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UNA PROBABILIDADE: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DE
PROBABILIDADE NO ENSINO FUNDAMENTAL

ONE PROBABILITY: A PROPOSAL FOR TEACHING PROBABILITY IN ELEMENTARY
EDUCATION

Lucas Flores Lehnhart?!, Gabriel Pacheco?, Thais de Souza Machado?, Oscar Henrique Reinke Backes?,
Ivonete Amador?®, Luis Sebastido Barbosa Bemme®,

RESUMO: Esta comunicagdo tem como objetivo apresentar uma proposta para o ensino de Probabilidade para
o nono ano do Ensino Fundamental. Esta proposta é constituida de um material paradidatico, voltado para
introducdo de fendbmenos aleatodrios, populagdo, amostra e chances. Para isso elaborou-se uma histdria onde o
personagem principal conhece o jogo de cartas chamado Uno e apresenta ao seu amigo. Durante uma partida
do jogo na escola o professor de Matematica explica os conceitos relativos a Probabilidade que podem ser
estudados a partir do jogo. Assim, busca-se por meio desta atividade introduzir o ensino de Probabilidade de
maneira Iudica e que se relacione com situagdes do cotidiano dos alunos, a fim de oportunizar uma aprendizagem
com novos significados, além de incentivar outros docentes a criar modos variados para percorrer caminhos no
desenvolvimento do pensamento matematico do aluno.

Palavras Chaves: Ludicidade, Ensino de Matematica, Ensino Fundamental.

ABSTRACT: This communication aims to present a proposal for teaching Probability for the ninth year of
Elementary School. This proposal consists of didactic material, aimed at introducing random phenomena,
population, sample, chances. To achieve this, a story was created where the main character learns about the
card game called Uno and introduces it to his friend. During a game at school, the Mathematics teacher explains
the concepts related to Probability that can be studied through the game. Thus, this activity seeks to introduce
the teaching of Probability in a playful way that relates to students' everyday situations, in order to provide
opportunities for learning with new meanings, in addition to encouraging other teachers to create different ways
to follow paths in the development of student mathematical thinking.

Keywords: playfulness, mathematics teaching, elementary education.

1. INTRODUCAO

A Matematica é um dos componentes curriculares na Educacdo Bdsica que tem um papel
crucial, tanto na vida escolar dos alunos, quanto na vida em sociedade. Esta disciplina vai muito além
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de apenas aprender a memorizar férmulas e fazer contas, ela é responsavel pelo desenvolvimento
cognitivo, intelectual e do raciocinio légico, além de auxiliar na resolucdo de diversos problemas do
dia a dia.

Contudo, mesmo apresentando inimeros beneficios para o desenvolvimento humano como
supracitado anteriormente, a Matemdatica normalmente é vista pelos alunos como um desafio a ser
superado na vida escolar. Nesse sentido, o professor, na grande parte das vezes, tem que desmistificar
tais medos e incertezas dos alunos frente ao contetdo. Com isso, o ensino tradicional torna-se
desinteressante para os alunos, intensificando um pouco mais sua falta de interesse pela disciplina.

Por outro lado, aulas que trazem elementos lUdicos na sua organizacdo, normalmente
apresentam um maior envolvimento e participacao dos alunos, convertendo o aluno de um ser passivo
para um estudante ativo e protagonista da sua aprendizagem. Desta maneira, ao entrelacar o ensino
Iudico ao cotidiano do aluno, evidencia-se a importancia da Matematica para a vida dos estudantes,
além de aprender divertindo-se.

O ludico exerce um grande fascinio, ja que é inerente ao ser humano, reportando-se a
momentos de prazer. O ludico pode mostrar-se através de estratégias quando falamos de jogos, de
imaginacdo quando nos reportamos a histérias ou ainda em dramatizacdo ou construcdo quando
falamos em artesanato (Aragdo, 2007).

Nesse viés, uma das areas da Matematica que se pode ensinar de maneira lUdica conseguindo
também relacionar a realidade dos alunos é a Probabilidade. Segundo Bayer (2005), o estudo da
probabilidade na escola necessita iniciar a partir da utilizagdo de um jogo ou com atividades que
busquem despertar a curiosidade nos alunos. Sendo assim, faz—se necessdrio entrelacarmos a
probabilidade, com outras areas de conhecimento

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na Unidade Tematica Probabilidade e
Estatistica propdem-se

[...] abordagem de conceitos, fatos e procedimentos presentes em muitas situagdes-problema da
vida cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos os cidad3aos precisam desenvolver
habilidades para coletar, organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de
contextos, de maneira a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisGes adequadas. Isso
inclui raciocinar e utilizar conceitos, representacdes e indices estatisticos para descrever, explicar e
predizer fendbmenos (Brasil, 2018, p. 274).

