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Resumo: Este trabalho tem como objetivo apresentar jogos para auxiliar o ensino de probabilidade nos

anos iniciais do Ensino Fundamental. Para tanto, por meio de uma pesquisa qualitativa realizamos um
levantamento sobre jogos na modalidade digital e ndo digital que se adequassem ao ensino de
probabilidade nos anos iniciais, obedecendo aos critérios adaptabilidade, interatividade e
problematizacdo, permitindo que sejam confeccionados com material acessivel e adaptados,
estimulando o engajamento dos alunos e desencadeando questionamentos sobre os conceitos que estao

sendo abordados. Deste modo, foram selecionados 8 jogos e os testes demonstraram que sdo recursos 1
potencialmente significativos para o processo de aprendizagem de conceitos de probabilidade nos anos ——
iniciais, se adequando as demandas cognitivas que envolvem a assimilagdo, bem como auxiliam no R)’E BAIANA
desenvolvimento do pensamento probabilistico e da linguagem probabilistica com foco no vocabulario %= M4
de modo ludico, podendo também ser utilizados para revisar, fixar conceitos ou ressignificar os

conceitos.

Palavras-chave: Anos Iniciais. Probabilidade. Jogos.

Games for teaching Probability in the early years of Elementary School

Abstract: This work aims to present games to help teach probability in the early years of Elementary
School. To this end, through qualitative research we carried out a survey of digital and non-digital games
that were suitable for teaching probability in the initial years, complying with the criteria of adaptability,
interactivity and problematization, allowing them to be made with accessible material and adapted,
stimulating student engagement and triggering questions about the concepts being addressed. In this
way, 8 games were selected and the tests demonstrated that they are potentially significant resources for
the process of learning probability concepts in the early years, adapting to the cognitive demands that
involve assimilation, as well as helping in the development of probabilistic thinking and language.
probabilistic approach with a focus on vocabulary in a playful way, and can also be used to review, fix
concepts or give new meaning to concepts.

Keywords: Early Years. Probability. Educational games.

Juegos para la ensefianza de la probabilidad en los primeros afios de
Educacion Primaria
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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo presentar juegos que ayuden a ensefar probabilidad en los
primeros afos de Educacion Primaria. Para ello, a través de una investigacion cualitativa realizamos un
levantamiento de juegos digitales y no digitales que fueran aptos para la ensefianza de la probabilidad
en los afios iniciales, cumpliendo con los criterios de adaptabilidad, interactividad y problematizacion,
permitiendo que sean elaborados con material accesible y adaptado, estimulando la participacion de los
estudiantes y generando preguntas sobre los conceptos que se abordan. De esta manera, se seleccionaron
8 juegos y las pruebas demostraron que son recursos potencialmente significativos para el proceso de
aprendizaje de conceptos de probabilidad en los primeros aiios, adaptandose a las exigencias cognitivas
que implican asimilacion, ademas de ayudar en el desarrollo del pensamiento probabilistico y Enfoque
probabilistico con enfoque en el vocabulario de forma ludica, y también se puede utilizar para repasar,
fijar conceptos o dar nuevos significados a conceptos.

Palavras-Clave: Primeros Afios. Probabilidad. Juegoseducacionales.

Introduciao

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) coloca o ensino de
probabilidade desde os anos iniciais do Fundamental com a finalidade de estruturar o
pensamento probabilistico partindo de nogdes basicas de probabilidade que serdo aprofundadas
nos anos finais e no Ensino Médio. Nesta etapa de escolarizacdo, a BNCC (BRASIL, 2018)
enfatiza as nocdes de aleatoriedade e acaso, destacando como uma das ideias principais que
deverao ser trabalhadas com os alunos, que nem todos os fendémenos sdo deterministicos, ou
seja, trazendo a discussdo de que nem tudo gira em torno da certeza.

Outro conceito que deve ser abordado nos anos iniciais € o de espaco amostral e para
tanto, a BNCC (BRASIL, 2018, 274) orienta que “¢ importante que os alunos verbalizem, em
eventos que envolvem o acaso, os resultados que poderiam ter acontecido em oposi¢cdo ao que
realmente aconteceu, iniciando a constru¢do do espago amostral”. Nesse sentido, percebe-se
uma ha um estimulo para o desenvolvimento da argumentacao que ¢ uma competéncia geral da
BNCC (BRASIL, 2018) na qual os alunos t€ém a oportunidade de explicar e justificar o seu
raciocinio probabilistico, gerando discussdes acerca de como compreendem os fendmenos, bem
como ¢ uma oportunidade para desenvolver o vocabulario probabilistico. Esta competéncia ¢
essencial e deve ser desenvolvida porque nas escolas brasileiras os alunos ndo costumam
argumentar nas aulas de Matematica, apenas se manifestando quando sdo solicitados a dar
respostas numéricas sem justificd-las ou questionéd-las, ndo havendo espago para o
protagonismo e a exposi¢ao do raciocinio matematico.

Sobre o potencial de aprendizagem de nogdes de probabilidade ainda na infancia,

Starling, Reeder e Aslin (2018) explicam que as criangas pequenas sdo muito sensiveis as
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relagdes causais entre eventos ¢ também podem utilizar uma estratégia madura e racional para
fazer inferéncias sobre eventos causais na auséncia de feedback. Estudos realizados por Betsch
etal. (2018) revelam que as criancas dos anos iniciais do Fundamental usaram sistematicamente
probabilidades como pesos nas suas decisdes, denotando que a compreensdo intuitiva das
probabilidades e a capacidade de usa-las como pesos se desenvolvem ainda nos primeiros anos
escolares, o que corrobora as pesquisas de Fischbein (1975) sobre a intuicdo probabilistica.
Nesse sentido, Falk, Falk e Levin (1980) em suas pesquisas realizadas na década de 80 ja
apontavam que conceitos de probabilidade poderiam ser introduzidos nos anos iniciais, dentre
eles, o conceito de incerteza.

Por outro lado, Bryant e Nunes (2012) pontuam que os conhecimentos sobre
probabilidade implicam em uma progressao conceitual em que se deve atender quatro demandas
cognitivas: compreender a aleatoriedade e sua aplicag@o na vida cotidiana; compreender o que
¢ espaco amostral como elemento essencial para entender a natureza da probabilidade;
comparar e quantificar probabilidades, pois estas sdo baseadas em propor¢cdes que sao
empregadas na maioria das comparagdes das probabilidades de dois ou mais eventos; 3

compreender a correlagdo (ou relagdes entre eventos). Deste modo, atendendo a essas demandas R)é B%& SEVI@AA
cognitivas desde os anos iniciais, os alunos finalizam a Educa¢do Basica com conceitos de it A
probabilidade estruturados, sendo capazes de correlacionar e aplicar esses conceitos em
situagdes com as quais vierem a se deparar no cotidiano.

