao
serem generalizados se assemelham as habilidades utilizadas para solucionar um

problema, visto que, a atencdo no jogo deve ser voltada as regras de acordo com a



29

situacdo, pensar de forma criativa, escolher o melhor movimento dentre as
estratégias qual melhor se encaixa para resolver o problema proposto e alcancar a

vitéria no jogo.

O jogo como estratégia de ensino, pode representa uma forma
alternativa de ensino-aprendizagem da matematica no contexto da
metodologia de resolucdo de problemas, gerando situacOes
problemas para o aluno e desencadeando sua aprendizagem, sendo
que, dessa forma, se resgata a ludicidade do processo de solucdo de
um problema. (GRANDO. 1995. p.118)

Na perspectiva de envolver o aluno em problemas que o leve a situacdes
cotidianas e importante destacar que “no processo de solugdo o aluno deve

promover rupturas: organizar o velho para descobrir o novo” (MOURA, 1992. p.5).

O material ou o0 jogo pode ser fundamental para que isto ocorra.
Neste sentido, o material mais adequado, nem sempre, sera o
visualmente mais bonito e nem o ja construido. Muitas vezes,
durante a construcdo de um material o aluno tem a oportunidade de
aprender matematica de forma mais efetiva. Em outros momentos, o
mais importante ndo serd o material, mas sim, a discussao e
resolucéo de uma situacao problema ligada ao contexto do aluno, ou
ainda, a discussdo e utilizacdo de um raciocinio mais abstrato.
(FIORENTINI; MIORIM, 1990. p.4)

Sendo assim, ao utilizar esta metodologia, para a abordagem de um
contetdo, atendemos as expectativas da maioria dos estudantes e também, os
possibilitamos utilizar estratégias diversificadas para resolucéo das atividades a eles
propostas. Cada um pode analisar o problema do jogo na sua perspectiva, ao
mesmo tempo que buscam alcancar 0 mesmo objetivo.

As metodologias apresentadas, segundo Moura (1992) apresentam algumas

semelhancas e também, diferencas, as quais podemos observar nas tabelas 1 e 2.

Quadro 3 — Semelhanca entre Jogo e Resolucao de Problemas

Semelhancas Jogos Resolucédo de Problemas

Fases Jogo desencadeador Problema desencadeador
Reinvencéo do jogo Construgéo do conceito
Descoberta de estruturas Aplicacdo do conceito

Etapas Compreenséao do jogo Compreenséao do problema
Estabelecimento de estratégia Estabelecimento de um plano
Execucao das jogadas Execucéo do plano
Avaliacao do jogo Retrospecto
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Fonte: Moura (1992)

Podemos observar que o0 jogo e a resolucdo de problemas apresentam
diversas semelhancas no decorrer de suas atividades, possuem em sua primeira
fase elementos desencadeadores de uma aprendizagem e tem as mesmas etapas,
pois, tanto no jogo quanto na resolucdo de problemas o sujeito parte da
compreensao do jogo ou problema para a estratégia, execucdo e por fim faz as
consideracoes a respeito do caminho tomado se foi valido ou deve ser corrigido.

Quadro 4 — Diferenca entre Jogo e Resolucéo de Problema

Diferencas | Jogos Resolucao de Problemas
Contetdo Predominantemente coletivo Predominantemente individual
Predomina pouca interacdo Predomina muita interacdo
Regas descobertas individualmente Regas descobertas coletivamente
Contetdo de ensino Brincadeira

Fonte: Moura (1992)

Dessa forma podemos verificar que as diferencas entre a utilizacdo do jogo e
da resolucéo de problema esta no contexto da abordagem mais conceitual a respeito
do que se vai estudar do conteudo. Pois 0 jogo embora seja uma atividade coletiva a
definicdo de estratégias e as decisbes para jogar e alcancar as regras sao feitas
individualmente pois cada jogador tem o propdsito de vencer 0 jogo primeiro
enquanto que a resolucdo de problema e uma iniciativa individual ja que o que é
problema para um néo € problema para o outro ele tem seu percurso coletivo ja que
nao ha uma competitividade explicita.

Usar essas as metodologias “jogo” e “resolucao de problemas” em aula “é dar
um sentido humano ao jogo, a resolucéo de problemas e, sendo assim, a Educacéo
Matematica” (MOURA, 1992. p.8). Pois, o educando poderd compreender e
acompanhar o processo de construcdo de cada novo conceito. Dessa forma, a
matematica vai ter mais significado e o conhecimento com maior compreenséo, uma
vez que impulsionam o educando como sujeito de seu aprendizado, pois aprende
com suas acdes durante as atividades.

Grando (1995) em sua dissertacdo de mestrado, descreve uma atividade
com uso de jogos que desenvolveu com quatro turmas da oitava série sobre o tema

MERCOSUL, nesse projeto os alunos deveriam criar e desenvolver um jogo.
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O objetivo da acdo proposta erra de propiciar aos alunos um contexto
favoravel a aprendizagem, valorizando, dentre outros aspectos, 0
desenvolvimento da criatividade, a responsabilidade e a autonomia
na execucdo de um projeto, a coeréncia no processo que envolveu
desde a elaboracao de um plano de agdo até a sua concretizacéo, a
importéancia e as particularidades relativas ao desenvolvimento de um
trabalho em equipe, o raciocinio abstrato a partir da analise previa
das possibilidades e execucdes presentes no jogo, a explicitacdo
deste raciocinio por meio do processo de didlogo-acdo
desencadeado entre os membros da equipe e entre professor e
aluno e por meio da redacdo das regras, e, finalmente, o
autoconhecimento do aluno pelas constatacfes relativa as suas
habilidades. Além disso, priorizou-se a exploracdo intuitiva de
conceitos mateméticos inerentes a ag¢do do jogo. (GRANDO.1995.
p.136) Grifo do autor.

Em cada etapa apresentada a autora busca evidenciar todos os objetivos que
foram propostos, descrever as conclusdes acerca da metodologia e realizacdo das
atividades propostas e conclui que “o resultado da acdo, como um todo,
surpreendeu também aos alunos pela demonstracdo das capacidades apresentadas
no desencadeamento do processo de resolugédo do problema” (GRANDO. 1995. p.
151). Enfim, numa perspectiva motivadora, comum entre 0s sujeitos, através da
disputa eles aprendem. Outra autora que também apresenta uma atividade sobre a

metodologia dos jogos e a resolucéo de problemas é Lana (2010) e considera

O jogo, como estratégia de ensino, pode representar uma forma
alternativa de ensino-aprendizagem da matematica no contexto da
metodologia de resolucdo de problemas, gerando situacbes-
problemas para o aluno e desencadeando sua aprendizagem. Dessa
forma se resgata a ludicidade no processo de solugdo de um
problema, o que se mostra muito importante para os alunos. (LANA.
2010. p.133).

