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“Vemos que a teoria da probabilidade é no
fundo somente o senso comum reduzido ao
calculo; ela nos faz apreciar com exatiddo o

que mentes pensantes percebem como que por
instinto, muitas vezes sem se dar conta disso.
(...) € extraordindrio que esta ciéncia, que
surgiu da andlise dos jogos de azar, tenha se
tornado o mais importante objeto de
conhecimento humano. (...) As mais
importantes questoes da vida sdo na verdade,
em sua grande maioria, apenas problemas de
probabilidade.”;

Pierre-Simon Laplace.



RESUMO

O objetivo desta pesquisa, de cunho qualitativo e cuja coleta de dados foi realizada durante a
atuacao da pesquisadora como bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a
Docéncia (PIBID), foi analisar algumas ideias de estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica de Guaratinguetéd perante situacdes que envolvem probabilidade. Para
alcancar esse objetivo, foi explorada a utilizacdo de dois jogos: Travessia do Rio e Os
passeios aleatorios da Monica. Os resultados da pesquisa evidenciaram que as criangas
demonstraram ideias intuitivas da probabilidade, associando a aleatoriedade a sorte ou ao
azar, e apresentaram uma melhor compreensdo na identificacdo de eventos impossiveis.
Notou-se, ainda, que em relacdo ao espago amostral, a maior dificuldade observada foi a falta
de compreensao de que eventos, como 3 + 5 e 5 + 3, sdo possibilidades distintas. Poucas
criangas refletiram conscientemente sobre o espago amostral para estabelecer comparacdes de
probabilidades, sendo as justificativas frequentemente baseadas na experiéncia recente
durante o jogo. Concluiu-se, portanto, que o trabalho com estes jogos favoreceu o surgimento
natural de ideias intuitivas. No entanto, destaca-se a importancia de uma instrugdo direcionada

a constru¢do de conhecimentos formais de probabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Probabilidade; Ensino Fundamental; Educacao Matematica; Educacao

Estatistica.



ABSTRACT

The objective of this research, of a qualitative nature and whose data collection was carried
out during the researcher's work as a scholarship holder of the Institutional Teaching Initiation
Scholarship Program (PIBID), was to analyze some ideas from students in the 6th year of
Elementary School at a school of Guaratinguetd in situations involving probability. To achieve
this objective, the use of two games was explored: Travessia do Rio e Os passeios aleatorios
da Monica. The research results showed that children demonstrated intuitive ideas about
probability, associating randomness with luck or bad luck, and showed a better understanding
in identifying impossible events. It was also noted that in relation to the sample space, the
greatest difficulty observed was the lack of understanding that events, such as 3 + 5 and 5 + 3,
are distinct possibilities. Few children consciously reflected on the sample space to establish
probability comparisons, with justifications often being based on recent experience during the
game. It was concluded, therefore, that working with these games favored the natural
emergence of intuitive ideas. However, the importance of instruction aimed at building formal

knowledge of probability stands out.

KEYWORDS: Probability; Elementary School; Mathematics Education; Statistical

Education.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica, em especial, o topico de Probabilidade, desempenha um papel
significativo no desenvolvimento cognitivo (Magalhdes Jinior et a/ 2023) e na formagao
critica dos alunos no Ensino Fundamental. Segundo Bennett (2003), a aprendizagem da
probabilidade contribui para o desenvolvimento do pensamento critico, o que permite que os
individuos entendam e comuniquem uma variedade de informacdes em diversas situagdes do
dia a dia que envolvem eventos aleatdrios, casualidades e incertezas.

O ensino de Probabilidade, no Brasil, era indicado desde 1997 pelos Parametros
Curriculares Nacionais — PCN — (Brasil, 1997), e, com a implementacao da Base Nacional
Comum Curricular — BNCC — (Brasil, 2018), a Probabilidade, juntamente com a Estatistica,
teve sua importancia reafirmada e passou ser um dos cinco eixos tematicos que devem ser
trabalhados também nos anos iniciais (Conti; Vilas Boas, 2019).

Kian (2019) expde que a formacdo de conceitos de natureza probabilistica deve ser
estimulada desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Dessa forma, o autor aborda que a
exploracdo do conceito de probabilidade nesse contexto de aprendizagem visa aprimorar a
compreensdo de que nem todos os eventos podem ser previstos com certeza. Nesse sentido, a
introducdo a probabilidade na fase inicial da educacdo deve se concentrar em promover a
percepcao de incerteza, de modo a permitir que os estudantes reconhegam a existéncia de
eventos certos, eventos impossiveis e eventos possiveis (Kian, 2019).

A aprendizagem solida em probabilidade ¢ de extrema importancia, ndo apenas devido
as diretrizes estabelecidas pela BNCC, mas também devido a natureza progressiva da
educagdo. A medida que os estudantes avangam em sua trajetoria educacional, Brasil (2018)
estipula uma progressdo de habilidades relacionadas a probabilidade ao longo dos anos
escolares. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, essa progressdo tem inicio com a
introducdo ao conceito de acaso, que envolve a classificacdo de eventos em categorias como
'acontecera com certeza', 'talvez acontega' e 'é impossivel acontecer'. Essa evolugdo nao se
limita apenas ao atendimento as diretrizes da BNCC; ela também se estende ao
desenvolvimento da capacidade de analisar situacdes do cotidiano, compreender o espago
amostral e avaliar as chances de eventos aleatdrios nos anos subsequentes. Dessa forma, a
énfase na progressao da probabilidade ¢ crucial, tanto pela conformidade com a BNCC,
quanto pela expectativa natural de evolucao do aluno ao longo de sua educacdo.

No quinto ano, a BNCC desafia os alunos a apresentar todos os possiveis resultados de

experimentos aleatorios e a estimar suas probabilidades. Consequentemente, o sexto ano, que
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marca o inicio dos anos finais do Ensino Fundamental, representa um ponto crucial nessa
trajetoria de aprendizado, pois exige que os alunos sejam capazes de aplicar esses conceitos
estudados em contextos mais complexos.

Dentro dessa circunstincia, a presente pesquisa tem por objetivo analisar as ideias de
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Guaratinguetd perante
situacdes envolvendo probabilidade. Para tanto, foi explorada a aplicagdo de dois jogos. A
selegdo dos jogos se deu com base no foco particular na aleatoriedade, no espago amostral e
na comparacao de probabilidades.

Segundo Carneiro (2015), os jogos servem como instrumentos pedagdgicos e, desde a
Antiguidade, possuem uma fun¢do que vai além do entretenimento, servindo como ferramenta
de aprendizagem. Segundo Santos, Sousa e Araujo (2015), os jogos tém se destacado como
uma ferramenta valiosa no apoio a avalia¢do pratica, uma vez que proporcionam a criagao de
um ambiente agradavel para a demonstragdo dos conhecimentos adquiridos.

Vale citar também que os fundamentos deste estudo estdo baseados nas exigéncias
cognitivas apontadas por Bryant e Nunes (2012). Esses autores defendem que a compreensao
da probabilidade requer o desenvolvimento de quatro habilidades cognitivas essenciais:

1. o entendimento da aleatoriedade.

2. aformacgdo e categorizacdao do espago amostral.
3. acomparacao e quantificagdo de probabilidades.
4. o entendimento de correlacdes.

Assim, neste estudo, optou-se por explorar as trés primeiras demandas identificadas por
esses autores, visando analisar as ideias dos estudantes em relagdo a probabilidade,
especialmente no que diz respeito a aleatoriedade, ao espaco amostral € a comparagao de
probabilidades em contextos de jogos.

Em relacdo a sua estrutura, o texto esta dividido, além desta introdugao, em 5 se¢des.
Na se¢do 2 sdo abordados conceitos fundamentais sobre Probabilidade, estudos relacionados
ao seu ensino e uma breve andlise do curriculo de Probabilidade no Brasil. A se¢do sobre
Pesquisa Qualitativa detalha abordagens especificas sobre esse tipo de pesquisa. Na secdo de
Procedimentos Metodologicos, ¢ descrita a abordagem empregada para conduzir a pesquisa,
englobando a especificagdo do publico-alvo, a escolha dos jogos e seu desenvolvimento,
assim como o processo de aplicagdo. A seguir, na se¢do de Analise de Dados, sdo
apresentados os métodos utilizados para analisar os resultados obtidos. Por fim, na se¢ao de

Consideracdes finais, sdo apresentadas as discussdes e conclusdes referentes as ideias
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probabilisticas de criangas do sexto ano do Ensino Fundamental. Por ultimo, serdo

apresentadas as referéncias utilizadas no estudo.
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2 PROBABILIDADE

A teoria da probabilidade desempenha um papel fundamental, tanto na Matematica,
quanto em diversas areas praticas do conhecimento. De acordo com Bennett (2003), o
processo de aprendizagem da probabilidade desempenha um papel crucial no fomento do
pensamento critico e isso capacita os individuos a compreenderem e comunicarem diversos
tipos de informacdes presentes nas mais variadas situagdes do cotidiano, nas quais fenomenos
aleatorios, acaso e incerteza desempenham papéis significativos. Sendo assim, essa se¢do sera
dedicada a compreender alicerces histdricos, os conceitos essenciais € as mudancas do Ensino
da Probabilidade no contexto educacional brasileiro.

Iniciamos nossa exploracao investigando as raizes da teoria da probabilidade, voltando
ao século XV e acompanhando seu desenvolvimento ao longo da historia. Em seguida,
examinaremos como os pioneiros, Jeronimo Cardano, Pascal e Fermat, contribuiram para a
formulagdo e consolidac¢ao dos fundamentos da probabilidade.

Posteriormente, a pesquisa avangard para as definigdes da probabilidade, examinando
como diferentes autores conceituam essa teoria fundamental.

Por fim, documentos curriculares no Brasil serdo analisados, sobretudo a introducao
oficial da probabilidade no contexto educacional. Logo, serd possivel observar como os
curriculos foram modificados ao longo dos anos, refletindo a reafirmag¢do da importancia

atribuida ao ensino da probabilidade nos diferentes ciclos do Ensino Fundamental.

2.1 Origens histdricas e desenvolvimento inicial da Teoria da Probabilidade

A teoria da Probabilidade, segundo Lopes e Meirelles (2005), comegou a ser
reconhecida como um ramo da Matematica por volta do século XV, embora suas origens
tenham se iniciado como uma ciéncia empirica que se desenvolveu muito antes dessa época,
especialmente nos contextos de jogos e apostas.

Lopes e Meirelles (2005) acrescentam ainda que os primeiros estudos sobre
probabilidade tiveram inicio no século XVI com Jeronimo Cardano (1501-1576), um
matematico e jogador italiano. Autor do "Liber de Ludo Aleae" (O livro dos jogos de Azar),
possivelmente o primeiro sobre probabilidades. Os autores apresentam também que Cardano
explorou jogos e possibilidades, sendo pioneiro na aplicacao de técnicas combinatorias para
calcular as possibilidades favoraveis em eventos aleatdrios, abordando o fato de que ele

também observou o conceito probabilistico de um dado honesto, estabelecendo que as
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chances de obter um, trés ou cinco eram as mesmas de obter dois, quatro ou seis. Segundo
Warsi (2020, p. 162), foi Cardano que “produziu andlises profundas de lances de dados”,
devido ao seu envolvimento com jogos.