Por sua vez, ¢ relevante que nas aulas em que serdo abordados os conceitos de
probabilidade sejam realizados experimentos e simulagdes (OLIVEIRA JUNIOR; BARBOSA,
2020) para que os alunos vivenciem os fendmenos e confrontem resultados, além da
contextualizacdo dos conteudos associando com as situagdes que ocorrem no cotidiano dos
alunos (BATANERO; HENRY; PARZYSZ, 2005), pois os alunos se deparam com a
probabilidade desde muito cedo, uma vez que “no universo infantil também podemos
encontrar muitas situacdes em que a aleatoriedade se faz presente, por exemplo, a brincadeira
do par ou impar para se decidir de forma justa aquele que inicia um determinado jogo ou outra
brincadeira” (CAMPOS; CARVALHO, 2016, p. 2).

O uso de experimentos para o ensino de conceitos de probabilidade ja era recomendado

pelos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (BRASIL, 1997) indicando a utiliza¢ao de

materiais manipuldveis como moedas, dados e roletas. Essa recomendagdo ¢ novamente
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colocada pela BNCC (BRASIL, 2018) de modo que permita aos alunos confrontar os resultados
obtidos na experimentacdo com a teoria probabilistica. Outra forma de abordagem dos
conceitos de probabilidade ¢ por meio de notagdes graficas (HORVATH; LEHRER, 1998) para
apoiar os experimentos realizados com dados de modo que os alunos possam ver a relagao entre
o numero de resultados possiveis e a distribuicdo de resultados reais, assim como 0s jogos
podem ser disponibilizados para o ensino de conceitos de probabilidade pois ajudam a manter
o interesse, o envolvimento e a motivacdo dos alunos pelas aulas (SHARMA et al., 2021;
ELSAYED; ALOUFI, 2023).

Sobre a realizagdo de experimentos no contexto de aprendizagem, Molina et al (2011)
sugerem um planejamento delineado por trés fases a saber: preparacdo do experimento, a
experimentacdo e andlise retrospectiva dos dados. Na primeira fase de preparacdo do
experimento, o professor deve avaliar o conhecimento prévio dos alunos e identificar as
metodologias adequadas para o ensino dos contetudos, definindo os objetivos e a sequéncia de
atividades que serdo aplicadas, explicitando a forma com que os alunos irdo coletar os dados,
situando o experimento num contexto tedérico mais amplo para que estabelecam as relagdes
entre os conceitos. Na segunda fase em que a experimentacdo serd realizada, os autores
explicam que a experimentacdo deve proporcionar a elaboragdo de hipoteses, conjecturas e
justificativas por parte dos alunos e ¢ fundamental a agdo do professor durante a realiza¢do dos
experimentos, questionando os alunos e observando se apresentam dificuldades, se manifestam
equivocos conceituais, de modo que caso isso ocorra, haja a oportunidade dos alunos
reformularem as hipdteses e conjecturas. Na ultima fase, os alunos devem organizar todas as
informagdes obtidas com a experimentagcdo, analisar o conjunto de dados e elaborar as
consideragdes acerca dos conceitos aprendidos.

Embora a abordagem de probabilidade proposta pela BNCC (BRASIL, 2018) seja
frequentista repetindo a tendéncia adotada pelos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs
(BRASIL, 1997), centrada em formalizacdo matematica, nos anos iniciais o enfoque concentra-
se na constru¢do das nogdes de probabilidade sem o uso de férmulas matematicas enfatizando
a compreensdo conceitual e procedimentalmente os problemas de probabilidade propostos
focam nas operagdes matemadticas basicas, dai se justifica o emprego de materiais didaticos
concretos nesta etapa escolar para auxiliar no processo de aprendizagem, uma vez que as

criancas podem experienciar as situagdes que envolvem probabilidade, atribuindo-lhes
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significado ligado as aplicagdes no cotidiano. O uso de férmulas na abordagem de conceitos
probabilisticos ocorre nos anos finais e mais detidamente no Ensino Médio, em que hd também
a ampliacdo dos conceitos de probabilidade, tais como a unido de dois eventos, probabilidade
condicional, espagco amostral ndo equiprovavel.

Assim, notamos que tanto os PCNs (BRASIL, 1997) quanto a BNCC (BRASIL, 2018)
primam pela utilizagdo de recursos didaticos no ensino de probabilidade desde os anos iniciais
com a finalidade de promover uma aprendizagem na qual os alunos possam atribuir significado
para os fendmenos probabilisticos e compreender suas aplicagdes estabelecendo relagdo entre
a teoria e a pratica.

Diante do que foi exposto, o desenvolvimento de no¢des de probabilidade nos anos
iniciais perpassa pelas concepcdes prévias que os alunos trazem para a sala de aula, pela
consolidacdo dessas nogdes atreladas ao vocabulario e a linguagem probabilistica para explicar
os fendmenos e situagdes, bem como o uso de recursos didaticos potencialmente significativos
como material concreto, simulagdes, experimentos e jogos que contribuam para a formagao do
pensamento probabilistico (BOROVCNIK, 2011; PIAGET; INHELDER, 1975; KONOLD,
1991). Assim, neste trabalho apresentamos uma pesquisa qualitativa na qual foi realizado um
levantamento de jogos (digitais e nao-digitais) voltados para o 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental visando o ensino de nog¢des de probabilidade e proporcionando a consolidacao da
aprendizagem de uma maneira lidica e interativa, a0 mesmo tempo que possibilitam a discussao

das nog¢des aprendidas criando um ambiente colaborativo.

Apontamentos sobre o ensino de probabilidade

Fischbein (1975) dedicou-se a pesquisar sobre o desenvolvimento pensamento
probabilistico constatando que as criangas manifestam nogdes intuitivas sobre probabilidade,
muitas vezes equivocadas em virtude do substrato intuitivo primario ndo estar consolidado e
apresentar ambiguidades. Para o autor hé dois tipos de intui¢do: a primaria e a secundaria. A
priméria se forma antes da crianca adquirir uma instrugao sistematica, ou seja, antes de ingressar
na escola e sdo derivadas das experiéncias. A intui¢do secundéria se forma quando a crianga
ingressa na escola e pela instrug@o sistematica pela qual passa e as experi€ncias sociais ha um
refinamento de sua intuicdo, estabelecendo um grau maior de relagdes entre os objetos de

conhecimento.