Lana (2010) desenvolveu em uma turma de escola publica regular alguns
jogos e atividades ladicas visando a aprendizagem de conceitos matematicos,
melhora o desempenho escolar e a autoconfianca. Os jogos escolhidos foram: soma
onze, dez ndo pode, esc6, uno, laranjeira, pescaria e supermercado. Os resultados
alcancados por Lana (2010) mostraram que houve aprendizagem de conceitos de
matematica em todos o0s cinco alunos que participaram da pesquisa, ainda que em
proporcdes diferentes, mas os maiores ganhos foram de natureza emocional e

social.
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Buscamos no decorrer deste capitulo apresentar questdes que escolhemos
para constituicdo da nossa investigacdo, assim serviram de alicerce para as préticas
pedagdgicas que realizamos em sala de aula. As pesquisas realizadas apontam
informagBes importantes, que contribuiram para a pesquisa em sala de aula.
Sabemos que as autoras dedicaram um tempo antes da aplicacdo dos projetos para
avaliar quais as dificuldades dos alunos em relagdo aos conteidos matematicos, em
seguida pensaram em atividades para suprir essas dificuldades que se evidenciaram
na aplicacdo do conteldo matematico, mas com a apropriacao dos conceitos desses
conteudos e foi dessa forma que escolhemos o uso da resolugdo de problemas
presente nos jogos.

Conforme o exposto, a proposta que apresentamos esta em sincronia e
contribui com a inclusdo social, pois acreditamos que a probabilidade possibilita a

formacao do pensamento critico.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo apresentamos o percurso metodolégico da pesquisa que se
caracterizou pela aplicacdo de uma proposta pedagogica baseada na perspectiva da
resolucdo de problemas e do jogo Corrida de cavalos como desencadeadoras da
aprendizagem do conceito de probabilidade para alunos do 9° ano do Ensino

Fundamental.

3.1 ASPECTOS METODOLOGICOS

Essa pesquisa, de cunho qualitativo, se caracteriza também como um estudo
de caso, 0s sujeitos envolvidos séo estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola do agreste pernambucano. Eles foram observados em sua relagdo com
0 jogo e a aprendizagem de Matematica, no qual a pesquisadora também se
envolveu, propondo atividades e interagindo com os alunos. A pesquisa propds uma
intervencdo metodoldgica baseada na valorizacdo da acdo e da experiéncia como
momento de construgcdo de conhecimento, por meio de reflexdes, analises,
problematizacdes e a valorizacdo dos conhecimentos apresentados nas solucdes
gue os alunos encontram em jogo.

Dentre as caracteristicas da abordagem da pesquisa, seguimos 0S percursos
metodoldgicos com os aspectos propostos por Fontelles et al. (2009) que define que
a pesquisa de campo corresponde a observacao, coleta, analise e interpretacdo de
fatos e fenbmenos que ocorrem dentro de seus ambientes naturais de vivéncia, no
Nosso caso, a sala de aula. Para o autor, “coletar dados que Ihe permitam responder
aos problemas relacionados a grupos, comunidades ou instituicdes com o objetivo
de compreender os mais diferentes aspectos de uma determinada realidade”
(FONTELLES et al, 2009, p. 7).

Numa abordagem qualitativa “mediante descri¢cdes, interpretacdes e
comparacdes, sem considerar 0s seus aspectos numeéricos em termos de regras
matematicas e estatisticas” (FONTELLES et al. 2009. p. 6) o pesquisador necessita
de instrumentos de coleta de dados. Assim, os dados desta pesquisa foram
produzidos a partir dos seguintes instrumentos:

e  Questionario de sondagem;
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e Registros escrito do jogo produzido pelos grupos de alunos em folha
impressa;

e Diario de campo da pesquisadora.

Seguimos a sistematizacdo proposta por Grando (2000) considerando a
realizacdo das atividades de intervencdo com jogos em situacdes de sala de aula.
Nesses momentos, entende-se que no jogo e pelo jogo o aluno possa construir
conceitos matematicos, dependendo do tipo de intervencao a que serd submetido.

Organizamos a experiéncia de pesquisa em dois momentos, a primeira
intervencédo, que nao foi finalizada e a segunda, que concluimos e apresentamos 0s

dados coletados neste trabalho. No préximo topico descrevemos tais momentos.

3.2 DESCREVENDO O CONTEXTO E O DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A escola, na qual a pesquisa foi realizada é uma escola municipal de ensino
regular constituida por 11 salas de aulas com classes de Educacéao Infantil e Ensino
Fundamental no periodo diurno. Atende 412 alunos, sendo 48 na Educacéao Infantil;
196 nos anos iniciais do Ensino Fundamental e 168 nos anos finais do Ensino
Fundamental. A proximidade da escola com a moradia do pesquisador foi fator
decisivo para a escolha, uma vez que transporte intermunicipal € dificil no municipio
onde a pesquisa foi realizada.

A escola e os estudantes sdo muitas vezes jugados pelo histérico do bairro
em que estao inseridos. Os alunos refletem na escola suas vivéncias marcadas pela
violéncia e pela vida dificil. De certo modo, sdo marginalizados pela sociedade, uma
vez que o bairro apresenta infraestrutura precéria, abriga moradores de baixa renda
e com histérico de violéncia e marginalizacdo. Este estigma faz com que a
autoestima dos alunos seja baixa.

Os sujeitos envolvidos na pesquisa sdo 24 estudantes do 9° ano do ensino
Fundamental, sendo 13 meninas e 11 meninos com idades de 13 a 17 anos. A
principio eles responderam individualmente um questionario, presente no subtépico
3.3, e em segquida, foram organizados em grupos para realizar o jogo. A escola
possuia mais que uma turma de 9° ano, a escolha da pesquisadora se deu por conta
da proximidade com a professora da turma. A escolha dos grupos foi feita pela

professora da classe para evitar dispersdes durante a pesquisa. Na apresentacao
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desta pesquisa, os nomes dos alunos foram substituidos para preservar suas
identidades

A pesquisa de campo foi organizada na seguinte ordem: Questionario de
sondagem, apresentacdo do jogo, jogadas livres, discussao e outras jogadas.
Aplicamos o questionario de sondagem para termos ideias das experiéncias no
processo de ensino e de aprendizagem de matematica dos estudantes e também
para analisar se tiveram alguma relagdo com o estudo de probabilidade, mesmo que
fosse a minima possivel.