Apesar das significativas contribui¢des mencionadas, muitos autores, segundo Lopes e
Meirelles (2005), se referem a Pascal (1623/1662) e Fermat (1601/1665) como os fundadores
do Calculo das Probabilidades. A origem dessa teoria ¢ atribuida as correspondéncias trocadas
entre eles, nas quais, ambos debatiam a busca por solucdes para os problemas relacionados
aos jogos de azar, apresentados, em 1653, por Chevalier de Méré, conhecido como filésofo do
jogo, que também se interessou pelo uso da Matematica para determinar as apostas nos jogos
de azar. Em outras palavras, os desafios que motivaram as investigacdes de Fermat e Pascal
no campo da probabilidade foram inicialmente apresentados por Antoine Gombaud, que,
sustentando-se através do jogo, autodenominava-se Cavaleiro de Méré (Silva, 2020).

Lopes e Meirelles (2005) destacam também que o avango da teoria da Probabilidade
experimentou um significativo impulso em 1657, com a publicagdo do primeiro tratado
formal sobre probabilidades. Este foi elaborado pelo fisico e astronomo holandés Christian
Huygens. Posteriormente, apenas em 1713, o primeiro livro integralmente dedicado a teoria
das probabilidades foi publicado postumamente por Jakob Bernoulli (1654-1705). Uma parte
relevante desse trabalho reedita as contribuigdes de Huygens sobre jogos de azar, enquanto a
outra se dedica a permutacdes e combinagdes, culminando no teorema de Bernoulli sobre as
distribui¢des binomiais.

Nesse contexto, Vasconcelos, Vasconcelos e Chaquiam (2022) abordam que, baseado na
distribuicdo binomial de Jacob Bernoulli, De Moivre descobriu o desvio médio da
distribuicdo binomial, conforme registrado em "Miscellanea Analytica". De acordo com
Boyer (1974, p. 312), "De Moivre aparentemente foi o primeiro a trabalhar com a formula de
probabilidades [...]. Muitos aspectos das probabilidades atrairam De Moivre, inclusive
problemas atuais". Em 1718, ele publicou "A Doutrina da Sorte", considerado por estudiosos
da época como "a chave para o inicio da historia de probabilidade", organizando a teoria de
forma estruturada (Retrespo; Gonzalez, 2003).

No inicio do século XVIII, o matematico francé€s Thomas Bayes (1702-1761) introduziu
outra forma de andlise na probabilidade, conhecida como o teorema de Bayes. Esse teorema
consiste em determinar a probabilidade dos eventos diante de certas condigdes iniciais
(Junqueira, 2015, p. 4).

Entretanto, segundo Conti e Vilas Boas (2019), foi em 1812 que se obteve um grande

marco da Teoria das Probabilidades. As autoras afirmam que nesse ano, Pierre Simon Laplace
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(1749-1827) publicou o tratado "Teoria Analitica das Probabilidades". Neste trabalho, Laplace
definiu a probabilidade como o nimero de vezes em que um dado evento pode ocorrer
dividido pelo numero total de casos possiveis, considerando que estes tém possibilidades
iguais de acontecer. A partir de Laplace, as duas disciplinas, Calculo das Probabilidades e
Estatistica, que até entdo permaneciam separadas, integraram-se de maneira que o céalculo da
probabilidade se tornou a ferramenta matematica fundamental da estatistica, impulsionando-a
teoricamente.

No entendimento de Coutinho (1994), os trabalhos desenvolvidos por Laplace
colocaram a Probabilidade definitivamente no quadro matematico e a solidificaram de forma
definitiva no contexto matematico. E, compreende-se assim, que essa consolidagao historica
estabelece uma base para as definicdes e conceitos fundamentais que permeiam a

compreensao da Probabilidade.

2.2 Definigdes e Conceitos Fundamentais

A seguinte citagcdo apresenta a defini¢ao formulada por Laplace, amplamente imposta

no ensino até os dias de hoje:

A raz@o deste nimero aquele de todos os casos possiveis ¢ a medida desta
probabilidade, que € assim ndo mais que uma frag@o cujo numerador é o numero de
casos favoraveis e cujo denominador é o numero de todos os casos possiveis.
(Laplace', 1814, p. 35, apud Coutinho, 2007).

Com o passar do tempo, outros autores também conceituam o que ¢ probabilidade.
Silva, Fernandes e Almeida (2015) conceituam a Probabilidade como o estudo de
experimentos aleatorios. Eles definem experimento como qualquer processo de observagao e
destacam que, nestes, a incerteza esta presente.

E importante compreender que um experimento pode ser classificado como
deterministico ou aleatério. O experimento deterministico proporciona resultados
essencialmente iguais ao realizar uma agao sob condi¢des quase idénticas, controlando todos
os fatores influentes. Por exemplo, ao soltar uma moeda, ¢ certo que ela caira no chao. Em
contraste, os experimentos aleatorios sdo aqueles nos quais, mesmo com todas as precaugoes,

ndo ¢ possivel conhecer o valor exato do resultado. Esses experimentos, ao serem repetidos

" Laplace P.-S. (1814). Essai Philosophique sur les Probabilités. (5e édition en 1825, réimprimée en 1985), Paris :
Christian Bourgois éditeur apud COUTINHO, C. Q. S.. Conceitos probabilisticos: quais contextos a historia
nos aponta?. Revista Eletronica de Educacio Matematica. Sao Paulo, v 2, n.1, p.50-67, UFSC, 2007.
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sob as mesmas condi¢des, podem fornecer resultados diferentes, caracterizando-se como
procedimentos cujo resultado ¢ incerto (Silva, 2012).

Sob uma abordagem quantitativa, a probabilidade ¢ representada por um numero real,
variando de 0 a 1. Nessa perspectiva, busca-se atribuir um grau ou medida a possibilidade de
ocorréncia de um evento ou de uma classe de eventos (Conti; Vilas Boas, 2019).

Vale citar também que autores como Viali (2020) descrevem a probabilidade como o
ramo da Matematica que pretende modelar fendmenos em que o "acaso" representa um papel
preponderante.

Viali (2020) destaca que a ideia de acaso ¢ praticamente tdo antiga quanto as primeiras
civilizacdes, sendo que a percep¢do de que se trata de um "fendmeno natural" s6 ocorreu
posteriormente. O autor define o "acaso" como um conjunto de forcas, em geral, ndo
determinadas ou controladas, que desempenham um papel preponderante individual ou
coletivamente na ocorréncia de diferentes resultados de um experimento ou fendmeno. Por
exemplo, ao langar uma moeda, ¢ senso comum considerar os possiveis resultados como
"cara" e "coroa", mas antes de realizar o experimento, ndo € possivel antecipar com certeza
qual dos dois resultados ocorrera, pois os fatores determinantes nao podem ser identificados e,
caso o sejam, nao sdo passiveis de controle.

Diante disso, ¢ fundamental uma abordagem mais aprofundada para melhor
compreensdo do conceito de probabilidade, incluindo defini¢des como espagco amostral e
eventos.

O conceito de espago amostral ¢ elucidado por Ross (2010), que o define como o
conjunto de todos os resultados possiveis de um experimento cujo resultado ndo pode ser
previsto com certeza. Em outras palavras, mesmo que nao se saiba antecipadamente qual sera
o resultado especifico do experimento, € possivel ter conhecimento do conjunto abrangente de
todas as possibilidades.

No que diz respeito ao evento, também elucidado por Ross (2010), esse € caracterizado
como qualquer subconjunto do espaco amostral. Em termos simples, um evento ¢ um
conjunto formado pelos possiveis resultados do experimento.

Esses conceitos tedricos, que ajudam na compreensdo da probabilidade, encontram
aplicacdes praticas importantes no cendrio educacional, conforme delineado pelos

documentos curriculares brasileiros.
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2.3 A mudanca do ensino de Probabilidade no Brasil: perspectiva dos Documentos

Curriculares

Considerando o que dizem os documentos curriculares, a discussdo sobre a presenga do
tema Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental ¢ essencial para
compreendermos as mudangas do ensino de matematica no Brasil. Ao analisarmos as
indicacdes contidas nos Parametros Curriculares Nacionais — PCN — (Brasil, 1997),
identificamos que aqui o ensino de Probabilidade foi oficialmente introduzido no cenario
educacional brasileiro sendo apresentada no bloco Tratamento da Informagao, composto pelos
conteudos matematicos: Estatistica, Probabilidade ¢ Analise Combinatéria (Pinheiro; Silva;
Galvao, 2020).

Inicialmente, este tema visava proporcionar aos alunos, a partir do segundo ciclo
(criancas de 9 e 10 anos), a ideia de que grande parte dos acontecimentos do cotidiano sdo de
natureza aleatdria e que existe a possibilidade de identificar os provaveis resultados desses
acontecimentos, além de explorar nog¢des intuitivas como as de acaso quando analisadas em
espacos equiprovaveis (Pinheiro; Silva; Galvio, 2020). E notavel observar que, inicialmente,
esses conteudos estavam atribuidos ao que era denominado "segundo ciclo", abrangendo as 3*
e 4% séries. Posteriormente, com a introdugao do Ensino Fundamental de nove anos, esse ciclo
passou a incluir os 4° e 5° anos (Conti; Vilas Boas, 2019).

A fim de facilitar a compreensdao da progressao curricular dos contetidos de
probabilidade delineados nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica para o Ensino
Fundamental, apresentamos, no Quadro 1 a seguir, o contetido proposto para o ensino dessa

matéria.

Quadro 1 — Contetudo proposto para o ensino de probabilidade nos PCN para o Ensino
Fundamental

Bloco de Ciclos Contetudos a serem trabalhados
conteudo

Tratamento da | 2° (3* e 4* | Exploragdo da ideia de probabilidade em situacdes-problema simples,
informagao séries) identificando sucessos possiveis, sucessos seguros ¢ as situagdes de “sorte”.
Utilizagdo de informagdes dadas para avaliar probabilidades

Tratamento da | 3° (5% ¢ 6* | Construcdo do espaco amostral e indicagdo da possibilidade de sucesso de um
informacgao séries) evento pelo uso de uma razao.

Tratamento da | 4° (7% e 8" | Construcdo do espago amostral, utilizando o principio multiplicativo e a
informagao séries) indicacdo da probabilidade de um evento por meio de uma razdo. Elaboragdo
de experimentos e simulagcdes para estimar probabilidade e verificar
probabilidades previstas.