Revista Baiana de Educacio Matemdtica, v. 05, p. 01-25, e202409, jan./dez., 2024. e-ISSN 2675-5246.
Submetido em 14/07/2023, Aprovado em 29/05/2024, Publicado em 31/05/2024.



/
REVISTA BAIANA DE EDUCACAD MATEMATICA

Outro aspecto que Fischbein (1975) ressalta ¢ que embora a intuicdo tenha carater
subjetivo e autoevidente, ou seja, ela ndo ¢ desprovida de elementos cognitivos e ndo ¢ algo
simplista, ¢ composta de operagdes cognitivas que podem ser menos ou mais estruturadas. Para
tanto, o autor categoriza a intui¢ao em pré-operacional (oriunda de experiéncias prévias, menos
estruturadas, mas com componentes importantes como agilidade, adaptabilidade e eficiéncia
que permitem a crianga perceber certas regularidades e aponté-las), operacional (abrange o
raciocinio, com regras formais de ldgica, portanto, mais estruturada) e pos-operacional (¢
composta por experiéncias sedimentadas em que hd a manifestacao de solugdes de modo mais
rapido).

Considerando as ideias de Fischbein (1975) sobre a categorizacdo da intuigdo, Osman e
Stavy (2006) explicam que ha regras intuitivas e que sdo onipresentes, ou seja, aparecem em
diversos lugares pelos quais as criangas circulam, portanto, elas absorvem essas regras, que
tanto podem ser bem aplicadas e gerar solugdes rapidas mesmo que nao seja de modo
intencional, quanto podem ser mal aplicadas e produzir respostas erradas. Os autores citando
um estudo de Stavy e Tirosh publicado nos anos 2000, explicam que as criancas usam regras
formais para ajudar a afirmar seu pensamento intuitivo porque refor¢am a experiéncia com
informagdes relevantes e conhecimento formalmente ensinado. Prosseguem pontuando que o
processamento intuitivo aumenta a geragdo de representacdes formais sendo que as regras
intuitivas s@o invocadas por um sistema primario que € capaz de raciocinar a partir de
experiéncias recém vivenciadas em que ha generalizagdo baseada em similaridade.

Osman e Stavy (2006), citando o trabalho de Reyna e Brainerd (1995) apontam que o
sistema primdrio ¢ flexivel porque acomoda mudangas de desenvolvimento na extracdo e
abstragdo de diferentes representagdes essenciais. Os autores esclarecem que os erros de base
conceitual sdo originados por regras intuitivas construidas de cima para baixo, ou seja, a partir
de ideias mais gerais e se apoiam no raciocinio implicito que envolve representacdes que nao
acumularam for¢a com a exposicao repetida aos mesmos tipos de ambientes de aprendizagem
que possuem representacdes automaticas, o que evidencia que as criangas ndo tém consciéncia
das regras intuitivas que sdo implementadas. Desta forma, os erros provenientes de regras
intuitivas construidas a partir de ideias mais gerais s3o mais dificeis de superar do que os erros
baseados na percepcao resultantes de regras intuitivas invocadas por caracteristicas de baixo

para cima, ou seja, que foram construidas a partir de ideias especificas. Assim, os autores
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afirmam que os diferentes contextos s3o ambientes de aprendizagem propicios em que ocorrem
os processos de extrapolacao e generalizagdo das ideias iniciais acerca de um conceito e que as
criancas desenvolvem regras Uiteis que sao apoiadas por um conhecimento formal que evidencia
que elas possuem experiéncia acerca de uma determinada ideia.

Deste modo, os autores concluem que ha um sistema dual de aquisi¢do de conceitos, ou
seja: um ¢ adquirido de modo explicito por meio de um conhecimento formal através da pratica,
aplicagdo e generalizacdo automaticamente para uma variedade dominios de tarefa (ou seja,
que se refere a aprendizagem dos contetidos na escola que possui um curriculo sistematizado
baseado no desenvolvimento de habilidades e competéncias o que enseja o raciocinio baseado
em habilidades) e o outro que deriva da experiéncia, ¢ empirico. Esse sistema duplo ¢
constituido por quatro componentes: analitico-consciente, heuristico-consciente, analitico-
inconsciente e heuristica inconsciente, que viabilizam um raciocinio subjacente em que as
regras intuitivas devem estar consistentes com o funcionamento da unicidade do sistema dual,
ou seja, o funcionamento global desse sistema.

Considerando a concepgdo de Fischbein (1975) sobre as nogdes intuitivas que as
criangas adquirem sobre a probabilidade, é preciso pontuar que ao longo do percurso de
aprendizagem conceitual o raciocinio probabilistico lidard com uma variedade de equivocos
(FISCHBEIN; NELLO; MARINO, 1991) causados por crencas cognitivas, dificuldades
linguisticas, falta de habilidades logicas, dificuldade de extrair dados matematicos, entre outros.
Fischbein e Schnarch (1997) constataram por meio de um estudo que alguns conceitos
equivocados tornaram-se mais fortes com a idade, enquanto outros enfraqueceram. Apenas um
equivoco investigado manteve-se estavel ao longo das idades que foi o conceito relacionado ao
langamento de dois dados.

Aqueles conceitos equivocados que enfraqueceram com o tempo evidenciaram
conforme explicam Fischbein e Schnarch (1997) que em cada intui¢do estd embutido um certo
esquema intelectual que influencia nas decisdes dos sujeitos em relagdo a compreensdo e
resolugdo de problemas envolvendo probabilidade. Os autores asseveram que o esquema age
tacitamente e torna-se parte integrante da respectiva intui¢do. Assim, em alunos com idades
mais avangadas (estudantes universitarios), esses esquemas intelectuais (principios gerais)
tornaram-se mais fortes e melhor integrados na atividade intelectual do individuo e,

conseqiientemente, sdo mais influentes nas decisdes teoricas do individuo, porque ao longo do
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tempo houve um aumento da experiéncia matematica (e possivelmente o aumento da
maturidade do raciocinio) dos estudantes universitarios que foi suficientemente forte para opor-
se ao efeito dos respectivos equivocos.