O primeiro momento da pesquisa foi realizado no dia 22 do més de novembro
de 2018, periodo em que a autora deste trabalho fazia parte do projeto de
Residéncial, assim decidimos que iria desenvolver a pesquisa na mesma escola que
participava do projeto. Mas, a aplicacdo do jogo ndo ocorreu da forma planejada,
pois o tempo que foi disponibilizado para o seu desenvolvimento com os estudantes,
50 minutos, néo foi suficiente para o desenvolvimento da proposta. Como a primeira
intervencdo ndo aconteceu como esperado e ndo seria possivel uma segunda
tentativa na mesma escola ja que os alunos entrariam em semana de prova e logo
apos sairiam de férias, resolvemos desenvolver a proposta em outra escola.

A segunda escola fica localizada na cidade onde a pesquisadora reside assim
seria mais facil ir a escola. Além disso, a equipe gestora da instituicdo ndo colocou
empecilhos para sua realizacdo nas aulas de Matematica e a professora titular da

turma, também apoiou a propostas e permitiu que fosse realizada em suas aulas.

3.3 O QUESTIONARIO DE SONDAGEM E O JOGO “CORRIDA DE CAVALOS”

Iniciamos com a apresentacdo da proposta de pesquisa aos educandos por
meio do questionario de sondagem. Cada um recebeu uma folha impressa com as
guestdes e responderam individualmente. O questionario possuia cinco perguntas,
gue apresentamos no quadro a seguir com possiveis respostas retiradas do livro
Probabilidade e Estatistica da autora Correa (2003) da PUC - MINAS.

Quadro 5 — Questionario de sondagem

1 O Programa de Residéncia Pedagogica ¢ uma das acBes que integram a Politica Nacional de Formacdo de
Professores e tem por objetivo induzir o aperfeicoamento da formacdo préatica nos cursos de licenciatura,
promovendo a imerséo do licenciando na escola de educacdo bésica, a partir da segunda metade de seu curso.
Fonte: CAPES - https://www.capes.gov.br/educacao-basica/programa-residencia-pedagogica



Perguntas

Possiveis respostas

O que vocé entende por probabilidade?

A probabilidade € um modelo matemético
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gue expressa por meio de valores numéricos
as possibilidades da ocorréncia dos
resultados de um fenémenao.
Espaco amostral € o conjunto de todos os
possiveis resultados de um experimento
aleatorio.
Evento certo é aquele que ocorre em
qualquer  realizagdo do  experimento
aleatorio. Evento impossivel é aquele que
ndo ocorre em nenhuma realizagdo de um
experimento aleatorio.

Resposta pessoal

O que vocé entende por espaco amostral?

De um exemplo de um evento certo, e de um
evento impossivel?

Vocé ja estudou probabilidade antes? Se sim
quando? O que aprendeu?

Vocé ja estudou com jogos em aulas de
matematica? Quais? Qual o conteludo
envolvido?

Resposta pessoal

Fonte: Arquivo das pesquisadoras.

Embora no quadro tenhamos colocado possiveis respostas matematicas
adequadas ao questionario, ndo temos a pretensao de que os alunos respondam da
forma apresentada, mas que apresente alguma ideia nesta perspectiva.

O jogo abordado foi adaptado a partir do jogo original presente no artigo “o
jogo e a linguagem: possibilidades para a producdo de conceitos sobre
combinatodria, estatistica e probabilidade com alunos do 4° ano do ensino
fundamental” de Silva e Santos (2016).

Houve uma adaptacéo no tabuleiro original, devido ao tempo de pesquisa. Na
versao original o cavalo deveria andar dez casas para ganhar o jogo, 0 que torna o
tempo de jogo mais longo e dificulta a discussdo depois das jogadas. Evento
verificado na primeira aplicacdo. Entdo, para que o jogo fosse mais curto 0 niumero
de casas que o cavalo “deveria andar” para vencer foi reduzida e as discussodes
foram feitas com todos os cavalos que avancassem no jogo e ndo s6 com 0s que
vencessem. Também adaptamos o tabuleiro para um registro melhor do
desenvolvimento das jogadas e futuras analises.

O jogo corrida de cavalos se classifica na unidade tematica de Estatistica e
Probabilidade,

probabilidade, estatistica e raciocinio logico. O jogo é recomendavel para, no

cujos objetos de conhecimento sdo: adicdo, combinatéria

maximo, 3 participantes, é necessario um tabuleiro, 2 dados (com cores diferentes

para 0 momento de intervengao) e caneta ou pinos para marca o avango do cavalo.
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Os estudantes receberam uma folha com cinco tabuleiros ja adaptados como
mostra a figura abaixo, com perguntas para o registro das apostas e possiveis

observacgdes sobre os resultados dos jogos.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo

APOSTAS

Quais 0s NUMeros que vocés apostaram?
Porque vocé escolheu esse numero?

Qual for o numero vencedor?

Por que vocé acha que esse cavalo venceu?

Fonte: Arquivo das pesquisadoras.

3.4 COMO JOGAR

Apés apresentar 0 jogo aos estudantes devemos lhes apresentar as regras e
Ihes dar as indicacfes necessarias para iniciar o jogo.

Regras do jogo:

° Os numeros do tabuleiro correspondem aos de cavalos;

° Cada jogador pode apostar em um Unico cavalo, em dois ou em trés;
caso queiram, podem apostar os trés no mesmo cavalo;

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

° O cavalo avanca quando a soma dos numeros extraidos do
lancamento de dois dados for igual ao numero do cavalo. O avanco é feito marcando
um X no diagrama em frente ao niumero obtido, mesmo que nenhum jogador tenha
apostado no “cavalo sorteado”.

° Vence o cavalo que primeiro se colocar na linha de chegada.
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3.5 ORIENTACOES PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO E DISCUSSAO

Depois de conversar com os alunos sobre as regras do jogo, inicia-se as
jogadas. Os estudantes devem jogar trés vezes, depois disso, deve ser proposta as
seguintes problematicas fazendo uma socializacdo das respostas dadas pelas

duplas as tarefas.

a) Qual cavalo venceu as trés primeiras jogadas. A pesquisadora faz um
registro no quadro com os cavalos vencedores de todos 0s grupos e segue com 0s

guestionamentos.

b) Ha algum cavalo que tem mais ou menos chance que o outro de

vencer? Justifique sua resposta.