Nesse sentido, esta comunica¢do tem como objetivo geral apresentar uma proposta para o
ensino de Probabilidade para o nono ano do Ensino Fundamental. A inquietacdao dos autores durante
os encontros do Grupo de Estudo e Pesquisa sobre o ensino da Matemadtica levou a criacdo de uma
proposta que trouxe indicios de ser capaz de motivar e facilitar a aprendizagem.

2. REFERENCIAL TEORICO

A Matematica sempre esteve vinculada ao desenvolvimento do proprio ser humano,
tornando-se uma ferramenta para resolucdo de seus problemas diarios, como calculos de areas,
contagem, medicdes, construcées de utensilios, dentre outras diversas funcionalidades. Com isso, as
diferentes civilizagdes desenvolveram maneiras de ensinar os conceitos matematicos as novas
geracgoes.
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Segundo a BNCC, a Matematica ndo se restringe a quantificacdo de fendbmenos deterministicos
e de calculos com numeros e grandezas, mas estuda também a incerteza de fen6menos de carater
aleatdrio. Além disso, a Matematica cria sistemas abstratos que contém ideias e objetos que sdo de
fundamental importancia para a compreensdo de fendmenos, elaboracdo de representacées
significativas e argumentacdes sobre os mais distintos contextos (Brasil, 2018).

Atualmente, o uso de recursos ludicos para o ensino de Matematica tem se mostrado eficiente
para este fim. Por ludico entende-se que “sdo atividades que geram prazer, equilibrio emocional,
levam o individuo a autonomia sobre seus atos e pensamentos, e contribuem para o desenvolvimento
social” (Araujo, 2000, p. 60). A partir do emprego de atividades ludicas é possivel proporcionar um
ensino através do prazer e diversao.

Segundo Carvalho, Lello e Araujo (2022) para se formar alunos mais criativos, criticos e capazes
de tomarem suas decisOes, deve-se criar um ambiente escolar onde eles possam usar suas habilidades
e conhecimentos oriundos de seu cotidiano, para um melhor entendimento sobre o contetdo, nesse
viés, é necessario que haja varias formas de aplicacdo, fazendo com que se diferenciam da mesma
rotina.

Deste modo, uma das principais formas para promover esse ambiente propicio para uma
aprendizagem é através dos jogos. Lima (2008) pontua que:

Atividades com jogos aparecem como grandes aliados na busca desse prazer, pois com o ludico, o
professor ndo ensina, mas ajuda o aluno a encontrar caminhos por meio da criatividade, da
imaginacdo e da tomada de iniciativas para encontrar os resultados desejados, bem diferente da
matematica cheia de formulas e memorizagGes, que ndo exige do educando o raciocinio préprio,
levando-o a resolver um determinado exercicio muitas vezes sem compreender a légica de suas
acées [...] (p. 23)

Além disso, a ludicidade proporciona também o trabalho em grupo, o que favorece o
desenvolvimento do senso de cooperacdo ja que tal trabalho faz com que os alunos troquem ideias,
raciocinem de modo conjunto além de elaborarem estratégias de resolucdo. Partindo desta mesma
perspectiva, Grando (2015) destaca que o:

[...] ambiente da sala onde serdo desencadeadas as a¢des com jogos, necessita ser planejado,
propicio a investigacdo, principalmente se se tratar de criancas, de forma que, ao trabalharem em
grupos, eles possam criar novas formas de se expressar, com gestos e movimentos diferentes dos
normalmente "permitidos" numa sala de aula tradicional. E necessario que seja um ambiente onde
se possibilitem momentos de didlogo sobre as a¢des desencadeadas. Um didlogo entre alunos e
entre professor e aluno, que possa evidenciar as formas e/ou estratégias de raciocinio que vio sendo
utilizadas e os problemas que vao surgindo no decorrer da agdo (GRANDO, 2015).

Por fim, Grando (2015), pontua que nao se pode somente jogar o jogo, é preciso fazer uma
reflexdo a partir dele, relacionando-o com o conteldo que se esta ensinando. Assim, tanto para o
docente como para os discentes o ensino por meio do Iudico é capaz de proporcionar inimeros
beneficios, causando uma transformacgao positiva no ambiente de sala de aula.