No caso de alunos com idades que concentram-se na faixa etdria do 5° ao 9° ano do
Fundamental, houve casos em que as frequéncias de respostas intuitivas erradas aumentaram
com a idade, indicando que ndo ocorreu superagdo da heuristica primitiva, global e intuitiva da
representatividade da nocao inicial de probabilidade. Outro apontamento importante desse
estudo de Fischbein e Schnarch (1997) diz respeito ao fato de que € necessario que esses
equivocos sejam desfeitos ao longo das etapas escolares porque € a corre¢do do principio (de
erroneo para o certo) que gera o equivoco, molda sua evolugdo e faz com que ele se torne mais
forte a medida que o aluno envelhece. Isto indica que se ele for corrigido hd uma tendéncia de
se fortalecer corretamente na estrutura cognitiva, do mesmo modo que se nao for corrigido, se
estabelecerd de modo erroneo.

Os estudos revelam também que os sujeitos ndo tém em mente uma defini¢do clara dos
termos “possivel”, “impossivel” e “certo” e que muitas vezes em alguns problemas o termo
“raro” ¢ confundido com “impossivel”. Dai, Vasquez e Alsina (2017) explicarem que ha cinco
focos essenciais para a aquisi¢do da linguagem probabilistica na qual se situa o vocabulario
probabilistico: linguagem verbal (termos e expressdes verbais), linguagem numérica (se refere
a quantificacdo da chance de ocorréncia de um determinado evento e a comparagdo de
probabilidades), linguagem tabular (representacdo dos dados coletados em eventos que
envolvem probabilidade), linguagem grafica (para representar nog¢des de probabilidade, como
gréficos, diagramas, pictogramas, entre outros) e linguagem simbolica (simbolos utilizados para
comunicar a probabilidade de ocorréncia de um evento). Junto ao pensamento probabilistico no
qual se insere o raciocinio probabilistico, objetiva-se o desenvolvimento da linguagem
probabilistica e estes integram um processo maior a ser desenvolvido que ¢ o letramento

probabilistico, como vemos no esquema abaixo:
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Figura 1 — Processos probabilisticos que envolvem a aprendizagem de conceitos de probabilidade

Fonte: Elaborado pelas autoras do artigo (2023)

Batanero e Borovcnik (2016) determinaram os componentes do pensamento
probabilistico que sdo estes: influéncia do julgamento de probabilidade anterior, assimetria de
probabilidades condicionais, cardter tedrico da independéncia, o problema das pequenas 9
probabilidades e correlagdo como dependéncia probabilistica. Por sua vez, Gal (2005) propos %%“§Séﬂy
um modelo de letramento probabilistico, sendo inspirado no modelo de pensamento estatistico i

proposto pelo mesmo autor:

1. Grandes ideias: Variacdo, Aleatoriedade, Independéncia,
Previsibilidade/Incerteza.

2. Calculando probabilidades: Maneiras de encontrar ou
estimar a probabilidade de eventos.

3. Linguagem: Os termos e métodos usados para comunicar
sobre o acaso.

4. Contexto: Compreender o papel e as implicagdes das
questdes probabilisticas e mensagens em varios contextos e
Elementoside » no discurso pessoal e publico.

Conhecimento 5. Questdes criticas: Questdes para refletir ao lidar com
probabilidades.

1

1. Postura critica.

» 2. Crengas e atitudes.
3. Sentimentos pessoais em relacdo a incerteza e ao risco (por
exemplo, aversdo ao risco).

Figura 2 — Letramento probabilistico

Fonte: Elaborado pelas autoras do artigo a partir do trabalho de Gal (2005, p. 51)
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Os elementos de conhecimento 1 e 2 integram o pensamento probabilistico e o elemento
3 se refere a linguagem, sendo sintetizado na figura 1. Notando a complexidade de se
compreender o que venha a ser o letramento probabilistico, Braga, Ballejo e Viali (2022, p. 5)
baseados em Gal (2012) chamam de letramento probabilistico, a capacidade de ‘“obter,
empregar, interpretar ¢ comunicar concepcdes referentes a Probabilidade, objetivando o
gerenciamento de demandas oriundas do mundo real que envolve incertezas e riscos”.

Como dito, os autores seguiram a linha de defini¢do proposta por Gal (2012, p. 4) que
coloca que o letramento probabilistico implica “a capacidade de acessar, usar, interpretar e
comunicar informagdes e ideias relacionadas a probabilidade, a fim de participar e gerenciar
efetivamente as demandas de fungdes e tarefas que envolvem incertezas do mundo real e risco.”

Diante do que foi exposto, considerando que o letramento probabilistico € um processo
gradual, podemos entender que as criangas constroem as primeiras ideias sobre probabilidade
a partir da intui¢do gerando nog¢des e nos anos iniciais essas nogoes se estruturam de modo
menos formal ampliando-se para auxiliar na constru¢do dos conceitos de probabilidade que
ocorre nos anos finais do Fundamental e se aprofunda no Ensino Médio. As nog¢des intuitivas 10

. A . . . . . ) W REVISTA
em geral derivam das experiéncias vivenciadas nos diferentes contextos em que as criancas [ixg ) #4144

Eoucachs I INA
circulam e muitas vezes os aspectos culturais influenciam na formagao dessas nogdes intuitivas
como explica Sharma (2012). Assim, passemos a pesquisa qualitativa que apresenta os jogos
voltados para o ensino de probabilidade nos anos iniciais, um material potencialmente

significativo que auxilia no processo de letramento probabilistico.

Pesquisa sobre jogos para o ensino de probabilidade nos anos iniciais

A pesquisa de abordagem qualitativa (LUDKE; ANDRE, 1986) foi dividida em duas
etapas: a primeira etapa consistiu na analise da BNCC e a segunda etapa focou no levantamento
dos jogos. Analisamos a unidade tematica “Probabilidade e Estatistica” da BNCC (BRASIL,
2018) com o objetivo de identificar os objetos de conhecimento (conteudos de probabilidade)
que devem ser abordados nos anos iniciais, verificando quais sdo as habilidades

correspondentes que devem ser desenvolvidas, organizando-as no quadro abaixo:

| Objeto do conhecimento | Habilidades
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1° ano - Nocdo de acaso

(EFOIMA20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como
“acontecera com certeza”, “talvez aconteca” e “¢ impossivel
acontecer”, em situag¢des do cotidiano.

2° ano - Analise da ideia de aleatorio em
situagdes do cotidiano

(EF02MAZ21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios
como “pouco provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e
“impossiveis”

3° ano - Analise da ideia de acaso em
situa¢des do cotidiano: espago amostral

(EF03MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos os
resultados possiveis, estimando os que tém maiores ou menores
chances de ocorréncia.