Fonte: Rufino e Silva (2019, p. 121)
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No entanto, mesmo o documento reafirmando a importancia do ensino de Probabilidade

em varios trechos, como por exemplo:

E cada vez mais frequente a necessidade de se compreender as informagdes
veiculadas, especialmente pelos meios de comunicagdo, para tomar decisdes e fazer
previsdes que terdo influéncia ndo apenas na vida pessoal, como na de toda a
comunidade. [...] Essa caracteristica da vida contemporanea traz ao curriculo de
Matematica uma demanda em abordar elementos da estatistica, da combinatéria e da
probabilidade, desde os ciclos iniciais (Brasil, 1997, p. 84)

Percebe-se que a tematica ficou de fora do ciclo de alfabetizacdo. Somente com a

implementagao da Base Nacional Comum Curricular — BNCC —, Brasil (2018), temos que o

estudo dessa temadtica ¢ indicado para os primeiros anos de escolaridade. Assim, a

Probabilidade, juntamente com a Estatistica, teve sua importancia reafirmada e passou ser um

dos cinco eixos tematicos que devem ser trabalhados nos anos iniciais. (Conti; Vilas Boas,

2019).
A BNCC ainda aponta que:

No que concerne ao estudo de nogdes de probabilidade, a finalidade, no Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, ¢ promover a compreensdo de que nem todos os
fendmenos sdo deterministicos. Para isso, o inicio da proposta de trabalho com
probabilidade esta centrado no desenvolvimento da nogéo de aleatoriedade, de modo
que os alunos compreendam que ha eventos certos, eventos impossiveis ¢ eventos
provaveis. E muito comum que pessoas julguem impossiveis eventos que nunca
viram acontecer. Nessa fase, ¢ importante que os alunos verbalizem, em eventos que
envolvem o acaso, os resultados que poderiam ter acontecido em oposi¢do ao que
realmente aconteceu, iniciando a constru¢do do espago amostral (Brasil, 2018, p.
274).

No contexto da analise das noc¢des de Probabilidade, que constitui o foco desta

investigacdo, apresentamos um quadro para uma melhor compreensdo do que € proposto pela

BNCC. Esse quadro destaca, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os objetos de

conhecimento relacionados a Probabilidade, juntamente com as habilidades inseridas na

Unidade Tematica Probabilidade e Estatistica.

Quadro 2 — Objetos de conhecimento e habilidades propostas para o ensino de Probabilidade

na BNCC Ensino Fundamental anos iniciais.

(continua)
Ano Unidade Objetos de Habilidades
tematica conhecimento
1 Probabilidade e | Nogao de acaso (EF01MA20) Classificar eventos envolvendo o acaso,
estatistica tais como “acontecera com certeza”, “talvez aconteca”
e “é impossivel acontecer”, em situacdes do cotidiano.
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Quadro 2 — Objetos de conhecimento e habilidades propostas para o ensino de Probabilidade
na BNCC Ensino Fundamental anos iniciais.

(continuacao)
Ano Unidade Objetos de Habilidades
tematica conhecimento
2 Probabilidade Andlise da ideia de | (EFO2MA21) Classificar resultados de eventos
estatistica aleatério em situagdes | cotidianos aleatorios como “pouco provaveis”, “muito
do cotidiano provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.
3 Probabilidade Andlise da ideia de | (EFO3MA25) Identificar, em eventos familiares
estatistica acaso em situagdes do | aleatorios, todos os resultados possiveis, estimando os
cotidiano: espago | que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.
amostral
4 Probf';lb.ilidade Andlise de chances (EF04MA26) Identificar, entre eventos aleatorios
estatistica de eventos aleatérios cotidianos, aqueles que tém maior chance de
ocorréncia, reconhecendo  caracteristicas  de
resultados mais provaveis, sem utilizar fragdes.
5 Probflb.ilidade Espaco amostral: (EFO5MA22) Apresentar todos os possiveis
estatistica analise de chances de resultados de um experimento aleatorio, estimando
eventos aleatorios se esses resultados sdo igualmente provaveis ou no.
Calculo de (EFOSMA23) Determinar a probabilidade de
probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos aleatorios,
eventos quando todos os resultados possiveis tém a mesma
equiprovaveis chance de ocorrer (equiprovaveis).

Fonte: Brasil (2018, p. 278 —297)

Ja em relagdo aos anos finais do Ensino Fundamental, a BNCC destaca:

No Ensino Fundamental — Anos Finais, o estudo deve ser ampliado e aprofundado,
por meio de atividades nas quais os alunos fagam experimentos aleatdrios e
simulagdes para confrontar os resultados obtidos com a probabilidade teorica —

probabilidade frequentista.

A progressdo dos conhecimentos se faz pelo

aprimoramento da capacidade de enumeragdo dos elementos do espago amostral,
que esta associada, também, aos problemas de contagem. (Brasil, 2018, p. 274).

Ainda nesse contexto, prosseguimos apresentando um quadro adicional sobre o que

propde a BNCC para os Anos Finais do Ensino Fundamental, os objetos de conhecimento

associados a Probabilidade, bem como as habilidades que enfatizam essa tematica. Esses

elementos estdo inseridos na Unidade Tematica de Probabilidade e Estatistica, direcionada de

maneira especifica para o sexto ano do ensino fundamental.
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Quadro 3 — Objetos de conhecimento e habilidade propostos para o ensino de Probabilidade
na BNCC Ensino Fundamental sexto ano.

Ano | Unidade tematica Objetos de conhecimento Habilidades
6 Probabilidade e | Célculo de probabilidade como a razdo | (EFO6MA30) Calcular a probabilidade
estatistica entre o numero de resultados favoraveis | de um evento aleatdrio, expressando-a
e o total de resultados possiveis em um | por  numero  racional  (forma
espago amostral equiprovavel. fracionaria, decimal e percentual) e

Calculo de probabilidade por meio de | comparar esse namero com a
muitas repeticdes de um experimento | probabilidade obtida por meio de
(frequéncias de  ocorréncias e | experimentos sucessivos.

probabilidade frequentista)

Fonte: Brasil (2018, p. 278 —297)

Assim, observa-se que os Quadros 2 e 3 proporcionam uma andlise das correlagdes
entre os anos iniciais e finais a partir do sexto ano do Ensino Fundamental, a Unidade
Tematica Probabilidade e Estatistica, bem como os objetos de conhecimento e as habilidades
a serem desenvolvidas.

Ao examinarmos o Quadro 2 e o Quadro 3, podemos discernir uma progressao de ideias
de probabilidade que se desenrola ao longo desses anos.

No Quadro 2, os fundamentos sdo langados, introduzindo aos estudantes a nogao de
acaso, ideia de aleatorio e espago amostral. A medida que avangamos para o Quadro 3,
percebemos uma evolucdo gradual que vai além da simples compreensdo do acaso. Aqui, os
alunos comegam a se envolver em um processo mais sofisticado, embarcando no calculo de
probabilidade de eventos.

Em resumo, a correlagdo entre os Quadros 2 e 3 ndo ¢ apenas uma simples ligagdo entre
dois momentos distintos, mas sim a manifestacdo de um processo educacional delineado,
buscando contribuir para que os alunos a internalizem e apliquem conceitos mais complexos
de forma progressiva. Assim, essa correlacdo nos oferece uma visdo mais abrangente e
estruturada do avan¢o matematico nesta area.

A partir dessas analises também foi possivel observar como os curriculos mudaram ao
longo dos anos, refletindo a reafirmacdo da importancia atribuida ao ensino da probabilidade

nos diferentes ciclos do Ensino Fundamental.
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3 PESQUISA QUALITATIVA

Sant’Ana e Lemos (2020) destacam que a pesquisa desempenha um papel abrangente
em diversas esferas da sociedade, permeando a politica, economia, aspectos sociais e
educacionais, manifestando-se em varios fendmenos e contextos sociais. De acordo com essas
autoras, o propodsito central da pesquisa ¢ impulsionar a analise ¢ o confronto de dados e
informacodes relacionados a um tema especifico. Apresentam, ainda, que essa abordagem ¢
fundamentada em um embasamento tedrico solido, direcionado ao objeto de estudo, e visa
explorar um problema de interesse do pesquisador. Assim, a pesquisa nao se limita apenas a
compreender diferentes aspectos da realidade; ela busca, também, formular solu¢des para as
problematicas identificadas.

Contudo, a pesquisa pode adotar diferentes abordagens. Neste estudo, entretanto,

focaremos na pesquisa qualitativa, que segundo Strauss (2008, p. 23) ¢

[...] Qualquer tipo de pesquisa que produza resultados ndo alcangados através de
procedimentos estatisticos ou de outros meios de quantificacdo. Pode se referir a
pesquisa sobre a vida das pessoas, [...] e também a pesquisa sobre funcionamento
organizacional, movimentos sociais, fendmenos culturais e interagdo entre nagdes.
Alguns dados podem ser quantificados, [...], mas o grosso da analise ¢ interpretativa.
(Strauss, 2008, p. 23).

Para Soares (2020), a énfase da abordagem qualitativa reside na elabora¢dao conceitual
de fatos, ideias ou opinides, bem como na compreensdo indutiva ou interpretativa a partir dos
dados coletados. Essa abordagem ¢ caracterizada por sua natureza exploratoria, subjetiva e
espontanea, evidenciada pelos métodos empregados, tais como observacdo direta, entrevistas,
analise de textos ou documentos, e a avaliagdo de discursos e comportamentos registrados.

Soares (2020) destaca ainda que a pesquisa qualitativa estd intrinsecamente ligada aos
significados que as pessoas atribuem as suas experiéncias no contexto social e a forma como
compreendem esse ambiente.

De acordo com Merriam (1998), a pesquisa qualitativa engloba a coleta de dados
descritivos sob a oOtica da investigacdo critica ou interpretativa. Ela se dedica ao estudo das
interacdes humanas em variados contextos, explorando a complexidade de um determinado

fendmeno com o propoésito de decodificar e traduzir o significado dos fatos e eventos.

Nas palavras de Brandao (2001),

A pesquisa qualitativa (...) estd relacionada aos significados que as pessoas atribuem
as suas experiéncias do mundo social e a como as pessoas compreendem esse
mundo. Tenta, portanto, interpretar os fendmenos sociais (interagdes,
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comportamentos, etc.), em termos de sentidos que as pessoas lhes ddo; em funcdo
disso, ¢ comumente referida como pesquisa interpretativa (Branddo, 2001, p.13).

Para Oliveira et al. (2020, p. 02), “[...] uma pesquisa de natureza qualitativa busca dar
respostas a questdes muito particulares, especificas, que precisam de elucidagdes mais
analiticas e descritivas”.

Creswell (1994) acrescenta que nos métodos de pesquisa qualitativos hd uma variedade
de tipos e estratégias para coleta, andlise e apresentacdo de resultados que se adequam a
solucdo de problemas de pesquisa nas ciéncias humanas e sociais.

Dentre os diferentes tipos de pesquisa qualitativa, nos interessa o Estudo de Caso, o
qual utilizamos para a realizagdo da presente investigagao.

Conforme afirmam Satyro e D’albuquerque (2020), essa abordagem se destaca por
possibilitar a compreensao de fendmenos sociais complexos. Os autores apresentam ainda que
essa abordagem possibilita uma investigacdo que preserva as caracteristicas holisticas desses
fendomenos, desvendando os processos € mecanismos significativos.