Nesse momento fizemos um levantamento das possibilidades de somas entre dois
dados, ou seja, as possibilidades para que cada cavalo consiga avancar. Sugerimos
a construcédo de um quadro, uma vez que também possibilita observacdes

estatisticas como o exemplo a seguir.

Quadro 1 — Tabela das possibilidades

Cavalos Possibilidades de soma

1 >

2 -> 1+1;

3 -> 1+2; 2+1;

4 -> 143; 3+1; 2+2;

5 -> 1+4; 4+1; 2+3; 3+2;

6 > 145; 5+1; 4+2; 2+4; 3+3;
7 > 1+6; 6+1; 5+2; 2+5; 4+3; 3+4;
8 > 2+6; 642; 5+3; 3+5; 4+4;
9 > 3+6; 6+3; 4+5; 5+4;

10 > 4+6; 6+4; 5+5;

11 -> 5+6; 6+5;

12 > 6+6;

13 >

Fonte: Arquivo das pesquisadoras
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Na sequéncia comparamos as possibilidades e probabilidades descritas no
guadro e as experimentadas no jogo para que percebam que a probabilidade media
se aproxima da experimentada.

ApoOs a socializacdo, os alunos devem jogar mais duas vezes e outras

indagagdes devem ser realizadas:

a) A analise das possibilidades e probabilidades feita com a professora te

ajudou a fazer a aposta? Explique.

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

A avaliagcdo sera continua observando a participacdo e a execucdo da

atividade e sera descrita na analise dos dados.
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4 APRESENTACAO DOS DADOS E ANALISE

A andlise foi realizada com os dados do segundo momento de intervencao,
organizados em dois eixos. No primeiro deles, analisamos as ideias sobre
probabilidade que emergem em um processo de comunicacao escrita aplicados no
questionéario de sondagem. No segundo, as contribui¢cdes do jogo corrida de cavalos
para a compreensao de conceitos probabilisticos.

Ao pensarmos e organizarmos as situacdes de pesquisa procuramos envolver
situagdes que favorecessem reflexdes e interpretagbes relacionadas aos

conhecimentos de probabilidade dos estudantes.

4.1 INTERPRETACOES SOBRE PROBABILIDADE APRESENTADAS NO
QUESTIONARIO

No questionario os estudantes descreveram suas ideias quanto a
probabilidade, espaco amostral, evento certo e impossivel, e suas experiencias
sobre probabilidade e o uso de jogos na sala de aula. As respostas dadas em cada
pergunta foram organizadas em trés diferentes categorias, levando em conta as
concepcOes apresentadas pelos estudantes. A categoria A, apresentam respostas
dissociadas das ideias matematicas, com explicacdes pautadas no cotidiano; a tipo
B, fazem relacbes com contextos da matematica, mas ndo do tema especifico de
estudo e a do tipo C, apresentam respostas superficiais, mas que se aproximam da

tematica em questao.

4.1.1 Primeira pergunta
Na primeira pergunta observamos que as respostas apresentavam trés
categorias diferentes, que nomeamos de A, B e C. Na sequéncia apresentamos

uma resposta para cada categoria.

Figura 3 — Respostas a 12 questao de sondagem — tipo A
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1- O que vocé entende por probabilidade?
rnbOS0 L Quio o RSO
L Ie0ponImen kL Comn SO0 i
P N

Fonte: Arquivo das pesquisadoras.

As respostas classificadas como tipo “A” sdo aquelas que ndo foram
apresentadas relacdes explicitas com a matematica. Quatro estudantes, de forma
semelhante, atribuiram o termo probabilidade a algo relacionado a seu cotidiano,
mas nao fizeram mencédo de suas implicacdes com a matematica. Acreditamos que
talvez ndo tenham compreendido a pergunta, ou mesmo, que tenham confundido o

termo “probabilidade” com “responsabilidade”.

Figura 4 — Respostas a 12 questédo de sondagem —tipo B

1- O que vocé entende por probabilidade?
acredito Qe SeTo
o MRS Que

a
0oss: bilidade de slGo. EX: L
caual a o bobkildadk de ResulTado
ds cofits =Rk X "7

Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Na resposta do tipo “B” cinco estudantes associaram o termo probabilidade a
outro termo da matematica, a possibilidade. Embora a possibilidade ndo seja a
mesma coisa que probabilidade, ha uma relacdo matematica entre elas, pois para se

determinar as probabilidades é preciso analisar as possibilidades.

Figura 5 — Respostas a 12 questdo de sondagem —tipo C

1- O que vocé entende por probabilidade?

&C,\G ('%I,Lx s O AVONF I Q&w

\A'k*f‘;m\_k, oL @A I I

Fonte: Arquivo das pesquisadoras



42

Nas respostas do tipo C seis alunos relacionaram a algo que pode acontecer.
O fato de usar o termo provavel tras indicios de que compreende a probabilidade
como uma medida de chance.

Ao questionar os estudantes sobre o que eles entendem por probabilidade
obtivemos as respostas explicadas e também, nove que nao responderam “néo sei”
ou deixaram em branco. As respostas do tipo “B” e “C” associaram a probabilidade
com a possiblidade ou determinaram que seria algo que poderia acontecer,
demonstrando um prévio conhecimento sobre a tematica, mesmo que dissociadas
de termos técnicos e especificos da disciplina. As respostas do tipo A, 0s que
disseram que ndo sabiam ou n&do responderam nos indicam que talvez a
probabilidade ndo seja tenha sido estudada por eles ou ndo foi desenvolvida de

forma que lhes possibilitasse compreenséao.

4.1.2 Segunda pergunta

As respostas dadas pelos alunos nesta pergunta foram classificadas em dois

tipos. Na sequéncia apresentamos um exemplo para cada tipo de resposta.

Figura 6 — Respostas a 22 questdo de sondagem — tipo A

AcHmann nva 1
Copayu amo ai
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Seis estudantes responderam que espaco amostral € um lugar para
apresentacoes. Atribuiram significado relacionados a espaco de apresentacoes,

como palco. Nao apresentaram nenhuma associacdo a matematica.

Figura 7 — Respostas a 22 questédo de sondagem — tipo B
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras
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Na resposta do tipo B os estudantes apresentam indicios de que compreende
gue é algo relacionado a mateméatica, mas ndo conseguem definir, nem exemplificar
0 que seria o espagco amostral. Apresentam conhecimento superficial de
probabilidade.