4° ano - Analise de chances de eventos
aleatorios

(EF04MA26) Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos,
aqueles que tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo
caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fracdes.

5° ano - Espago amostral: analise de
chances de eventos aleatorios; Calculo

(EFO5SMA22) Apresentar todos os possiveis resultados de um
experimento aleatdrio, estimando se esses resultados sdo igualmente

de probabilidade de eventos | provaveis ou ndo. (EFOSMA23) Determinar a probabilidade de

equiprovaveis ocorréncia de um resultado em eventos aleatdrios, quando todos os
resultados possiveis tém a mesma chance de ocorrer
(equiprovaveis).

Quadro 1 — Objetos de Conhecimento e Habilidades (Probabilidade nos Anos Iniciais)
Fonte: BNCC (BRASIL, 2018)

A partir disso, consideramos os objetos de conhecimento e habilidades previstas pela
BNCC (BRASIL, 2018) acerca do ensino de probabilidade dos anos iniciais como um dos
aspectos para selecdo dos jogos. Constatamos que ainda ha poucos jogos voltados para o ensino
de probabilidade nos anos iniciais havendo a necessidade dos professores elaborarem esse tipo
de material que sdo potencialmente significativos para o processo de aprendizagem conforme
afirma Kishimoto (1998) uma vez que integram aspectos sensoriais, motores, cognitivos e
simbdlicos.

Com base nesses pressupostos centrais, realizamos o levantamento e adaptacao de jogos
para o ensino de probabilidade, delimitando para o 4° e 5° ano do Ensino Fundamental. A
selecdo dos jogos levou em conta critérios especificos como adaptabilidade, interatividade e
problematizagdo e jogos na modalidade ndo digital e digital, estes considerando a inser¢@o dos
alunos na cultura digital, conforme prevé uma das competéncias gerais da BNCC (BRASIL,
2018). Foram selecionados 8 jogos, sendo 4 deles na modalidade digital, todos oriundos de sites
estrangeiros € 4 jogos ndo digitais de tabuleiros. Os jogos de tabuleiro foram adaptados,
confeccionados com material acessivel e testados, assim como houve testagem dos jogos
digitais.

O primeiro jogo decorre de uma atividade disponivel no site PBS Learning Media que

hospeda uma enorme variedade de atividades e recursos didaticos. Foram feitas adaptagdes na
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atividade, possibilitando que se transformasse em um jogo que pode ser aplicado no 5° ano do
Ensino Fundamental de modo individual ou em dupla. O jogo ¢ dividido em duas partes: a
primeira ¢ uma atividade preliminar de ambienta¢do e a segunda parte € o jogo propriamente
dito. O jogo favorece a experimentacao e ¢ composto por dados e uma folha de anotagdes e seu
objetivo € que os alunos aprendam a usar tabelas com dados e diagramas de arvore para calcular
o espaco amostral de um evento, bem como consigam calcular a probabilidade de um evento
aleatorio e através da experimentagdo explorem a probabilidade de um evento aleatério. Os
alunos deverdo fazer os langamentos e anotar na folha formando a arvore de possibilidades por
meio do diagrama para compreender a l6gica de um evento e todos os eventos subsequentes
possiveis. O diagrama contém todos os eventos possiveis para lancar dois dados de 6 lados. O
professor deve enfatizar a 16gica envolvida nos eventos e como o diagrama foi elaborado, indo
de 1 a 6 verticalmente e, a seguir, de 1 a 6 horizontalmente. Os alunos organizardo os resultados

do diagrama de arvore em uma grade de resultados, como vemos abaixo:

Jogada 1 Jogada 2 Resultado | primeira jogads

1 11 6 5 4 3 2 1 ")
2 12 5082 2%,
: iy 1 G 6 6 a @0
D TR ¥ e e B e e e
s 15 2 R
6 1,6 2 QR
g v 2 3 w&a&’&a:&am“’m"m :
& 2 2,2 B _& ® 0
..0. TH ) ’ > a B B8 s
' & s o ; B B0 %0 P % R
- .
Z 6 2,6

Figura 3 - Diagrama de Arvore e Grade de resultados

Fonte: Adaptado de PBS Learning Media (2022)

Apos a realizagdo desta atividade preliminar, o professor deve dividir a turma em dois
grupos e trabalhar com perguntas e respostas, propondo que os alunos utilizem os dados e
realizem os experimentos indicados nestes tipos de questdes: Qual € a probabilidade de sair um
2 em um dado de 6 faces? Qual ¢ a probabilidade de sair uma combinagdo de 1, 6 em dois dados
de 6 faces? Qual ¢ a probabilidade de sair uma combinacao 3, 4 em dois dados de 6 faces? Qual
¢ a probabilidade de sair uma combinag¢do de 1, 2 em dois dados com um nimero diferente de
faces? Com a divisdo em grupos, a proposta da atividade torna-se competitiva e estimula o

engajamento dos alunos.
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Para cada experimento, os grupos devem elaborar uma grade de resultados ou um
diagrama de arvore para calcular o espago amostral, sem esquecer de contar o nimero de modos
pelos quais a combina¢do pode surgir, calculando a probabilidade de um evento ocorrer,
considerando a concepg¢do do célculo de probabilidade dada por: Probabilidade = Numero de
chances de um evento ocorrer/todas as possibilidades de resultados.

As regras do jogo s@o simples de assimilar e orientam que se o grupo acertar, pontuara,
se errar, ndo pontuard. Ganhard o jogo o grupo que acertar o maior nimero de questdes. O
professor deve atribuir um tempo para os grupos realizarem os experimentos, anotar na grade
de resultados e/ou diagrama de arvore e responder as questdes. Apds o jogo, o professor devera
sistematizar o conhecimento reunindo os conceitos que foram trabalhados para que os alunos
fixem o que o foi abordado e tenham a oportunidade de sanar as duvidas. Este jogo possibilita
que os alunos explorem a ideia de espago amostral para calcular e testar a probabilidade de
diferentes eventos em uma série de langamentos de dados aleatérios, experienciando os
fendomenos probabilisticos, comunicando os resultados com o uso da linguagem probabilistica
e dos simbolos adequados.