Lidke e André (1986, p. 17) ressaltam que o método de estudo de caso é apropriado
quando o pesquisador manifesta interesse em investigar uma situacdo singular. Segundo os

autores, este estudo, apresenta sete caracteristicas principais que sao:

1 — Os estudos de caso visam a descoberta.

2 — Os estudos de caso enfatizam a ‘interpretagdo em contexto’.

3 — Os estudos de caso buscam retratar a realidade de forma completa e profunda.
4 — Os estudos de caso usam uma variedade de fontes de informagao.

5 — Os estudos de caso revelam experiéncia vicaria e permitem generalizacdes
naturalisticas.

6 — Estudos de caso procuram representar os diferentes e as vezes conflitantes
pontos de vista presentes numa situagdo social.

7 — Os relatos de estudo de caso utilizam uma linguagem e uma forma mais
acessivel do que os outros relatdrios de pesquisa (Liidke; André, 1986, p. 17)

Para Nisbet e Watt? (1978 apud Liidke; André, 1986) o desenvolvimento do estudo de
caso ocorre em trés fases. A primeira consiste na fase exploratdria, a segunda na delimitagao
do estudo e a coleta de dados e a terceira constitui-se da analise e interpretacao sist€émica dos
dados.

De acordo com Liidke e André (1986), nesse tipo de pesquisa ¢ feita a analise caso a

caso, individuo a individuo e assim, acrescentam que a fase exploratoria:

(...) Se coloca como fundamental para uma definicdo mais precisa do objeto de
estudo. E o momento de especificar as questdes ou pontos criticos, de estabelecer os
contatos iniciais para entrada em campo, de localizar os informantes ¢ as fontes de
dados necessarias para o estudo [...] (Liidke; André, 1986, p. 22).

2NISBET, J.; WATT, J. Case Study. Readguide 26: Guides in Educational Research. University of Nottingham
School of Education, 1978 apud LUDKE, M.; ANDRE, M.E.D.A. Pesquisa em Educacdo: abordagens
qualitativas. Sdo Paulo: Editora Pedagogica e Universitaria, 1986.
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Os autores também enfatizam a importincia da segunda e terceira fase neste estudo. Na
segunda fase, destacam que ¢ crucial para alcancar os propositos da pesquisa, pois nesse
estagio sao determinados os aspectos mais relevantes, levando em consideragao que o tempo €
limitado e isso impossibilita a exploragdo de todos os angulos do fendmeno. Quanto a terceira
fase, sublinham que, neste momento, surge a necessidade de reunir as informagdes, analisa-las
e disponibiliza-las aos informantes. Isso possibilita que eles expressem suas reagdes em
relagdo a relevancia e a precisao do que ¢ relatado.

Portanto, a escolha deste método fundamenta-se em razoes alinhadas diretamente aos
objetivos do estudo, que busca analisar as ideias sobre probabilidade por alunos do sexto ano
do ensino fundamental, demandando, assim, uma abordagem mais aprofundada e qualitativa.
Conforme mencionado por Ponte (1994), o estudo de caso caracteriza-se pela investigagao de
uma entidade bem definida, no nosso caso, o entendimento de probabilidade desses alunos.
Essa abordagem visa conhecer em profundidade o "como" e os "porqués" dessas ideias,

evidenciando sua singularidade e caracteristicas essenciais.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para conduzir esta pesquisa, adotou-se a metodologia de estudo de caso. Conforme
mencionado por Ponte (1994), e ja citado anteriormente, o estudo de caso caracteriza-se pela
investigacdo de uma entidade bem definida, no nosso caso, o entendimento de probabilidade
por alunos do sexto ano.

Dessa forma, a pesquisa foi conduzida com a participagao de um grupo de estudantes do
sexto ano do ensino fundamental de uma escola plblica em Guaratingueta. A execugdo das
atividades ocorreu durante a realiza¢do das atividades do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciag@o a Docéncia (Pibid), do qual atuo e fago parte como bolsista.

A andlise do entendimento de probabilidade foi conduzida por meio da aplicagdo de
jogos, os quais sdo reconhecidos como ferramentas atrativas e dindmicas para o processo

avaliativo (Santos, 2015).

4.1 Jogos desenvolvidos

Os jogos desenvolvidos para que fosse possivel identificar possiveis indicios que mostre
as ideias dos alunos sobre probabilidade foram: A Travessia do Rio e Os Passeios Aleatorios
da Monica. O primeiro foi modificado a partir do caderno de jogos do Pacto Nacional pela
Alfabetizagdo na Idade Certa —PNAIC — (Brasil, 2014), enquanto o segundo teve suas
discussdes propostas, adaptadas de Cazorla e Santana (2006). O trabalho com esses jogos
ocorreu em dois dias distintos, envolvendo a participagdo de 15 alunos no primeiro dia e 12
no segundo. E relevante destacar que, para a analise dos dados, foram consideradas as
respostas dos alunos que participaram de ambos os dias de aplicacdo dos jogos, totalizando
assim 11 alunos. A fim de preservar a identidade dos alunos, estes serdo designados como Al,
A2, A3, e assim sucessivamente até All.

Com o objetivo de elucidar os jogos e os questionarios aplicados, apresentaremos a

seguir uma descri¢ao detalhada de cada um.

4.1.1 Jogo Travessia do Rio

O jogo Travessia do Rio faz parte do caderno de jogos do Pacto Nacional pela

Alfabetiza¢do na Idade Certa - PNAIC (Brasil, 2014). Este jogo, realizado em dupla, oferece
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uma simula¢cdo de um Rio, cercado por niimeros de 1 a 12 em cada uma de suas margens,

conforme ilustrado na figura 1 abaixo.

Figura 1 — Jogo Travessia do Rio

CLiLLIOLI6|8(L|9|a (P E|C|L

y1°

1/2/3/4/5|6]7|8|9]10111[12

Fonte: Adaptado de Brasil (2014)

Os objetivos do jogo, conforme delineados na proposta do PNAIC, envolvem a
resolugdo de adicdes e a andlise das possibilidades de obter as somas 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10,
11 e 12 no langamento de dois dados.

Neste estudo, introduzimos adaptagdes para o trabalho com o jogo. Cabe destacar que,
neste contexto, a terminologia "barquinhos" ¢ utilizada para referir-se ao que originalmente
era chamado de "fichas" no caderno PNAIC.

Com isso, as seguintes regras foram estabelecidas:

1. Cada jogador posiciona seus barquinhos em numeros de uma das margens do Rio da
maneira que preferir, com a possibilidade de colocar mais de um barquinho na mesma
casa, deixando, portanto, outras vazias.

2. Os jogadores, de forma alternada, langam dois dados e calculam a soma obtida. Se a
soma corresponder ao valor de uma das casas onde estdo seus barquinhos, eles movem
os barquinhos para o outro lado do rio.

3. O vencedor ¢ aquele que consegue primeiro mover todos os seus barquinhos para o

outro lado do rio.
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Para atingir o objetivo dessa pesquisa, ¢ fundamental mencionar que a gama de
resultados (somas 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12) citada anteriormente nao foi previamente
fornecida aos alunos, uma vez que a intencdo foi que os alunos, por conta propria,
percebessem que o numero 1 ndo ¢ uma possibilidade ao somar os resultados de dois dados
langados. Dessa forma, durante a aplicagdo do jogo, as regras foram gradualmente
introduzidas, isto ¢, inicialmente, os alunos foram instruidos a colocar os barquinhos nos
numeros sem conhecimento prévio das regras de lancar dois dados e somar suas faces. Esse
primeiro momento teve por objetivo fazer com que os alunos refletissem sobre suas escolhas a
medida que as regras foram sendo introduzidas. Apos a explicacdo inicial, os jogadores
tinham a oportunidade de realizar trocas entre os nimeros escolhidos.

Nesse cenario, os participantes deveriam fundamentar e expor as razdes que motivaram
as alteracdes. Mesmo no caso de decidirem ndo realizar modificagdes, os jogadores ainda
deveriam apresentar uma justificativa para a sua decisdo. Essas justificativas foram

registradas por meio de uma ficha distribuida a cada aluno, e podem ser analisadas na figura 2

a seguir:

Figura 2 — Ficha de Reflexao: Mudangas no Jogo

Apés a explicacdo das regras do jogo, vocé gostaria de mover algum dos barquinhos
para uma casa diferente?

( )Ndo ( )sSim

Se sim, qual barquinho vocé gostaria de mover e por qué? Se ndo quiser fazer
nenhuma mudanga, por favor, também explique o motivo.

Fonte: Elaborada pela autora

Além das possibilidades relacionadas ao desenvolvimento do célculo mental, é possivel
observar que esse jogo pode proporcionar meios para a criagdo de estratégias com base na
observagdo de que algumas somas ocorrem com maior frequéncia do que outras, além de

destacar a existéncia de um resultado impossivel, o nimero 1.
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Com o proposito de obter as informagdes necessarias para andalise, apos a aplicagdo do
jogo Travessia do Rio, os alunos responderam a um questionario, conforme evidenciado na

figura 3 a seguir:

Figura 3 — Questionario: Explorando Ideias Probabilisticas dos Alunos

@ Jodo colocou todos barquinhos na casa 1. Ele possui chance de ganhar o jogo?
( ) Nao ()sim

Por que vocé acha isso ?

Joana colocou todos seus barquinhos na casa 8. Nos dados, quais combinagdes de
nimeros podem ser somadas para dar o nimero 8?

@ Se eu jogar dois dados, qual soma é mais fécil de sair e por qué?

Fonte: Elaborada pela autora

A andlise deste questiondrio teve como objetivo analisar as ideias dos alunos em relagado

a noc¢ao de espago amostral e aleatoriedade.

4.1.2 Jogo Os Passeios Aleatorios da Monica

O outro jogo selecionado foi o Os Passeios Aleatorios da Monica, idealizado

inicialmente por Fernandez e Fernandez (1999) para o Ensino Superior e posteriormente

ajustado por Cazorla e Santana (2006) para estudos na Educacdo Bésica.
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O jogo teve questionamentos adaptados a fim de se adequar aos conhecimentos dos
alunos e atender os objetivos desta pesquisa.

Cazorla e Santana (2006) apresentam que:

Monica e seus amigos moram no mesmo bairro. A distancia da casa da Ménica para
a casa de Horacio, Cebolinha, Magali, Cascdo e Bidu ¢ de quatro quarteirdes. (...). A
Mbnica costumava visitar seus amigos durante os dias da semana em uma ordem
pré-estabelecida: segunda-feira, Horacio; terca-feira, Cebolinha; quarta-feira,
Magali; quinta-feira, Cascdo e sexta-feira, Bidu. Entretanto, para tornar mais
emocionantes os encontros, a turma combinou que o acaso escolhesse o amigo a ser
visitado pela Monica. Para isso, determinaram uma regra para a visita: na saida de
sua casa ¢ a cada cruzamento, Monica deve jogar uma moeda; se sair cara (C),
andard um quarteirdo para o Norte, se sair coroa (X), um quarteirdo para o Leste.
Cada jogada representa um quarteirdo de percurso, assim, Monica deve jogar a
moeda quatro vezes para poder chegar a casa dos amigos. (Cazorla; Santana, 2006,
p. 44-45))

Na Figura 4, apresenta-se o mapa que ilustra o bairro de Monica e seus amigos,

incluindo a distancia entre sua casa e a de seus amigos.