Na pergunta sobre espaco amostral tivemos um aumento do numero de
estudantes que nao souberam responder, ao todo quatorze deixaram em branco ou
disseram ndo saber. De maneira geral, os alunos parecem ndo saber o que é um

espaco amostral.

4.1.3 Terceira pergunta

As respostas apresentadas na terceira pergunta também foram classificadas
em apenas dois tipos — A e C - e, mais uma vez, houve numero expressivo de
estudantes que deixaram a questdo em branco ou responderam “nao saber”, ao todo

foram quinze.

Figura 8 — Respostas a 32 questédo de sondagem — tipo A
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Na questdo 3, seis estudantes responderam com exemplos pessoais sobre o
gue seria 0 evento certo e o evento impossivel. Indicam como certo algo que ele
poderia fazer e como impossivel, algo que ndo conseguiria ou nao poderia fazer.
Esse fato indica que esses estudantes ndo conhecem as conceituacdes voltadas a

probabilidade e tentam buscar respostas em seu cotidiano.

Figura 9 — Respostas a 32 questédo de sondagem — tipo C
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Na questéo 3 classificamos como tipo C as respostas que apresentam relacéo
a estudos probabilistico, mesmo nao utilizando termos muitos especificos. Trés

estudantes se encaixaram nesta categoria.
4.1.4 Quarta e quinta perguntas

A resposta 4 e 5 ndo estédo ligadas as conceituacdes de probabilidade, mas
com as experiéncias em sala de aula dos alunos sobre o conteudo de probabilidade
e com jogos. Nao utilizamos as categorias anteriores, apresentamos trés respostas,

duas de pessoas que disseram ter estudado e uma que nao.

Figura 10 — Respostas a 42 questdo de sondagem
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Ao ser perguntado se ja havia estudado probabilidade anteriormente um aluno
disse que sim e apresenta uma ideia que dé indicios de que realmente estudou. A
sua justificativa indica que mesmo tendo estudado, ndo é algo que o estudante se

recorde facilmente.

Figura 11 — Respostas a 42 questédo de sondagem
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Outra resposta que também destacamos foi de um aluno que acreditam ter
visto, mas ndo tem certeza. Esse fato € muito comum nas escolas, alunos dizerem
gue aprendeu, quando ndo estudaram ou dizerem que nao estou, quando na

realidade foi estudado.

‘L Y l &g &
Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Tivemos também estudantes que afirmaram nunca ter estudado, mas
apresentam ideias sobre probabilidade. Assim, percebermos certa dificuldade que
os alunos tem de estudar com compreensdo conteddos matematicos, pois se iSso
ocorresse talvez suas lembrancas fossem mais claras.

Vinte estudantes afirmaram nao ter visto o conteudo, embora esteja indicado
em documentos oficiais para serem trabalhados desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental. As poucas respostas dadas por esses alunos, demonstram certo
distanciamento do conhecimento matematico.

Percebe-se com o questionario aplicado que termos do vocabulario
probabilistico como: possibilidades, provavel ou ndo tem probabilidade -, foram
utilizadas pelos alunos e que possuem ideias relacionadas a probabilidade, mesmo
gue de maneira superficial. A compreensdo do espaco amostral ndo foi apresentada
por eles. O uso de exemplos do cotidiano foi muito presente em seus registros, iSSo
indica que a probabilidade talvez apresente maior significacdo no contexto em que

vivem que na escola.



46

A respeito da utilizacdo de jogos na sala de aula, a maioria respondeu que
teve alguma experiéncia com jogos, mas relacionados as quatro operagdes, jogo da

memoria e de raciocinio I6gico. Nenhum falou sobre a probabilidade.

Figura 13 — Respostas a 52 questdo de sondagem
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Figura 14 — Respostas a 52 questdo de sondagem
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Nas figuras 11 e 12 vemos dois exemplos de resposta de estudantes que
relataram ter estudado com o uso de jogos, 0s mesmos ndo lembram o nome dos
jogos, porém conseguem lembrar qual o conteudo relacionado a metodologia. Esse
fato indica o quanto o jogo é expressivo para os alunos e pode ser uma metodologia
de ensino importante nas aulas de Matematica.

Entre os alunos pesquisados, 12 disseram que jogaram nas aulas de
matematica e os outros 12, que responderam nao terem tido experiencia com uso de
jogos, demonstraram interesse em estudar a matematica associada ao jogo de

xadrez, como vemos na figura seguinte.

Figura 15 — Respostas a 52 questédo de sondagem
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras
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E justamente esse o proposito desejado da atividade com jogos, gerar o
interesse do educando para uma atividade diferenciada, mas vinculada ao
conhecimento da sala de aula. Apés a finalizacdo do questionario de sondagem, os
alunos foram organizados em trios pela professora titular da turma para a realizagéo
do jogo corrida de cavalos, o qual veremos apresentamos sua andlise no proximo

topico.

4.2 0O JOGO E SUAS DISCUSSOES

Neste trecho descrevemos como pensamos ha andlise do jogo e na
discussao realizada. Além disso, apresentamos os dados e nossa analise.

O questionario de sondagem nao responde nossa questao de pesquisa, mas
nos da subsidio para chegar até ela, pois precisamos analisar se ao decorrer do jogo
o0 educando tera avancgo na aprendizagem se conseguira perceber as probabilidades
de jogadas, ou seja, se ele apreendera realmente com 0 jogo ou se ja conhecia o
conteudo.

Foram observadas e analisadas as mudancas nas escolhas de apostas
(estratégias de jogadas) na situacdo de jogo, tal como a sistematizacao proposta por
Grando (2000). Para tal, descreveremos os procedimentos utilizados, o contexto e
as acdes desenvolvidas, visando responder a questdo de investigacdo desta
pesquisa e atingir os objetivos propostos.

Um dos objetivos era que os alunos refletissem sobre as diferentes
possibilidades de aposta e chegassem, ou ndo, a um consenso sobre os cavalos
gue tem mais ou menos chances. O papel da pesquisadora neste momento foi de
mediar as ideias dos alunos, visando a elaboracdo de conceitos sobre probabilidade.

Assim, as acdes tinham o propdésito de envolver os alunos em um movimento
de construcéo de sentidos sobre a probabilidade por meio do jogo corrida de cavalos
e do ambiente de aprendizagem. As tarefas desta fase da pesquisa foram
organizadas a partir dos cinco aspectos listados pro Grando (2000) em sua tese, sao
eles: familiarizagdo com o material do jogo; reconhecimento das regras; o “Jogo pelo
jogo”: jogar para garantir regras; intervencdo pedagogica verbal; registro do jogo;
intervencéo escrita e jogar com “competéncia’.