Aliado a essa preocupacdao com o ensino de Matematica, para essa proposta de ensino o foco
esta nos conceitos ligados a Probabilidade. Segundo Bayer (2005) a Probabilidade é responsavel por
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estudar fendmenos aleatérios, que mesmo repetidos em condi¢cOes idénticas acabam por gerar
resultados distintos, sendo assim ndo é possivel apontar com certeza o resultado final.

Simulag¢des de situagdes complexas sdo frequentemente baseadas em probabilidades que
ajudam a projetar coisas e situacdes. Deste modo, com as ideias e métodos probabilisticos cada vez
mais presentes no nosso meio, é natural que esse ramo da Matematica venha a ampliar sua visibilidade
e presenca no curriculo da escola (Wan de Walle, 2009).

Além disso, é viavel observar que a Probabilidade esta presente em diversos outros campos e
areas da Matematica, sendo assim acaba se tornando um auxiliar para outros calculos. Ademais, nota-
se que os conhecimentos probabilisticos também estdo presentes em acontecimentos do cotidiano,
como jogo de cartas, esportes, previsdao do tempo dentre outros casos, possibilitando por meio disso
gue o professor tenha varias maneiras de conseguir interrelacionar o conteldo com eventos presentes
na vida dos estudantes.

Porém, segundo Carvalho e Oliveira (2002), os topicos de Probabilidade ndo sdo ensinados no
Ensino Fundamental e Médio, e quando sdo apresentados é por meio da resolucdo de exercicios
aplicando simplesmente a férmula. Entende-se que ensinar probabilidade, apenas por formulas, nao
vai garantir que os alunos tenham construido o conceito probabilistico.

Van de Walle (2009) salienta que os conceitos realisticos de chance e de azar exigem um certo
desenvolvimento da crianca para que elas possam construir ideias formais sobre probabilidade em um
evento futuro. Segundo o autor, esse desenvolvimento ocorre melhor quando as criangas tém a
possibilidade de discutir com seus pares os resultados de uma variedade de situa¢des probabilisticas,
antes mesmos da introducdo de regras e definicdes formais.

3. OPRODUTOEDUCACIONAL

Este produto educacional caracteriza-se como um material paradidatico que tem como
objetivo auxiliar no ensino de probabilidade, alunos do nono ano do Ensino Fundamental. A narrativa
apresenta a histéria de um garoto, chamado de Jodo, que ao viajar para a casa de seus avds aprende
com eles o jogo chamado de Uno. Ao retornar das férias, comeca a jogar com seu amigo, até que em
determinado momento o professor de Matematica chega para apresentar os conceitos de
Probabilidade que estdo presentes no jogo de carta, como: populacdo, amostra e evento, introduzindo
assim os principais conceitos de Probabilidade para os estudantes. A Figura 1 apresenta algumas cenas
do material elaborado.

Figura 1. Cenas do material elaborado.
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Durante as férias Jodio, ao visitar 2 easa dos seus avés, conhecen wm nove jogo, chamado Uno. 0O Uno & um jogo que pode ser jogado entrs 2 ou até 10 pessoas. Inicialments s3o dadas sats

cartas para cada um dos jogadores. As cartas que sok apés a distribuiglo para os jogadores virem
- Todio, vock conhecs asse jogo? Parpunton o vovs. o moxts, onde todas as cartas ficam viradas para baine. Para imiciar o jogo, um jogador vira a primaira
- Nio, que jogo & esse? carta do monte, sendo que esta carta ird daterminar a cor gue vai comegar o jogo da uno. As cartas sio
-Eum,!uesuaavdjogmo!quasetudasasmibes_ das cores azol, vermelha, amarela & verda.

Vou
te contar um

pouco sobre o
jogo.

Uzando seus conhacimentos sobra o joge do Uno e os conceifos relativos 2 probabilidads,
vamos responder as gquestdes 2 segnir. Vocé pode utilizar o baralho do Une para suxiliarna
compreensio das questdas.

1. Qual & a probehilidade, escrita em fragSo, de tiar mma carta da car azal dentre todss as cartas
dojozn?

2. Qual a probabilidade. escrita em fag S0, de tirar wma coringa denire todas s cartas do baralho?

3. Dentre a5 76 carte: coloridas momeradss do baralho qual & 2 probabilidade da retirar nma carta.
da cor aznl?

Fonte: Arquivo dos autores.

Para ter acesso ao Produto Educacional na integra, acesse o link:
https://drive.google.com/drive/folders/19vnXQccVzkR8CFhw9CAaDKJkft0Y2LQg?usp=sharing.