Figura 4 — Mapa dos Passeios aleatorios da Monica

5__',;,

Fonte: Cazorla e Santana (2006)

Apoés a apresentagdo das regras deste jogo, os alunos responderam um questionario,
conforme exposto na figura 5, com o proposito de demonstrar sua compreensao em relagao ao
conceito de acaso, sua capacidade de realizar comparacdes de probabilidades ao verificar a
existéncia de chances diferentes e eventos impossiveis como também fazer distingdes entre

situacdes predefinidas e situacdes determinadas pelo acaso.
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Figura 5 — Questiondrio: Investigando as Ideias Probabilisticas dos Estudantes

Qual é a diferenca entre a forma antiga da Mdnica visitar seus amigos e a nova
forma?

@ Na nova maneira, todos os amigos terdo a mesma chance de serem visitados?
( )N3o ( )Sim

Por que vocé acha isso?

@ Existe a chance da Ménica nao visitar algum amigo?
( ) N&o ()sim

Por que vocé acha isso?

Fonte: Fonte: Elaborada pela autora

Além disso, visando aprofundar a analise do entendimento dos alunos em relacdo a
probabilidade, foi realizado um experimento. Nesse contexto experimental, os alunos,
agrupados em equipes, foram instruidos a langar uma moeda quatro vezes para determinar se
sairia cara (C) ou coroa (X), formando assim uma sequéncia. No caso de cara, Monica
avangaria um quarteirdo para o Norte; no caso de coroa, um quarteirdo para o Leste. Esse
procedimento foi repetido 30 vezes, e os alunos registraram todos os resultados obtidos.

Por exemplo, se a sequéncia fosse cara, cara, coroa, cara, os alunos registraram a
sequéncia como CCXC e identificariam que o amigo visitado seria o Cebolinha.

Em seguida, responderam a um outro questionario, como pode ser observado na figura

6 abaixo:
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Figura 6 — Questiondrio: Explorando as Ideias Probabilisticas dos Estudantes
poOs-experimento

Apds a experimentagéo responda: Todos os amigos terdo a mesma chance
de serem visitados?

( )Nao ( )sSim
@ E possivel Mdnica chegar em Cascéo sem sair uma cara?
Por qué?

Fonte: Fonte: Elaborada pela autora

O trabalho desenvolvido tinha como proposito confrontar as respostas fornecidas pelos
alunos, ou até mesmo validar o que foi afirmado por eles, além de também questionarem os
alunos sobre um evento impossivel. Portanto, o questionario visava obter essas confirmagdes

e compreender as diferentes ideias dos alunos apos a experimentagao.

4.2 Sintese das perguntas norteadoras dos jogos aplicados

As questdes apresentadas durante o jogo tinham o propdsito de analisar as ideias dos
alunos do sexto ano do Ensino Fundamental em relagdo a probabilidade. Especificamente,
abordavam aspectos como aleatoriedade, focando em eventos aleatorios. Além disso,
exploravam o conceito de espago amostral, incluindo o levantamento de possibilidades e
eventos impossiveis. Ainda, englobava a comparacao de probabilidades, abordando questdes
que discutiam a igualdade e diferenca nas chances de ocorréncia de um evento.

Assim, no quadro 4 e 5, que pode ser observado a seguir, encontramos um resumo das
perguntas realizadas nos jogos Travessia do Rio e Os Passeios aleatorios da Monica,

respectivamente, bem como o foco probabilistico envolvido em cada questao.

Quadro 4 — Perguntas norteadoras do jogo Travessia do Rio
(continua)

Foco e habilidades analisadas Perguntas norteadoras

Espago amostral- Verificagao de evento impossivel | Apds a explicacdao das regras do jogo, vocé gostaria de
mover algum dos barquinhos para uma casa diferente?
Se sim, qual barquinho vocé gostaria de mover e por
qué? Se ndo quiser fazer nenhuma mudanga, por favor,
também explique o motivo.
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Quadro 4 — Perguntas norteadoras do jogo Travessia do Rio

(continuacao)

Foco e habilidades analisadas

Perguntas norteadoras

Espago amostral- Verificagdo de Evento impossivel

Jodo colocou todos seus barquinhos na casa 1. Ele
conseguira ganhar o jogo? Por qué?

Espago amostral - Levantamento de possibilidades

Joana colocou todos seus barquinhos na casa 8. Nos
dados, quais combinagdes de nimeros podem ser
somadas para dar o nimero 8?

Espago amostral - Levantamento de possibilidades

Se eu jogar dois dados, qual soma ¢ mais facil de se
obter e por qué?”

Fonte: Elaborada pela autora

Quadro 5 — Perguntas norteadoras do jogo Os passeios aleatorios da Monica

Foco e habilidades analisadas

Perguntas norteadoras

Compreensdo da Aleatoriedade - Distingdes entre
escolhas predefinidas e escolhas aleatdrias

Qual ¢ a diferenca entre a forma antiga da Monica visitar
seus amigos ¢ a nova forma?

Comparagio de probabilidades - Verificacao de
probabilidades diferentes

Todos os amigos terdo a mesma chance de serem
visitados?
Por qué?

Comparacdo de probabilidades - Verificacdo de
Evento impossivel

Existe a chance de a Mdnica ndo visitar algum amigo?

Comparagio de probabilidades - Verificagdo de
probabilidades diferentes

Apos o experimento - Todos os amigos terdo a mesma
chance de serem visitados?
Por qué?

Comparagdo de Evento

impossivel

probabilidades -

E possivel Monica chegar a Cascdo sem sair uma cara?
Por qué?

Fonte: Fonte: Elaborada pela autora

Estes quadros sintetizam as principais tematicas abordadas pelos jogos, proporcionando

uma visdo mais clara das questdes norteadoras, seus respectivos focos e as habilidades que
buscamos verificar nos participantes.
Assim, os quadros ndo apenas simplificam a interpretacdo dos dados, mas também

guiam de maneira eficaz os proximos passos na analise e interpretacdo dos resultados.

4.3 Registro
Para que fosse possivel realizar uma anélise dos dados, registramos todas as etapas dos

jogos, incluindo interagdes, questionamentos e respostas dos alunos, por meio de gravagdes
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em audio. Além disso, os questiondrios, contendo as respostas dos alunos, também
ofereceram valiosos subsidios para a realizagdo de uma verificagdo completa, contribuindo
ainda mais para a compreensao das ideias dos estudantes em relagdo aos conceitos
probabilisticos abordados.

A seguir, na proxima secdo, serdo apresentadas as andlises relacionadas as ideias dos

alunos em relagdo a probabilidade.
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5 ANALISE

As analises conduzidas nesta abordagem consideraram os quadros 4 e 5, apresentados
na subsecao 4.2, como pontos de referéncia para o conteido a ser examinado em cada
questdo. Em outras palavras, a analise da compreensao dos alunos foi conduzida com base nas
informagdes contidas nesses quadros, visando analisar aspectos como aleatoriedade, espaco
amostral e comparacao de probabilidades. A andlise focalizou principalmente na qualidade
das justificativas e argumentos apresentados pelas criangas para fundamentar suas respostas a
cada pergunta.

Para a andlise dos dados, foram consideradas as respostas fornecidas por 11 alunos que
participaram dos dois dias de aplicagdes dos jogos.

Cabe mencionar que, mesmo o jogo Travessia do Rio ocorrendo em duplas, os
questionarios foram aplicados individualmente entre os alunos.

E importante ressaltar também que todos os questiondrios foram reescritos para

preservar a identidade dos alunos.

5.1 Anadlise do jogo Os passeios aleatorios da Monica

Inicialmente, fundamentou-se na seguinte indagagdo orientadora: Qual ¢ a diferenca
entre a forma antiga da Mdnica visitar seus amigos € a nova forma? A questdo em destaque
concentra-se na avaliacdo da percepcao da aleatoriedade e nas distingdes entre escolhas
predefinidas e situagdes aleatorias. As justificativas dos alunos do sexto ano para esse

questionamento estdo detalhadas no Quadro 6 abaixo.

Quadro 6 — Respostas para o questionario 1

(continua)

Aluno Respostas obtidas

Al “O de agora ele decide na sorte, e o antigo em dias semanais”.

A2 “Na nova ela deixa a sorte escolher para ela, ja na antiga ela mesma escolheu”.

A3 “A diferenga ¢ que agora ela escolhe na sorte e na antiga ela tinha uma ordem
estabelecida para cada um”.

A4 “Na nova forma depende da sorte e na antiga nao”.

A5 “Na nova forma ja era definido j& na nova ela decide na hora”

A6 “Antes ela ia para a casa deles normalmente, mas agora ela joga moeda para cima,
se sair cara ela vai andar um quarteirdo para o norte, se sair coroa para o leste”
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Quadro 6 — Respostas para o questionario 1

(continuacao)
Aluno Respostas obtidas
A7 “Antes ela usava a forma que ela visitava durante os dias da semana em ordem
pré-estabelecida. E agora ela usa forma de acaso, ou seja, de sorte ¢ ela usava a cara
e coroa”
A8 “Que cada quarteirdo ela joga cara e coroa ela chega perto das casas de cada amigo”
A9 “A diferenga ¢ que na forma antiga ela ia por dia ¢ na forma nova ela vai por sorte”
Al10 “A diferenca é que ela sabia os dias certo para visitar seus amigos ja a nova forma ¢
por sorte da moeda”
All “Antes era como uma lista de visitas ja agora acontece o que tiver que acontecer”

Fonte: Elaborada pela autora

Para Batanero e¢ Diaz (2007) o significado de probabilidade, intuitivamente, ¢
relacionado a concepgdes que envolvem sorte e destino, além de serem baseadas em crengas e
opinides. Assim, a partir das respostas observadas, ¢ possivel perceber que os alunos, em
grande maioria, associaram o acaso a sorte, ou seja, os resultados apontaram que o significado
intuitivo, conforme apresentado pelos autores, foi evidenciado.

Posteriormente, temos uma questdo que apresenta como foco a comparacdo de
probabilidade, objetivando compreender e analisar a habilidade de comparar probabilidades
diferentes. Dessa forma, no quadro 7, ¢ possivel realizar uma andlise abrangente das
perspectivas individuais de cada aluno em relacdo a seguinte indagacao: “Na nova maneira,
todos os amigos terdo a mesma chance de serem visitados?”. Em seguida, o quadro 8

apresenta as justificativas fornecidas por esses alunos em relag@o as suas respostas.