Embora a atividade tenha se desenvolvido segundo as cinco etapas, na

analise vamos separd-las em apenas trés antes da discursdo, a discussao e depois



48

da discussao, a primeira engloba as trés primeiras etapas de Grando (2000) onde
consta 0 momento em que os alunos conhecem e identificam os materiais do jogo
como: dados, tabuleiros, e regras, e também, que conhecem o material através de
possiveis jogadas simuladas no quadro. Nesse momento a pesquisadora apresentou
as folhas onde deveréo fazer o registro do jogo, e os dados cujas faces deveram ser

somadas para indicar o numero do cavalo que vai avancar.

4.2.1 Antes da discussao

Momento de apresentar o jogo, de conhecer as regras do jogo, foi dito pela
pesquisadora aos alunos que deveriam registrar suas apostas com as suas iniciais
nos lugares adequados e marcar com um “X” o avango dos cavalos. Lembrou que
poderiam ser escolhidos até trés cavalos por apostador e que 0s apostadores
poderiam escolher o mesmo cavalo.

O momento do jogo espontaneo, também se encaixa nessa primeira fase, ja
gue apos as apresentacdes os alunos receberam o jogo e ficaram livres para inicia-
lo. Esse momento consiste nos alunos jogarem para garantir a compreensédo das
regras. Assim, ndo sédo exploradas as no¢des matematicas contidas no jogo.

O registro foi feito na folha do jogo (apéndice A), e a partir dele observamos
as trés primeiras jogadas dos alunos que foram livres, ou seja, sem nenhum tipo de
intervencdo. Para andlise, separamos a primeira fase em trés tipos de apostas, o
primeiro grupo que apostou nos cavalos 1 e 13; o segundo, que apostou no cavalo 1

ou no 13 e o terceiro grupo, que nao apostou nos cavalos 1 e/ou 13.

Figura 16 — Registro da 1° jogada: primeiro grupo

1* jogada
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Ouais os _m'lmemc e uncde annctaram?
Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Nesse registro podemos observar que o mesmo apostador escolheu os

cavalos 1 e 13, os quais ndo possuem possibilidades para avancar. A0 mesmo
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tempo escolheu o cavalo 7, que possui o0 maior numero de possibilidades. Os
estudantes registraram que a escolha pelos numeros foi pessoal ja que eles se
identificavam com os numeros escolhidos e acreditam que o cavalo 7 venceu 0 jogo
por questdo de sorte. Verificamos que até entdo, o estudante ndo pensava sobre as
possibilidades que o cavalo tem para avancar, ndo levou em conta as possiveis

somas dos dados.

Figura 17 — Registro da 1° jogada: segundo grupo

1? jogada
KeofX, [ X
LARGADA S ML ahrin MiEBIEE 11 112 | 18
APOSTAS = ’ e
- ' W) w6 |X |6 W[4 € | &

Fonte: Arquivo das pesquisadoras

No registro anterior um jogador apostou no cavalo 13 e respondeu que O
escolheu esse por gostar do niamero e no cavalo por ser um numero alto. Os outros
jogadores, que apostaram no cavalo 2 ou 12 disseram que nao seriam boas apostas
se analisado o numero de possibilidades que os mesmos tem para avancar. Mesmo
com tais justificativas, ndo levaram em conta as somas das faces dos dados para

fazer suas apostas.

Figura 18 — Registro da 1° jogada: terceiro grupo
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Fonte: Arquivo dééibersquisadoras

O terceiro grupo, ndo escolheu nem o cavalo de numero 1, nem o 13. Eles
afirmaram ter feito a escolha por vontade e acreditam que o cavalo 9 ganhou o jogo
por conta dos dados. A principio, pensamos que notaram que nao ha possibilidade
dos cavalos 1 e 13 avancarem, mas na terceira jogada, um dos integrantes escolheu

o cavalo de numero 1, o que desconstruiu nossa hipotese.
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Figura 19 — Terceira jogada: terceiro grupo
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Dessa maneira, € importante que o professor observe os tipos de jogada que
foram acontecendo, quais mudancas e 0os motivos para tais, se houver.
Cinco trios apostaram nos cavalos 1 e 13 e continuaram apostando até a

terceira jogada, ou sejam até o momento de intervencao.

Figura 20 — Registro da 3° jogada: A, Re M
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Como mencionamos, cinco trios na terceira jogada livre continuaram
apostando no cavalo 1 ou 13, destes, um trio ndo havia apostado neste cavalos
anteriormente, dois tinham apostado nos dois cavalos em jogadas anteriores e
passaram a mudar suas apostas, mas permanecendo com uma em um dos dois
cavalos e dois trios que desde o inicio das jogadas sempre escolheram um dos dois
cavalos para apostar. Eles optaram por essas escolhas de maneira aleatoria ou por

gostarem do numero, nao analisaram as possibilidades de soma dos dados.

Figura 21 — Registro da 3° jogada: A, G e J
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3" jogada
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Tivemos trés trios que na terceira jogada ndo mais apostavam em nenhum
dos dois cavalos que ndo possuiam possibilidades para avancar, escolheram os
cavalos “bons” (talvez que mais andassem) ou por gostarem dos numeros. Apenas
um grupo disse que escolheu por conta das chances de o cavalo avancar ser maior.

Percebemos que os alunos nas trés primeiras jogadas compreenderam as
regras, que realizaram algumas observacdes quanto a melhores apostas, mas
apenas um grupo percebeu que alguns cavalos tinham maior probabilidade de

vencer o jogo.

4.2.2 Momento da intervencéo coletiva

Depois das trés primeiras jogadas houve um momento de intervencao
coletiva, questionamentos a fim de provocar os alunos para a realizacdo das
analises de suas jogadas. Neste momento, a atencdo é voltada para o0s
procedimentos criados pelos sujeitos na resolucédo dos problemas de jogo, buscando
relacionar este processo a conceitualizacdo matematica.

Nesse momento, a pesquisadora perguntou aos educandos como eles
escolheram os cavalos e quais os cavalos que mais venceram o jogo. Como nesse
momento os estudantes se mostram muito dindmicos, para que a aula ndo saisse do
controle, a pesquisadora foi perguntando de trio em trio quais os cavalos que

avancaram e foi registrando no quadro.