O segundo jogo ¢ denominado de “Possivel e Impossivel”, € um jogo de classificacio
sendo adaptado do Site Teachers Pay Teachers e recomendado para o 4° ano, podendo ser
aplicado no 5° ano do Ensino Fundamental para revisdo e/ou refor¢o de conceitos, ou seja,
permite resgatar e ressignificar conceitos. Pode ser jogado em duplas ou trios. Com este jogo
retomamos a ideia basica de probabilidade sobre a ocorréncia de um evento, trabalhando o
vocabulério probabilistico para que os alunos empreguem corretamente os termos. O professor
distribui os cartdes-chave (possivel e impossivel) e os cartdes com as sentencas, dando um
tempo para os alunos colocarem os cartdes nas fileiras do “possivel” e a do “impossivel”. Apos
o tempo decorrido, o professor pedird para os alunos apresentarem suas respostas e justificarem

porque alocaram as sentencas nas respectivas fileiras. Abaixo vemos os cartdes do jogo:
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Figura 4 - Jogo de Classificagdo
Fonte: Adaptado do Site Teachers Pay Teachers (2021)

Hé outras duas variagdes desse jogo que auxiliam no desenvolvimento do vocabulario
probabilistico que foram adaptadas do Site Math Skills 4 Kids: uma utiliza cartdo com os termos
“mais provavel” e “menos provavel” e a outra variagdo traz as classificagdes com o0s termos
(13 4 2 ¢ b 4 2 (13 4 2 b 4 . 4

igualmente provavel”, “mais provavel” e “menos provavel” utilizando o spinner (que ¢ uma

_ 14

roleta) que serve de referéncia para o aluno analisar que tipo de evento ocorrera. Essas variagdes
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confeccionar cartdes com uma diversidade de situacdes que deverdo ser trocados a cada jogada.
Ao responder corretamente, o grupo pontua, ao passo que as respostas incorretas nao pontuam.

A seguir, temos os cartdes com as variagdes do jogo:
Qual a probabilidade de vocé pegarum A ? Marque a resposta Marque a resposta

Mais. Menos Mais
I Provivel provavel provivel |

Igualmente
provavel

Figura 5 - Variagdes do Jogo de Classificacao

Fonte: Adaptado do Site Math Skills 4 Kids (2021, 2022)

O terceiro jogo ¢ uma adaptacao do jogo “Head and Tails” (figura 6) feito por Lozada,
Barbosa e Santos (2021), podendo ser aplicado no 4° ano do Ensino Fundamental. O jogo ¢

composto por um tabuleiro com uma centopeia, dois pinos e uma moeda. Pode ser executado
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por duplas, sendo que um aluno sera “cara” e outro aluno sera “coroa”. Abaixo, vemos as pec¢as

Rl
b < !/!fh
”\J 'R 94

do jogo:

Figura 6 - Material do Jogo da Centopeia
Fonte: Lozada, Barbosa e Santos (2021)

Os alunos posicionam os pinos na estrela no centro da centopeia que ¢ o ponto de
partida. Se a moeda cair em cara, o aluno que ¢ a face “cara” move seu pino uma casa em
dire¢do a cabega da centopeia e se a moeda cair na face “coroa”, o aluno da face “coroa” move
seu pino uma casa em direcdo a cauda da centopeia. O aluno que alcancar a cabega ou a cauda

15

da centopeia vencera o jogo. Apds o jogo, as autoras recomendam que o professor promova .
questionamentos para os alunos refletirem se o jogo € justo ou ndo, ou seja, para analisarem os M?j}:f.‘?é%@‘
conceitos de eventos equiprovaveis e espago amostral. -
O quarto jogo ¢ denominado de “ Lady bug fly Home” (figura 7), sendo voltado para o
4° ano do Ensino Fundamental e que foi extraido do Site Mathwire, contendo algumas
adaptacdes realizadas por Lozada, Barbosa e Santos (2021) com a inser¢do da folha de registro
de vitérias da joaninha. O jogo ¢ composto por um tabuleiro onde ocorrerd a movimentagao de
cada joaninha até a casa, sendo 6 joaninhas, 1 dado e uma folha de registro das vitorias. E
importante o professor estabelecer um ntimero de rodadas para que o jogo se desenvolva.
O jogo pode ser realizado com 6 jogadores (1 joaninha para cada um), 3 jogadores (com
duas joaninhas para cada um) e 2 jogadores (com trés joaninhas para cada um). A dindmica do
jogo com dois jogadores se desenvolve desta maneira: o jogador A joga o dado e o jogador cuja
joaninha tem aquele nimero de pontos em sua carapaga move 1 casa (por exemplo, cai a face
6 do dado e sera a joaninha 6 — que tem seis pontinhos na carapaga - que se move 1 casa); o
jogador B joga o dado e o jogador cuja joaninha tem aquele nimero de pontos expresso na face
do dado langado move 1 casa. O tabuleiro ¢ numerado e a joaninha se move em linha reta. A

rodada encerra quando a primeira joaninha chegue a sua casa.
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Os jogadores anotam na folha de registro a quantidade de vitérias, observando quantas
rodadas cada joaninha ganhou. Vence o jogo, o aluno cuja joaninha alcangou o maior nimero
de vitorias. Lozada, Barbosa e Santos (2021, p. 2) recomendam que apods o jogo o professor
proponha alguns questionamentos, como: “O jogo ¢ justo? Cada joaninha tem chances iguais
de ganhar? Os resultados mudariam se jogassemos o jogo mais 5 vezes?” (LOZADA;
BARBOSA; SANTOS, 2021, p. 2). Dessa forma, os alunos podem consolidar os conceitos

discutindo sobre aspectos que os envolvem. A seguir, apresentamos as pegas do jogo:

: i .r-hu-‘mum ol |

) =:::: \.':‘:o
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ry i

Figura 7 - Tabuleiro do Jogo da Joaninha
Fonte: Lozada, Barbosa e Santos (2021)

Os proximos quatro jogos selecionados sdo na modalidade digital. O primeiro jogo
digital denominado de “Ball Picking Machine” ¢ uma méquina de pegar bolas e estd hospedado
no Site Free Training. O jogo pode ser aplicado no 4° e 5° ano. Este jogo aborda o conceito de
ocorréncia de um evento e auxilia na fixagdo do vocabuldrio probabilistico. O jogo possui duas
fases. Na primeira, o aluno sera desafiado a responder perguntas sobre a probabilidade de uma
bola de uma determinada cor ser escolhida pela maquina. O aluno tera que escolher entre cinco
respostas: impossivel, improvavel, igualmente provavel, provavel e certo. Na segunda fase, o
aluno deverd puxar a alavanca da maquina para que ela escolha uma bola e a atividade
acompanha quantas bolas de cada cor foram escolhidas. Esta parte do jogo ¢ mais uma
demonstra¢do, para mostrar a probabilidade de uma bola de uma determinada cor ser escolhida
com base em quantas bolas de cada cor estdo disponiveis. Isso torna a demonstracao visual 1til
para a compreensao do conceito de probabilidade no 4° e 5° ano do Fundamental. Vejamos

como sao as telas do jogo nas duas fases:
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Drag the pulsating blue and red balls on to the correct positions q Click the lever to pick a random ball. Then click Reset balls. ’
on the probability line and click Done. In 12 'picks', how many times is each colour picked?