Quadro 7 — Visao geral das respostas apresentadas no Questionario 2 (jogo Os passeios
aleatorios da Monica)

Quantidades de alunos Respostas obtidas
7 NAO
4 SIM

Fonte: Elaborada pela autora

Quadro 8 — Respostas do questionario 2 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)
(continua)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al Nao “Nao, as chances podem mudar conforme a Monica anda”

A2 Sim “Por que todos tém a mesma chance de ser sorteados”
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Quadro 8 — Respostas do questionario 2 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)

(continuacao)
Aluno Respostas obtidas Justificativas
A3 Néo “Porque pode ser que vai uma pessoa repetida e a outra ndo vai”
A4 Nao “Por que cada um pode ter a sua sorte de cair cara ou coroa”
AS Sim “Porque as distancias de todos os amigos sdo a mesmas”
A6 Sim “Porque cada um esta na mesma distancia”
A7 Nao “Por que ¢ jogo de sorte”
A8 Nao “Por que se s6 sair cara, por exemplo, ela vai visitar s6 uma
pessoa”
A9 Nao “Por que o jogo cara ou coroa ¢ um jogo de sorte, e ndo sabemos
0 que pode cair”
Al10 Sim “Por causa da sorte”
All Néo “Por que ¢ uma forma de sorte ou azar”

Fonte: Elaborada pela autora

Como exposto anteriormente, para Monica visitar qualquer um dos amigos ela langa
uma moeda quatro vezes ¢ a sequéncia de cara e coroa ¢ quem determina qual amigo sera
visitado.

Ha 16 possibilidades de sequéncias no langcamento de uma moeda quatro vezes. Para
chegar em Bidu ¢é necessario que saia na moeda uma sequéncia de quatro coroas, enquanto
para visitar Horacio ¢ necessario que saia quatro caras. Em ambos os casos ha 1 possibilidade
em 16. J& para visitar Cebolinha € preciso 3 caras e 1 coroa em qualquer sequéncia (CCCX;
CCXC; CXCC; XCCC), possuindo 4 possibilidades em 16. De maneira semelhante, Monica
também possui 4 possibilidades em 16 de se chegar a Cascdo, porém, nesse caso, precisa de 3
coroas e 1 cara em qualquer sequéncia (XXXC; XXCX; XCXX; CXXX). Ja para chegar em
Magali, Moénica precisa que saia uma sequéncia em qualquer ordem, de duas caras e duas
coroas. Assim, Magali apresenta 6 chances em 16 de ser visitada.

E perceptivel que nenhum dos alunos apresentou como justificativas para suas respostas
a diferenca entre a quantidade de possibilidades de caminhos que Monica poderia percorrer
para visitar seus amigos. Nesse caso, ndo houve distingdo entre as probabilidades e sim, na
grande maioria, a reafirmacgdo de pensamentos intuitivos.

Alguns alunos afirmaram "sim" e associaram a possibilidade de Monica visitar seus
amigos ao numero de quarteirdes presentes no bairro. Esses alunos indicaram que Monica

precisaria percorrer exatamente 4 quarteirdes para visitar todos os amigos, sugerindo que, se a
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quantidade de quarteirdes ¢ a mesma entre os amigos, todos teriam a mesma chance. No
entanto, outros alunos apontaram que a visita ¢ realizada por sorte, argumentando que todos
tém chances iguais de serem visitados. E notavel que essa perspectiva ndo considera os
diferentes caminhos possiveis de visitagao.

Por outro lado, alguns alunos responderam "ndo" e também argumentaram que a
probabilidade de Modnica visitar seus amigos estava atrelada a sorte, concluindo que suas
chances eram diferentes. Aqueles que relacionam a probabilidade de visita a sorte e azar nao
exploraram profundamente suas reflexdes sobre essa resposta, destacando novamente a visao
intuitiva destacada por Batanero e Diaz (2007).

De maneira geral, observou-se que as criangas nao refletiram conscientemente sobre os
elementos dos eventos que compdem o espaco amostral para realizar a comparagdo de
probabilidades. As ideias apresentaram predominantemente um carater intuitivo.

Na questdo a seguir, trabalhamos com a andlise de comparacio de probabilidades com
verificagdo de evento impossivel, assim no quadro 9, podemos observar as ideias gerais dos
alunos em relacao a esse conhecimento e no quadro 10 as justificativas, a partir da questao

norteadora: “Existe a chance da Mdnica nao visitar algum amigo?”.

Quadro 9 — Visao geral das respostas apresentadas no Questionario 3 (jogo Os passeios
aleatorios da Monica)

Quantidades de alunos Respostas obtidas
4 NAO
7 SIM

Fonte: Elaborada pela autora

Quadro 10 — Resposta do questionario 3 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)

(continua)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al Nao “Por que independente de qual casa ela for ela vai andar 4
quarteirdes”

A2 Sim “Como a sorte esta escolhendo, Monica ndo podera ter
certeza que conseguira visitar todos”

A3 Sim “Porque ele pode ndo ser sorteado”

A4 Sim “Por que ela vai jogar a moeda primeiro e pode ser que ela
cai no mesmo amigo repetido”

A5 Nao “Nao porque todos moram em esquinas entdo ndo tem
como, so se ela cortar caminho”
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Quadro 10 — Resposta do questionario 3 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)

(continuacao)
Aluno Respostas obtidas Justificativas
A6 Nao “Porque nao tem como ela ndo visitar todo mundo”
A7 Sim “Por que se cai para cima ela ndo visita o Bidu”
A8 Sim “Por que ¢ na sorte e ela pode ficar sem visitar um amigo”
A9 Sim “Por que depende do lado que a moeda cair”
A10 Sim “Porque o jogo ¢ de sorte”
All Nao “Por que ela joga uma moeda”

Fonte: Elaborada pela autora

Conforme mencionado anteriormente, as possibilidades de Monica visitar seus amigos
sdo variadas, e essa diversidade decorre da quantidade de trajetos possiveis que Monica pode
seguir para encontra-los. No entanto, observa-se que essa complexidade ndo foi devidamente
considerada nas respostas dos alunos, que novamente atribuiram o fator sorte ou azar ao
amigo a ser visitado por Monica. E evidente também que alguns alunos justificaram a
impossibilidade de Monica ndo visitar algum amigo, pois todos estariam a uma distancia
igual, permitindo que ela percorresse os 4 quarteirdes e visitasse cada um deles.

O proximo questionario, conduzido apds o desenvolvimento da atividade realizada
pelos alunos, reintroduz a pergunta: "Todos os amigos terdo a mesma chance de serem
visitados?" Essa questdo concentra-se na comparagdo de probabilidades, visando compreender
e analisar a habilidade dos alunos em avaliar probabilidades distintas. A repeti¢ao da pergunta
tem o proposito de verificar se os alunos, apds a experimentagao, adquiriram uma ideia
aprimorada do cendario, a0 mesmo tempo que busca confrontar ou reafirmar as respostas

fornecidas anteriormente.

Quadro 11 — Visao geral das respostas apresentadas no Questionario 4 (jogo Os passeios
aleatorios da Monica)

Quantidades de alunos Respostas obtidas
10 NAO
1 SIM

Fonte: Elaborada pela autora
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Quadro 12 — Respostas do questionario 4 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al Nao “O Bidu e o Horécio s6 conseguem ir numa sequéncia”.

A2 Nao “Alguns possuem diferentes caminhos para chegar a casa
deles, enquanto outros pouco ou apenas um como Horacio
e Bidu”.

A3 Nao “Nao porque eles ndo foram visitados de maneira igual e o

Bidu e Horacio s6 tem um caminho”.

A4 Nao “Nao, porque o Horécio e Bidu sé tem sequéncia XXXX
ou CCCC”.

AS Sim “Alguns sairam menos, mas mesmo assim sairam”.

A6 Nao “Eu acho que ndo porque uns amigos foram mais visitados

do que outros”.

A7 Nao “Nao, porque teve amigos mais visitados do que outros”.

A8 Nao “Nao, porque se cair coroa ja ndo pode ser o Hordcio e se
cair cara ja ndo pode ser o Bidu”.

A9 Nao “Porque se cair coroa o Horacio ndo vai e se cair cara o
Bidu ndo vai”.

Al0 Nao “Uns amigos ndo foram visitados com a mesma quantidade
que os outros”.

All Nao “Nao, porque Magali estd no centro e no centro ¢ mais
possivel ser escolhido”.

Fonte: Elaborada pela autora

Em uma analise geral, notou-se que as criangas demonstraram uma reflexdo mais
consciente das justificativas desse questionario. Agora, ¢ evidente que as ideias dos alunos
ndo tém, predominantemente, um carater intuitivo.

Neste momento, os alunos conseguem compreender que a quantidade de sequéncias
fornecidas pela moeda no jogo desempenha um papel crucial nas visitas. Isso € perceptivel em
situacdes como "O Bidu e o Horacio s6 conseguem ir numa sequéncia”, onde o aluno Al
justifica que nem todos tém chances iguais, pois Bidu e Horadcio s6 serdo visitados se a
sequéncia for composta exclusivamente de caras ou coroas, apresentando uma chance menor
de ocorréncia. Ou ainda, em afirmag¢des como "Nao, porque a Magali estd no centro € no
centro ¢ mais provavel ser escolhido" feita pelo aluno All. Apesar de terem essa ideia, os
alunos ainda ndo conseguiram explicar o motivo pelo qual isso ocorreu.

Entretanto, podemos entender que o desenvolvimento do trabalho proporcionou um
ambiente de discussao das ideias apresentadas no jogo, , pois agora conseguiram associar de

maneira mais clara a quantidade de caminhos com as chances de visita.
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J& o préoximo questionamento: “E possivel Monica chegar na casa do Cascdo sem sair

um cara?” teve como objetivo analisar a ideia dos alunos em relagdo a um evento impossivel e

pode ser analisada a seguir nos quadros 13 e 14:

Quadro 13 — Visdo geral das respostas apresentadas no Questionario 5

Quantidades de alunos

Respostas obtidas

11 NAO
0 SIM
Fonte: Elaborada pela autora
Quadro 14 — Respostas do questionario 5 (jogo Os passeios aleatorios da Monica)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al Nao “Nao ¢ possivel se nao tiver Norte”.

A2 Nao “Nao, todos os caminhos do Cascdo precisam de uma
cara”.

A3 Nao “Nao porque ndo tem como ela chegar no Cascio sem sair
cara, porque se ndo ela chegaria no Bidu e ndo no Cascéo”.

A4 Nao “Nao, porque precisa de um Norte”.

A5 Nao “Nao, porque se for s6 coroa A Monica vai para a casa do
Bidu”.

A6 Nao “Nao, porque ele estd um quarteirdo acima e se cair sO
coroa o unico que pode ¢é o Bidu”.

A7 Nao “Nao, porque a coroa s6 vai para o leste ¢ o leste é a
dire¢do do Bidu”.

A8 Nao “Nao porque todos iam cair em coroa e ela iria visitar o
Bidu”.

A9 Nao “Nao, porque a coroa vai para o leste (lado) e se ndo sair a
cara vai chegar no Bidu”.