Figura 22 — Registro dos cavalos que avancaram
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

A pesquisadora pediu para que os alunos observassem os registros e |lhe
dissesse quais os cavalos que mais sairam. Os mesmos responderam que o cavalo
7. Entdo, ela os questionou sobre quais seriam as melhores apostas além do cavalo
7? Alguns respondem o 8 e 9, outros que os 5, 3 e 4 também. Um dos estudantes
disse que tem que ter sorte também, porque ele escolheu o cavalo 7 e ndo ganhou.

Entdo, foi feito outro questionamento “Quais numeros precisam sair nos
dados para que o cavalo 7 possa ganhar o jogo?” Os alunos responderam “1 e 6” “3
ed”“2eb”.

A pesquisadora aproveitou a discussao e perguntou sobre outros cavalos, por
gue o 1 e 2 ndo sairam nas jogadas, quais 0s numeros que deveriam sair nos dados
para os cavalos 1, 2 e 3 avancarem. Pensaram um pouco e disseram que “ndo tem
como”, a pesquisadora perguntou se eles tinham certeza disso. A principio eles
hesitaram, mas depois disseram que “0 menor numero de soma é 1+1 que da2e o
maior € 6+6 que da 12, entdo o cavalo dois pode até avancar mais 0 1 e 0 13 néo
vao.”

Observasse com as problematizacées propostas que os estudantes foram
estimulados a pensarem nas possibilidades de somas presentes ao jogar os dois
dados e chegaram a conclusédo de que o cavalo 1 e 13 ndo poderiam avancar, que
h& cavalos que tem mais chances que outros de ganhar no jogo e mesmo com maior

probabilidade, o cavalo pode perder.
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Nesse momento a pesquisadora iniciou o registro no quadro de forma
ordenada das possibilidades de soma de cada cavalo para uma melhor visualizacao.
Nesse momento surgiram novos problemas, por exemplo, se “1 + 2" e “2 + 1”7 s@o
possibilidades iguais ou diferentes. Alguns alunos disseram que sim, outros que nao.

Neste momento, a pesquisadora apresentou dois dados de cores diferentes e
perguntou “se eu tirar 2 no dado verde e 1 no dado vermelho e tirar 1 no dado verde
e 2 no dado vermelho € a mesma coisa?”. Com isso, 0s alunos conseguiram
visualizar que as ordens das parcelas geram uma nova possibilidade, mas entéo
guestionaram “e se for 0 2 e 0 2, também seriam diferentes?”.

Mas uma vez a pesquisadora fez uso dos dados verdes e vermelhos e 0s
mostrou que se sair 2 em um e 2 no outro, ndo vai ter outra possibilidade. Essa
estratégia, de dados de cores diferentes foi importante para a visualizacao real das
possibilidades pelos estudantes.

A partir do exposto, foi feito o registro de todas as possibilidades de soma
com dois dados com o objetivo de que as conceituacdes apresentadas pelos alunos
durante o jogo fossem analisadas com mais rigor, ou seja, que 0S conceitos sobre
probabilidade, espaco amostral e evento fossem mais bem. As possibilidades de

soma que foram registradas aparecem na figura seguinte.

Figura 23 — Possibilidades de soma de dois dados

D2 1 2 3 4 5 6
D1
1 L1 | 1,2 | (1,3 | (1,9 }E’« 6) ) Possibilidade de soma 7 =6
2 1) 2.2) (2, 3) ﬁﬁy @5) 6) Total de possibilidades = 36
3 G162 | BITEY 5 | 8.6) Probabilidade = 6/36
4 | @ | 421743 4D | 4.5 | @56 _
5 | 60752 45 | 6549 | 65 | 656
6 (1) A7 | 63 | (6.4 | 6.5 | ©.6)

Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Com o registro das possibilidades no quadro os alunos foram novamente

guestionados a respeito dos conceitos de sondagem, os alunos desenvolveram junto



54

com a pesquisadora os termos probabilisticos probabilidade, espaco amostral,
evento certo e evento impossivel.

Os alunos chegaram a um consenso que a probabilidade e a chance de algo
acontecer levando em conta todas as possibilidades como a probabilidade do cavalo
7 avancar ser de 6 em 36. Perceberam que o espaco amostral sdo todas as
possibilidades, no caso da soma de dois dados sdo 36. Viram que o evento certo é
algo que tem todas as possibilidades para acontecer e que pensando na soma de

dois dados é sair um numero entre 2 e 12. Também destacaram que eventos

impossiveis era os cavalos 1 0 e 13 avancarem com a soma dos dois dados.

4.2.3 Depois da discusséo

No ultimo momento, depois da intervencéo coletiva retomamos a situacéo real
de jogo, para verificar se os alunos iam colocar em pratica as ideias discutidas no
momento anterior. Afinal, de que adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar
aplicar suas “conclusdes” para tentar vencer seus adversarios.

Entdo, mais uma vez voltamos aos registros dos jogos e analisamos como 0s
trios fizeram suas jogadas, justificaram suas estratégias, escolhas e também, como
justificaram a vitoria dos cavalos. Vejamos alguns registros e as respectivas

observacoes.

Figura 24 — Registro da 52 jogada: trio R, Ge W
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Fonte: Arquivo das pesquisadoras

Neste registo os apostadores optaram pelos niumeros do centro, porém levou
vantagem o jogador que escolheu primeiro, ja que por iniciativa deles decidiram néo
escolher cavalos repetidos. Entdo, quem escolhe primeiro pode pegar o cavalo com

maiores probabilidades. Eles justificam as novas escolhas e a vitdéria do cavalo
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utilizando o termo e a medida de probabilidade, demonstram ter compreendido a

fase de intervencéo corretamente, levando em conta as possibilidades de soma dos

dois dados.
Figura 25 — Registro da 5% jogada: trio R, Ae F
5" jogada
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Quais os niimeros que vocés apostaram?
Fonte: Arquivo das pesquisadoras

No registro desse jogo os apostadores escolheram fazer apenas duas
apostas. Cada um escolheu um cavalo por vez, decidindo pelos cavalos que mais
sairam nas primeiras jogadas. Registraram como motivo de suas escolhas que eram
0s cavalos que possuiam mais chances de vencer e afirmaram que o cavalo 7
venceu, pois € o que tem mais possibilidades de somas. Também mostraram
compreensao do momento de intervencao.