Reset

Impossible Unlikely Even chance Likely Certain

Figura 8 — Jogo Digital “Ball picking machine”

Fonte: Site Free Training (2023)

Um conveniente deste jogo ¢ que a extensdo do navegador ndo pode ser ativada para
traducdo das orientagdes que aparecem na tela, havendo a necessidade do auxilio do professor.
Para tanto, o professor devera explorar antecipadamente o jogo para conhecé-lo a fim de
familiarizar-se com as orientagdes do jogo para que possa explicar para os alunos.

O segundo jogo digital é o Probability Washing Line que pode ser encontrado no Site
Transum. O jogo pode ser aplicado no 5° ano. O objetivo deste jogo € arrastar as camisas até o
varal para que as palavras de classificacdo dos eventos de probabilidade fiquem em ordem. As
palavras que descrevem a probabilidade de ocorréncia mais baixa devem estar a esquerda e as
que descrevem a probabilidade de ocorréncia mais alta a direita. As palavras fornecidas nao
descrevem um valor exato de probabilidade e sua ordem esta aberta a interpretacao individual.
O software verifica as posi¢gdes das palavras e as julga de acordo com um conjunto de regras
que permitem uma variedade de respostas corretas. O inconveniente do jogo esta na atribui¢ao
de um nimero maior de termos de classificagdo diferentemente do jogo dos cartdes
apresentando neste artigo que limita o nimero de termos para trés, possibilitando uma
interpreta¢do mais detida do significado do termo.

Outro ponto que se deve ressaltar € que a extensao do navegador ndo consegue traduzir
os termos contidos nas camisas o que causa certo embarago aos alunos, havendo a necessidade
do professor dispor na lousa a traducdo de cada termo para que o aluno consiga ordenar. A

extensdo do navegador consegue traduzir alguns textos da tela como se vé€ abaixo:
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Pendure a roupa lavada no varal para
que as palavras de probabilidade nas

camisetas figuem em ordem, com a

WASTIINGRIELN 1 S—-——
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Figura 8 — Jogo Digital “Probability Washing Line”
Fonte: Site Transum (2023)

O terceiro jogo digital chama-se “Snail Race” e consiste em lancar dois dados cujas
faces sdo somadas. O jogo pode ser aplicado no 5° ano. O caracol com esse numero da um passo
a frente. O primeiro caracol a chegar ao final da pista vence. Antes de jogar, o professor pode
pedir aos alunos que prevejam qual caracol vencera. Doze estudantes podem ser convidados a
voluntariar-se para serem os “treinadores” de cada um dos caracdis; os seus nomes podem ser
digitados nos espacos em branco do lado esquerdo do caracol. A pagina onde o jogo esta
hospedado fornece um arquivo que pode ser impresso para que os alunos produzam um espaco
com as probabilidades para a soma de dois dados o que apoia na compreensdo e execu¢do do
jogo Snail Race. O site sugere que os alunos podem projetar seus proprios tabuleiros de corrida
desplugados e fazer previsdes, como por exemplo, confeccionar a jogo “Corrida de tartarugas”,
em que as pontuacdes dos dados sdo subtraidas; um jogo denominado “Snake Race”, em que
as pontuagdes dos dados sdo multiplicadas ou elaborar um jogo chamado de “Corrida de
Pinguins”, no qual s3o usados trés dados. A seguir, vemos a tela do jogo digital e o tabuleiro

que pode ser impresso para anotacao do langamento de dados:
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Versdo para Professores
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Figura 9 — Jogo Digital “Snail Race” e tabuleiro complementar

Fonte: Site Transum (2023)

O quarto jogo digital ¢ denominado de “Climber — Jogo da Probabilidade Alpinista”
(figura 10) e esta disponivel no site Toy Theater. Com este jogo o professor oportuniza aos
alunos experienciar o uso de spinner em probabilidade, sendo a versdo plugada do que foi
apresentado na variagdo do jogo de classificagdo. Este jogo ¢ voltado para o 4° e 5° ano do
Ensino Fundamental e o professor pode dividir a turma em grupo com trés componentes, sendo
uma cor do circulo do spinner para cada grupo, revezando a cor entre os grupos. O jogo consiste
em ajudar o alpinista a subir a montanha, para isso, o aluno devera clicar numa cor em que acha
que a seta do spinner ira parar. Se a previsdo estiver correta, ou seja, a seta cair na cor que
clicou, o alpinista sobe a montanha, se ndo se concretizar a previsao, o alpinista vai descendo,
desliza. No entanto, as vezes mesmo o aluno prevendo que a seta devera parar no espago verde,
ela pousard no azul ou amarelo, areas do circulo que sdo menores em tamanho em relagdo a
area verde. Aqui os alunos tendem a explicar esse fato atribuindo que a probabilidade de cair
no espaco verde envolve “sorte”, que ¢ um termo muito utilizado no cotidiano do aluno em
situacdes nas quais se depara com jogos de azar.

E importante que o professor questione se os alunos perceberam que embora os giros do
spinner sejam aleatorios, em média a seta parard mais vezes no espaco verde porque ocupa uma
proporc¢ao maior do circulo. O professor pode pedir para os alunos determinarem as fragdes que
cada cor dos setores do spinner representa e discutir como as fragdes sdo utilizadas para prever

e representar probabilidades, bem como fazer alguns questionamentos, como pedir para os
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alunos explanarem o porqué escolheram uma cor com menos chance de ter ocorréncia, em como
isso pode se aplicar a outras situagdes da vida, como jogar na loteria que implica em escolha e
como teriam uma escolha diferente se os tamanhos das cores fossem diferentes daquele
apresentado pela tela do jogo. Outro questionamento que pode ser efetuado pelo professor diz

respeito a classificacdo das ocorréncias dos eventos, o que enseja o trabalho com o vocabulario

probabilistico. Abaixo vemos a tela principal do jogo:

%"

Figura 10 — Jogo Digital Climber “Probabilidade Alpinista”
Fonte: Site ToyTheater (2022)
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Este jogo auxilia no desenvolvimento do conceito de probabilidade de modo intuitivo.
O site do jogo sugere que o professor peca aos alunos que expliquem como o jogo mudaria se
outra cor fosse adicionada ao circulo cobrindo %4 do setor, bem como recomenda que o professor
solicite aos alunos que desenhem um circulo com setores de tamanho igual para que os alunos
determinem se ¢ igualmente provavel que a seta caird em qualquer uma das trés cores ou ainda
peca aos alunos que aumentem o espaco do setor verde para que entendam que desta forma
seria mais provavel que a seta caia neste espago. Essas explicagdes estimulam a argumentagao
e consequentemente os alunos expdem o raciocinio probabilistico, aprendendo a justificar.
Quanto a extensao do navegador, esta ndo consegue traduzir as instru¢des do jogo, cabendo ao
professor explicar para os alunos como o jogo deve ser executado.