Al0 Nao “Nao, porque precisava de uma cara para chegar no
Cascao”.

All Nao “Nao, ela precisa de um Norte para chegar na casa do
Cascao”.

Fonte: Elaborada pelo autor

Para visitar o Cascdo ¢ necessario sair trés coroas € uma cara no lancamento das

moedas. Logo, ¢ impossivel chegar até¢ o Cascao sem sair uma cara.
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De uma forma geral, através desse questiondrio, fica evidente que os alunos ndo tiveram
dificuldade em responder corretamente a questdo, apresentando que o reconhecimento de um
evento impossivel € uma habilidade presente nos alunos.

Além das andlises conduzidas por meio dos questionarios, uma investigacao adicional
foi realizada, abrangendo as indagag¢des, justificativas, duvidas e perguntas que surgiram ao
final da atividade.

Ao encerrarmos o jogo Os passeios aleatorios da Monica, os alunos foram reunidos
para compartilhar suas reflexdes finais. Durante essa discussdo, questionou-se aos alunos
sobre o motivo pelo qual alguns amigos eram visitados com mais frequéncia pela Monica do
que outros.

Uma aluna sugeriu que aqueles localizados no centro tinham uma maior probabilidade
de serem visitados do que os nas extremidades, embora ndo conseguisse justificar
completamente essa observacdo. Nesse contexto, o aluno A4 ao tentar complementar essa
resposta, mencionou que "os da ponta tém apenas uma sequéncia, ou sé sair cara ou s sair
coroa, o que ¢ mais dificil". Nesse momento, os alunos comecaram a perceber a existéncia de
diferentes trajetos que a Monica poderia seguir para visitar a Magali. Por exemplo,
mencionaram quatro possiveis caminhos: CCXX, XXCC, XCXC, CXCX. Ao mesmo tempo,
notaram que para o Bidu existia apenas um caminho: XXXX.

Apesar dessa percepcdo, os alunos ndo conseguiram associar todos os caminhos
possiveis que a Mdnica poderia percorrer para visitar Cebolinha, Cascao e Magali. Entretanto,
reconheceram que a existéncia de mais caminhos aumentava a chance do amigo ser visitado.

E interessante destacar que no inicio das atividades, os alunos questionaram o
significado da palavra "acaso". No entanto, logo associaram essa palavra a sorte. Observa-se
que na maioria dos questionarios respondidos pelos alunos, eles citam a sorte como
determinante nas visitas da Monica.

Em conclusdo, a realizagdo do jogo Os passeios aleatorios da Monica ndo apenas
proporcionou uma analise das ideias dos alunos em relagdo a probabilidade, mas também foi
capaz de aprofundar conceitos de aleatoriedade, espaco amostral e comparacao de
probabilidades promovendo a evolugdo no pensamento dos alunos em relag@o a esses temas.

Embora os alunos tenham enfrentado desafios ao associar o espago amostral do jogo e
as diferentes probabilidades que Monica possuia, ficou claro que a experiéncia do jogo
enriqueceu significativamente o entendimento dos alunos sobre o papel do acaso e da sorte no

contexto do problema. As respostas e justificativas apresentadas indicaram uma assimilagao



41

mais profunda dos conceitos, evidenciando uma aprendizagem ativa e reflexiva por parte dos
estudantes.
Portanto, o jogo ndo apenas serviu como uma ferramenta eficaz para explorar alguns

conceitos matematicos, mas também estimulou o pensamento dos estudantes em relagdo a

probabilidade.

5.2 Analise do jogo Travessia do Rio

Em relacdo ao jogo Travessia do Rio, conforme mencionado anteriormente, os alunos
inicialmente posicionaram seus barquinhos nas casas de 1 a 12 antes de conhecerem as regras
do jogo. Apos a explicagcdo do jogo, foi concedida a oportunidade de realizar duas mudangas.
Por exemplo, poderiam trocar da casa 1 para a casa 7, caso tivessem inicialmente escolhido a
casa 1 e percebessem que essa era uma situagao impossivel.

A questdo orientadora deste momento foi: “Apos a explicacdo das regras do jogo, vocé
gostaria de mover algum dos barquinhos para uma casa diferente? Se sim, qual barquinho
voce gostaria de mover e por qué? Se ndo quiser fazer nenhuma mudanga, por favor, também
explique o motivo”.

Assim, no quadro 15 a seguir é possivel observar as justificativas apresentadas pelos

alunos em relagdo a sua mudanga ou permanéncia.

Quadro 15 — Respostas a Ficha de Reflexdo sobre Mudangas no Jogo (jogo Travessia do Rio)

(continua)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al “Sim” “Mudei da casinha 4 para 10 e da casinha 1 para 12 para ter
mais chances”.

A2 “Sim” “Eu mudei da casinha 3 para a 10 e do 3 para 12 pois
quanto maior o nimero, mais diferentes combinagdes tem
ao somar”.

A3 “Sim” “Mudei a casinha Dois para 8 e a casinha 2 para casinha
127,

A4 “Nao” “Para ter mais chance de sair”.

AS “Sim” “Mudei da casinha 1 para a 7 e da casinha 4 para a 3”.

A6 “Nao” “Por que eu acho mais facil”.

A7 “Sim” “Sim, porque fiz outra estratégia apostei duas no 10 ¢ duas
no 117;
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Quadro 15 — Respostas a Ficha de Reflexao sobre Mudangas no Jogo (jogo Travessia do Rio)

(continuacao)

A8 “Sim” “Sim, porque tem mais chances. mudei a casinha 2 para 1 ¢
a casinha 6 para 7”.

A9 “Sim” “Mudei da casa 8 para as 6 e da 3 paraa 4”.

Al0 “Sim” “Eu mudei a casinha 5 paraa 1”.

All “Sim” “Eu mudei as casinhas 3 e 12. Nao apostei nas casinhas 3,6
e 12 porque a chance de tirar é mais dificil. Coloquei no
2,4 e 1 porque é mais facil”.

Fonte: Elaborada pela autora

Este questionamento foi formulado com o intuito de analisar a ideia inicial dos alunos
em relacdo ao jogo, bem como ao espago amostral e aos eventos considerados impossiveis
que permeiam essa atividade.

Sabemos que ao somar as faces de dois dados, obtemos diferentes combinagdes que
resultam nos nimeros de 2 a 12. Contudo, alguns nimeros apresentam mais combinagdes do
que outros.

Neste estdgio inicial, foi possivel perceber que alguns alunos estabelecem uma relagao
entre a probabilidade de um niimero ocorrer e o numero de combinagdes ao jogar dois dados,
como ilustrado na seguinte resposta do aluno A2: "Eu mudei da casinha 3 para a 10 e do 3
para 12, pois quanto maior o numero, mais diferentes combinagdes tem ao somar."

Contudo, ¢ crucial destacar que, nesse caso, o aluno associou erroneamente a ideia de
que numeros mais altos oferecem mais possibilidades de combinagdes. Contrariamente,
sabemos que essa relacdo ndo se mantém verdadeira. Por exemplo, para o nimero 12, o maior
resultado possivel ao somar duas faces de dados, apenas a soma 6+6 atende a essa condigao.
Em contrapartida, o nimero 7, por exemplo, possui seis combinagdes possiveis, sendo elas:
1+6, 2+5, 3+4, 443, 5+2, 6+1.

Também ¢ perceptivel que nem todos os alunos consideraram adequadamente o espago
amostral do jogo, que representa o conjunto de todos os resultados possiveis de um
experimento. Essa situacdo fica evidente em declaragdes como a do aluno A11: "Eu mudei as
casinhas 3 e 12. Nao apostei nas casinhas 3, 6 e 12 porque a chance de tirar ¢ mais dificil.
Coloquei no 2, 4 e 1 porque ¢ mais facil." Nessa resposta, o aluno apresenta justificativas
baseadas em intui¢des pessoais sobre o que consideram mais facil ou dificil de ocorrer, sem
uma analise mais profunda do espago amostral.

Observamos também que alguns alunos fizeram a remog¢ao de barquinhos da casinha 1,

caracterizada como uma impossibilidade de ocorréncia. Um determinado aluno, identificado
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como Al, justificou: "Mudei da casinha 4 para 10 e da casinha 1 para 12 para ter mais
chances", no entanto, ndo aprofundou suas justificativas para que possamos inferir que a
alteracdo tenha sido motivada pela impossibilidade do evento 1.

No mesmo contexto, ¢ relevante mencionar uma situagao captada por meio de uma
gravacdao em audio, na qual um aluno expressou desconforto ao perceber que sua dupla havia
colocado seus barquinhos no numero 1. Ele argumentou que seu amigo nao poderia ganhar,
pois afirmou que o nimero 1 ndo sairia. Apesar do aviso, 0 amigo nao o ouviu € manteve a
aposta no namero 1.

Além disso, observamos que alguns alunos alteraram suas apostas, optando pelo niimero
1 e justificando que teriam mais chances com essas mudangas, sem perceber a
impossibilidade desse resultado. Enquanto outros prontamente perceberam que o evento do
nimero 1 ndo era possivel, outros s6 notaram essa situacdo durante a execucdo do jogo. Nesse
contexto, uma aluna solicitou permissao para fazer uma mudanca, pois havia apostadono 1 e
sO agora percebeu que essa opgdo era impossivel de ocorrer. No entanto, a troca ndo foi
autorizada, uma vez que, conforme as regras estabelecidas, essa modificacdo deveria ocorrer
antes do inicio do jogo.

Esse ponto de partida estabeleceu as bases para a dindmica subsequente. ApoOs a
conclusdo desta rodada, os alunos foram indagados com a seguinte questdo: "Jodo colocou
todos os seus barquinhos na casa 1. Ele possui chance de ganhar o jogo?", focalizando a ideia
deles sobre o espago amostral ¢ a aleatoriedade. As respostas desse questionamento podem ser

observadas nos quadros 16 e 17 a seguir:

Quadro 16 — Visao geral das respostas apresentadas no Questionario 1 (jogo Travessia do

Rio)
Quantidades de alunos Respostas obtidas
11 NAO
0 SIM

Fonte: Elaborada pela autora

Quadro 17 — Respostas do questionario 1 (jogo Travessia do Rio)

(continua)
Aluno Respostas obtidas Justificativas
Al Nao “Porque tem que somar”.
A2 Nao “Como possui dois dados que tem ntimeros de 1 a 6 o
minimo seria 1 + 1 =2".
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Quadro 17 — Respostas do questiondrio 1 (jogo Travessia do Rio)

(continuacdo
Aluno Respostas obtidas Justificativas
A3 Nao “Porque tem que somar”.
A4 Nao “Porque nao tem como somar”.
A5 Nao “Porque tem que somar”;
A6 Nio “Porque ndo tem nenhuma forma de cair num com os dois

dados so se jogar um dado ai poderia cair no 1”.

A7 Néo “Porque sdo dois dados e se cair um em cada dado vai
ficar 2”.

A8 Nao “Porque tem que somar”.