Nenhum dos oito trios escolheu os cavalos 1 e/ou 13 na 5% jogada. Destes,
cinco fizeram uso de conceituacfes probabilisticas para justificar as suas escolhas e
para o cavalo ter vencido o jogo, 0 que demonstra ndo apenas a validacdo da
proposta, mas também a relevancia dos momentos de jogo principalmente o

momento de intervencao proposta pela professora.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos nossa pesquisa nos baseamos nos estudos com os documentos
normativos para pensar de que forma é sugerido o trabalho com os contetdos
matematicos, ja que os documentos normativos tém por finalidade auxiliar o
professor em sua atividade docente. Na sequéncia resolvemos nos aprofundar no
conteudo especifico de probabilidade, pois era uma das dificuldades que
observamos nos alunos durante o trabalho no projeto de residéncia. Constatamos
gue os documentos enfatizam o uso de métodos de ensino diversificado como:
resolucdo de problemas, histéria da matematica, tecnologias da informagcédo e os
jogos. Afirmando que “eles precisam estar integrados a situagbes que levem ao
exercicio da analise e da reflexdo” (BRASIL, 1997, p. 19).

Nesta perspectiva decidimos sobre a metodologia de resolugéo de problemas,
associada aos jogos matematicos. Contando também com experiéncias vivenciadas
na disciplina resolucdo de problemas no ensino da matematica, na qual exploramos
problemas a partir de jogos e da iniciativa do projeto de residéncia estudantil.

Escolhido o conteddo e a metodologia, nos aprofundamos na tematica e
observamos que 0 jogo no contexto da metodologia de resolucdo de problemas
como estratégia de ensino pode desencadear a aprendizagem dos estudantes.
Dessa forma, os discentes resgatam a ludicidade no processo de solucdo de
problema, o que se mostra muito importante ja que proporcionam condi¢des para
gue os alunos se facam sujeitos de sua aprendizagem e que o professor seja
apenas um mediador que contribui para o desenvolvimento da sua autonomia. Os
jogos e a resolugdao de problema juntos sdo “uma estratégia de ensino que esta
diretamente associada ao desejo, que tem o professor, de apresentar novas ideias
matematicas com significado” (VIANNA, 2002, p. 3).

Nos estudos sobre solucédo de problemas aplicados a Educacdo Matematica,
e sobre jogos desencadeadores de aprendizagens Percebemos como o jogo “corrida
de cavalos” foi de fundamental importancia ndo s6 para envolver os estudantes nos
processo de aprendizagem, mas para apresentar ideias quanto as possibilidades e
probabilidades na soma dos nimeros das faces dos dois dados, mas desenvolverem
conceitos sobre combinatéria e probabilidade.

Assim, consideramos que para alcangar nosso objetivo geral “investigar as

contribuicdes da resolugcdo de problemas proposta a partir do jogo Corrida de
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Cavalos para o estudo do conceito de probabilidade em uma turma de 9° ano do
Ensino Fundamental”, foi de fundamental importancia as contribui¢cbes do trabalho
de Grando (2000) que nos indicou 0s momentos do jogo e para aplicacado do Corrida
de cavalos, o trabalho apresentado por Silva e Santos (2016).

O jogo foi bem aceito e propiciou aprendizagens relacionadas aos conceitos:
probabilidade, espaco amostral, evento certo e evento impossivel. Pode-se constatar
gue nesse processo foi possivel ao aluno estabelecer um sistema de relagdes entre
a pratica vivenciada e a construcao do conhecimento, produzindo pelo processo de
relacdo do aluno com o objeto do jogo e suas avaliagbes no momento de
intervencédo, a fim de que suas experiéncias possibilita a formacado dos conceitos
matematicos desejados.

Com os dados que coletamos, percebemos que 0 jogo € um recurso
importante para o processo de ensino e aprendizagem, ndo apenas porque torna a
aula mais prazerosa, mais porque envolve os alunos no movimento da construgéao
de conhecimento matematico, tanto individual como coletivo. Dando énfase ao
momento de discussdo e analise do jogo, pois como o professor normalmente tem
pouco tempo de aula € importante que a atividade seja planejada visando o maximo
de tempo para a andlise do jogo, que deve ser seguida de novas jogadas.

O jogo representa uma alternativa de ensino que possibilita significacdo dos
conceitos aprendidos, bem como um ambiente favoravel a imaginacao, a criacao, a
descoberta, enfim, a constru¢cdo do conhecimento de forma coletiva, contextualizada
e refletida ele pode ser utilizado para introducéo ou avaliacdo de um novo contetdo.

A unido entre o jogo e a resolucdo de problemas esta intimamente vinculada
as suas etapas. E importante ressaltar, que o trabalho, seja com jogos, seja com
resolucdo de problemas ou com ambos, deve ser pensado bem antes e determinado
0S objetivos que se deseja alcancar com 0s mesmos, para que a atividade principal

nao seja esquecida.
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APENDICE

APENDICE A - JOGO (frente)

Jogadores:
Jogo Corrida de Cavalos

1% jogada
CHEGADA
LARGADA 1 (2 |3 (4 |5 (6 |7 |8 |9 |10 11| 12| 13
APOSTAS
Quais os numeros que vocés apostaram?
Porque vocé escolheu esse niimero?
Qual foi 0 nimero vencedor?
Por que vocé acha que esse cavalo venceu?

2% jogada
CHEGADA
LARGADA 1 (2 |3 (4 |5 (6 |7 |8 |9 |10]|11]12] 13
APOSTAS ’
Quais os numeros que vocés apostaram?
Porque vocé es%olheu esse nimero?
Qual foi o nimero vencedor?
Por que vocé acha que esse cavalo venceu?

3% jogada
CHEGADA aeede e
LARGADA 1 (2 |3 |4 |5 |6 (7 |8 |9 |10]11]12] 13
APOSTAS
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APENDICE B — JOGO (verso)

Quais os nimeros que vocés apostaram?
Porquie vocé escolheu esse nimero?
Qual foi o0 nimero vencedor?

N

Por que vocé acha que esse cavalo venceu?

4* jogada
CHEGADA
LARGADA 1 |2 |3 (4 |5 |6 |7 |8 |9 |10]| 11| 12| 13
APOSTAS
Quais os numeros que vocés apostaram?
Porque vocé escolheu esse niimero?
Qual foi o nimero vencedor?
Por que vocé acha que esse cavalo venceu?
5° jo;(,;ada
CHEGADA
LARGADANI2345678910111213
APOSTAS

Quais os numeros que vocés apostaram?
Porque vocé escolheu esse niimero?
Qual foi 0 nimero vencedor?

Por que vocé acha que esse cavalo venceu?
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