Por fim, sobre os jogos digitais cabe mencionar que podem ser acessados por meio de
tablets, smartphones ou notebooks e que apds a aplicagdo dos jogos digitais e ndo digitais €
necessario que o professor sistematize o contetido de probabilidade que foi abordado para que
os alunos consolidem a compreensdo dos conceitos. Constatamos que os jogos selecionados

sdo aplicaveis para outros anos escolares, como o 6° e 7° ano como recursos de revisao e fixagao
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dos conceitos de probabilidade e devem ser sucedidos por outras atividades que permitam
explorar os conceitos sob diversas perspectivas, seja do ponto de vista da formalizagdo
matematica e do desenvolvimento da linguagem probabilistica, seja da perspectiva das
aplicagdes no cotidiano. Recomendamos ainda que antes da aplicacdo dos jogos seja feita uma
roda de conversa com os alunos para identificar os conhecimentos prévios (se sdo coerentes ou
equivocados), averiguar aqueles conceitos que foram assimilados (ou ndo) em anos escolares
anteriores, com a finalidade de verificar se os alunos entendem o significado a palavra

“probabilidade” que aparecera nos jogos.

Consideracoes Finais

Segundo Batanero (2015) apud Campos e Carvalho (2016, p. 4) o ensino de

probabilidade nos anos iniciais deve:

Proporcionar experiéncias com situagdes aleatorias; Ajudar as criangas a desenvolver
uma linguagem para descrevé-las; Partir de suas intuigdes prévias (mesmo que
erroneas) e ajuda-las a confrontar com os dados das experiéncias; Conectar a
probabilidade com os outros temas matematicos e outras disciplinas.

Nesse sentido, os jogos selecionados na pesquisa qualitativa se alinham com essas
recomendacdes de Batanero (2015), além de ajudarem a promover o engajamento e participagao
nas aulas de Matemadtica nos anos iniciais, criando uma ambiente de aprendizagem ludico e
atrativo, permitindo que o professor faga questionamentos e promova a argumentacao na qual
os alunos tém a oportunidade de expor seu raciocinio probabilistico utilizando a linguagem
adequada e ampliando o vocabulario, além de apresentar evidéncias de que o letramento
probabilistico esta se desenvolvendo, considerando os elementos elencados no modelo proposto
por Gal (2005).

Os jogos apresentados abordam conceitos basicos de probabilidade com a finalidade de
que os alunos construam nogdes iniciais que serdo esmiugadas e aprofundadas em etapas
posteriores da escolarizagdo, como os anos finais e o Ensino Médio, em que o processo de
abstragdo e generalizagdo dos conceitos probabilisticos se consolida por meio do formalismo

matematico.
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Deste modo, o contato com os jogos (digitais e ndo digitais) nos anos iniciais, constitui
também um suporte visual para comparar probabilidade e averiguar a probabilidade de
ocorréncia de eventos, conforme explica Alsina (2017).

Para tanto, o contato com recursos didaticos como 0s jogos nos anos iniciais para o
desenvolvimento das nog¢des de probabilidade permitem visualizar ideias matematicas de
maneira concreta (ORTIZ; ALSINA, 2019) auxiliando no desenvolvimento do pensamento
probabilistico uma vez que o aluno pode manipular, experimentar, testar, estabelecer relagdes,
diferenciar, confrontar e compreender os fenomenos probabilisticos de forma exploratéria e
ludica, superando equivocos e crencas oriundos de contextos em que as ideias probabilisticas
se desenvolvem de maneira ndo estruturada desencadeando erros conceituais. Assim, as
criangas vao expandindo também o seu vocabulério, mas a partir da compreensdo conceitual, o
que marca o desenvolvimento do letramento probabilistico.

Cumpre dizer que o uso de jogos nas aulas de Matematica possui ndo apenas a funcao
ludica, mas principalmente a fun¢do educativa (KISHIMOTO, 1998), cabendo ao professor
deixar claro que no ambiente escolar os jogos ndo se resumem a recreacao, mas tém a finalidade 22

de promover a aprendizagem de modo colaborativo. R)é B%& BAIANA

Além do mais, ¢ importante mencionar que a aprendizagem dos conceitos de
probabilidade exige uma maneira de pensar genuina, que se origina inicialmente de intui¢des
conforme colocado por Fischbein (1975). Essas intui¢des devem ser encaminhadas para a
elaboracdo de representagdes cognitivas coerentes que evoluem gradualmente para formagao
dos conceitos que exigem operagdes mentais mais sofisticadas. Assim, ¢ fundamental que o
professor ao propor problemas envolvendo probabilidade ou questionamentos em atividades
que abordem a probabilidade, ndo apenas apresente a solucdo correta, mas analise com os
alunos a estrutura dos equivocos que foram cometidos na interpretacao dos fendomenos a fim de
que os alunos superem tais equivocos, pois a probabilidade ndo consiste em meras informagdes
e procedimentos que levam as solugdes, mas de relagdes logicas e analiticas que ocorrem num
tipo particular de raciocinio, que ¢ o raciocinio probabilistico.

Por fim, constatada a escassez de materiais brasileiros para o ensino de probabilidade
nos anos iniciais do Fundamental que sejam voltados para o nosso contexto, perfil de nossos

alunos e adequacdo ao curriculo vigente, sugerimos que os professores criem materiais

didaticos plugados e desplugados que sejam adaptaveis para diversos anos escolares e também
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inclusivos, com a finalidade de revisdo, refor¢co e fixacdo de conceitos, proporcionando
experiéncias de ensino nas quais os alunos construam de forma gradual o conceito de
probabilidade, de acaso e de aleatoriedade, partindo de nogdes iniciais e atendendo as demandas

cognitivas explicitadas por Bryant e Nunes (2012).
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