A9 Nao “Porque sdo dois dados e o um ndo da”.

Al10 Nio “Porque tem que somar os dois dados”.

All Nao “Nao, porque vocé tera que somar. Sao dois dados e no

dado ndo tem 0”.

Fonte: Elaborada pela autora

E conhecido que, ao lancar dois dados, é impossivel obter uma soma de 1. O objetivo
era verificar se as criangas tinham essa compreensao.

Dessa forma, por meio das justificativas dos alunos, tornou-se evidente que todos
concordaram que Jodo ndo poderia ganhar o jogo nessas condi¢des. As justificativas variaram,
com alguns alunos explicando que a soma minima ao lancar dois dados seria dois, enquanto
outros destacaram a impossibilidade de obter um resultado menor devido a auséncia do zero
nos dados. Entretanto, ¢ notavel que a realizagdo do jogo, antes desse questionario, promoveu
uma melhoria significativa na ideia dos alunos em relacao ao evento impossivel.

Esta observacao evidencia que as criangas demonstraram relativa facilidade ao
identificar eventos impossiveis por meio da andlise dos elementos que compdem um
determinado espaco amostral. Essa habilidade também pode ser observada em estudos, como
o de Carvalho (2005), que demonstrou que criangas foram capazes de antecipar eventos certos
e eventos impossiveis.

Para prosseguir com a investigacdo, sugerimos aos alunos o seguinte questionamento:
“Joana distribuiu todos os seus barquinhos na casa 8. Nos dados fornecidos, quais
combinagdes de nimeros podem ser somadas para resultar no nimero 8?”

Sera possivel analisar as justificativas apresentadas pelos alunos no quadro 18 a seguir:
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Quadro 18 — Respostas do questionario 2 (jogo Travessia do Rio)

Aluno Justificativas

Al 5+3

A2 4+4, 345, 6+2

A3 4+4, 3+5, 6+2

A4 4+4, 1+7, 642, 2+6
A5 4+4, 6+2

A6 4+4, 3+5, 6+2, 2+6
A7 4+4, 345, 6+2, 8+0, 5+3
A8 543

A9 6+2, 4+4, 2+6

A10 4+4, 3+5, 6+2

All 4+4, 345, 642

Fonte: Elaborada pela autora

Ao analisar as justificativas, ¢ evidente que todos os alunos apresentaram pelo menos
uma combinagdo cuja soma resulta em 8. No entanto, observa-se uma dificuldade
significativa na identificagdo de que eventos como 3 + 5 e 5 + 3 sdo possibilidades distintas;
apenas quatro alunos apresentaram combinagdes nesse formato.

Além disso, notamos que algumas criangas apresentaram combinagdes que ndo sio
vidveis ao lancar dois dados, como 0 + 8 e 1 + 7. Esses exemplos destacam a necessidade de
aprofundar a compreensdo dos alunos sobre as combinagdes possiveis ao explorar o espago
amostral do jogo.

De maneira geral, observamos que poucas criangas refletiram, conscientemente, sobre o
espaco amostral para estabelecer essas combinagoes.

Para concluir o questionario, a ultima pergunta orientadora foi: "Se eu langar dois
dados, qual soma ¢ mais facil de obter e por qué?" As respostas dos alunos estdo detalhadas

no Quadro 19 a seguir:

Quadro 19 — Respostas do questionario 3 (jogo Travessia do Rio)
(continua)

Aluno Respostas obtidas Justificativas

Al 10 “Porque ¢ o nimero mais facil de cair”.

A2 7 “Porque saiu mais esse”.
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Quadro 19 — Respostas do questiondrio 3 (jogo Travessia do Rio)

(continuacdo
Aluno Respostas obtidas Justificativas
A3 6,7 “Porque foi o que mais saiu para mim”.
A4 7 “Porque sempre caiu no 7 o jogo todo”.
A5 8 “Porque na minha jogada o nimero que mais saiu foi 8”.
A6 6 “Porque s6 saia esse nimero”.
A7 10 “Porque é mais facil de cair”.
A8 7 “Porque ¢ um nimero mais facil de sair”.
A9 8 “Caiu mais oito”.
Al0 7 “Porque saiu mais vezes em um jogo. O 7 saiu 11 vezes”.
All 7 “Porque é 0 nimero que mais saiu no jogo”.

Fonte: Elaborada pela autora

Nessa ultima questdo, ¢ evidente, a partir de suas justificativas, que os alunos utilizaram
sua experiéncia no jogo para responder. Embora seis alunos tenham apontado o 7 como o
numero mais facil de sair, o que ¢ verdadeiro devido ao maior nimero de combinagdes em
comparagdo com os outros nimeros, escolheram o sete devido a sua frequéncia significativa
durante o jogo.

Além disso, nota-se que os outros dois nimeros mais mencionados foram 0 6 € o 8, que
realmente sdo os numeros que, apos o 7, possuem mais combinagdes.

Neste contexto, os alunos deixaram de considerar as diversas possibilidades de se obter
algumas somas, ou seja, ndo levaram em considera¢do o espaco amostral das combinagdes
possiveis ao somar dois dados. Esse espago amostral, que ¢ o conjunto de todos os resultados
possiveis de um experimento, possui alguns nimeros com maiores possibilidades de
combinagdes. Por exemplo, o nimero 3 possui duas possibilidades de combinagdo (1+2 e
2+1), enquanto o nimero 7 tem seis combinagdes possiveis (1+6, 2+5, 3+4, 443, 5+2, 6+1).
Portanto, a probabilidade de obter o nimero 7 € maior, uma vez que hd mais eventos possiveis
em comparacao com o numero 3.

No entanto, ao responderem a essa questdo, os alunos ndo refletiram sobre essa
disparidade nas possibilidades de combinagdes, destacando uma lacuna na consideracdo do
espago amostral e nas probabilidades associadas aos diferentes resultados.

A execucdo do jogo ndo apenas permitiu a analise das concepgdes dos alunos sobre

probabilidade, mas também contribuiu para que aprofundassem um pouco sobre conceitos de
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aleatoriedade, espaco amostral e comparagdo de probabilidades, contribuindo assim para o
avang¢o no entendimento dos alunos em relacdo a esses temas.

De modo geral, ¢ possivel observar que o jogo ndo apenas desempenhou um papel
eficaz na exploragao de conceitos probabilisticos, mas também impulsionou o pensamento

dos estudantes em relagdo a essas questoes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de analisar algumas ideias de estudantes
do 6° ano do Ensino Fundamental perante situagdes que envolvem probabilidade. Assim, a
partir das atividades propostas e os questionarios associados foi possivel observar que eles
desempenharam um papel crucial na pesquisa, proporcionando uma analise detalhada das
ideias dos alunos em relagdo a conceitos como probabilidade, acaso e eventos aleatorios,
contribuindo de maneira significativa para atingir os objetivos propostos.

Observou-se, neste estudo, que as criangas demonstraram ideias intuitivas, nem sempre
coerentes, diante das demandas cognitivas investigadas. Verificou-se uma associacio
frequente da aleatoriedade a sorte ou ao azar, alinhando-se com as concepgdes intuitivas de
probabilidade descritas por Batanero e Diaz (2007). No que diz respeito ao espaco amostral,
em relacdo ao jogo Travessia do Rio, mesmo enfrentando dificuldades na elabora¢do de uma
lista com as respostas, as criangas nao hesitaram em registrar pelo menos uma possibilidade.
Ao abordar a formagao do nimero 8 no langamento de dois dados, todas as criancas listaram
pelo menos um resultado, com algumas delas incluindo trés das cinco possiveis
possibilidades. Contudo, uma dificuldade real destacada foi a incompreensao de que a ordem
dos eventos resulta em possibilidades distintas, como evidenciado pelo descarte de eventos
como 5 + 3 se ja tivessem registrado 3 + 5 por grande parte dos alunos.

Quanto a identificagdo de eventos impossiveis, a maioria das criancas ndo teve
dificuldades em reconhecé-los nos dois jogos, apresentando argumentos consistentes em sua
maioria.

No que se refere a comparacao de probabilidades, poucas criangas conseguiram analisar
as probabilidades considerando os elementos dos eventos no espago amostral. No entanto,
muitas demonstraram indicios de compreensdo, indicando a necessidade de intervengao
apropriada para a consolida¢ao desse aprendizado.

No jogo Travessia do Rio, os alunos tendiam a comparar os nimeros considerando o
valor absoluto ou a ordem, desviando do foco proposto na andlise das possibilidades de
formacdo dos eventos no lancamento de dois dados. Por outro lado, no jogo Os passeios
aleatorios da Monica, as criangas apresentaram reflexdes mais consistentes na comparagao de
probabilidades, relacionando-as aos elementos dos eventos envolvidos no espaco amostral. A
capacidade de desenhar caminhos no jogo Os passeios aleatorios da Monica pode ter
facilitado essas compreensdes, indicando que algumas situagdes propiciam uma compreensao

mais facil do que outras.
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Apesar de as criancas ndo possuirem conhecimentos consolidados sobre os temas
probabilisticos discutidos no estudo, observa-se claramente que as nog¢des intuitivas emergem
e podem servir como base para a constru¢cdo de conhecimentos mais coerentes, especialmente
quando ha instru¢ao formal para tal (SILVA, 2016).

Além disso, foi possivel evidenciar que as criangas adquiriram conhecimento por meio
da experiéncia com o jogo, mesmo que esse ndo fosse o objetivo central do estudo. Outras
reorganizaram seus pensamentos em resposta as intervencdes e questionamentos da
pesquisadora e dos colegas de classe, destacando-se como um mecanismo eficaz de
intervengdo que resultou em aprendizado.

Concordamos com Silva (2016) quando a autora aborda que ¢ imprescindivel que haja
intervencgdo escolar para ampliacdo das nogdes iniciais que nem sempre sdo corretas. Assim
como concordamos com a perspectiva de Bryant e Nunes (2012), os quais destacam a
importancia de intervencdes escolares para a ampliacdo da compreensdo da probabilidade,
especialmente no que se refere aos conceitos de aleatoriedade e espago amostral.

De maneira geral, podemos concluir que apesar de nenhum dos conceitos discutidos
aqui estarem consolidados, as criangas apresentaram potencial para o desenvolvimento e
aprendizagem deles.

Além disso, assim como mencionado por Silva (2016), constatamos aqui que 0s jogos
abordados neste estudo desempenham um papel fundamental como facilitadores e
impulsionadores no processo de aprendizagem de nogdes probabilisticas. Eles ndo apenas
serviram para identificar e analisar as ideias das criancas, mas também contribuiram para a
ampliacdo do entendimento delas em relagdo a conhecimentos que envolvem o raciocinio
probabilistico. Portanto, os jogos t€ém o potencial de promover o desenvolvimento da
alfabetizacao probabilistica (Gal, 2004), destacando-se na abordagem de elementos cognitivos
como aleatoriedade, incerteza, calculo de probabilidades, linguagem e contexto, bem como de

componentes disposicionais, tais como crengas e atitudes.
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