Além da narrativa apresentada como introducdo ao produto, o material ainda é constituido de
guestdes sobre Probabilidade envolvendo o jogo de cartas Uno. Nesse sentido, é explorado conceitos
sobre comparacao de Probabilidade, como também a utilizacdo de fragGes e porcentagens para indicar
a Probabilidade de acontecer tal fato. O professor sera mediador de discussdes dos alunos sobre o
tema em questdo. No quadro 1 segue alguns exemplos de questdes presentes no material elaborado.

Quadro 1 Questdes desenvolvidas na atividade

1. Qual é a probabilidade, escrita em fracdo, de tirar uma carta da cor azul dentre todas as cartas do
jogo?
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2. Qual a probabilidade, escrita em fracdo, de tirar uma coringa dentre todas as cartas do baralho?

3. Dentre as 76 cartas coloridas numeradas do baralho qual é a probabilidade de retirar uma carta
da cor azul?

Fonte: Organiza¢do dos autores.

O material foi utilizando, de forma inicial, com uma turma de nono ano do Ensino
Fundamental, sendo que sua aplicagao seguiu quatro momentos, sendo eles:

Primeiro momento: O professor fez uma leitura em conjunto com os alunos do material
paradiddtico. Essa leitura conjunta permitiu ao professor fazer pausas ao longo da histéria para
pontuar conceitos e ideias que vado surgindo ao longo do material.

Segundo momento: Apds a leitura da histdria o professor organizou a turma em grupos para
que eles pudessem explorar o jogo Uno. A ideia desse momento é que os alunos que ainda nao
conhecessem o jogo tivessem a possibilidade de conhece-lo. O professor incentivou os alunos a
jogarem pelo menos uma partida para vivenciarem o jogo.

Terceiro momento: o professor explicou os principais conceitos de Probabilidade que sdo
mencionados no material paradidatico. Para isso ele utilizou-se da lousa para ir anotando as principais
ideias e fazendo relagGes entre elas.

Quarto momento: utilizando as cartas do Uno como uma ferramenta auxiliar, os alunos, em
grupo, buscaram responder as questdes presentes no material. Esse momento foi de grande
importancia para o professor, pois ele teve a possibilidade de verificar até que ponto os alunos haviam
entendido os conceitos que foram explicados e o modo como eles relacionaram com o jogo.

4. RELATO DA APLICACAO E PRINCIPAIS RESULTADOS

A partir de uma aplicacdo inicial com alunos do nono ano do Ensino Fundamental, foi possivel
identificar alguns pontos em que este material pode favorecer a aprendizagem de probabilidade, estes
pontos sdao os seguintes:

Despertar o interesse dos alunos sobre a Probabilidade ao lerem a histéria: A elaboragdo de
uma histéria pautou-se no fato de que a mesma pode se converter em um recurso que desperte no
aluno o interesse pela tematica, uma vez que, ao lerem uma histéria o aluno pode se sentir envolvido
pela temdtica presente no enredo elaborado. Nesse sentido ha uma diferenga em introduzir uma
tematica utilizando um recurso didatico, ao invés de partir direto para definicGes e formulas.

Compreensao do conceito de Probabilidades: A partir da leitura da histéria e da introdugao
de um recurso ludico (o jogo), os alunos se sentiram mais motivados a aprender sobre os conceitos
ligados a Probabilidade. Essa motivacdo pode ter levado a compreensao do conceito em questdo uma
vez que eles tiveram a possibilidade de ver a relagdo que existe entre o que esta se estudando com
uma situacdo do mundo real.

Aplicagdo dos conceitos de Probabilidade no jogo Uno: A partir do estudo do material
elaborado e da atividade de jogar o Uno, alguns alunos conseguiram relacionar os conceitos de
probabilidades estudados com as regras do jogo. Deste modo, a utilizacdo deste material, podera
auxiliar o aluno na percepc¢do de que muitos dos conceitos que sdo estudados em aula possuem
relagGes diretas com situac¢des do cotidiano.

Facilitar a resolucdo de exercicios de Probabilidade: Por fim, a elaboragdo deste material, a
partir de todos estes elementos ja citados, facilitou a resolugdo dos exercicios de probabilidade ao
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aproximar os conceitos estudados com situacdes cotidianas dos alunos, ou seja, o jogo do Uno serviu
como um material manipulaveis no processo de resolucao de questdes.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta comunicacdo tivemos como objetivo apresentar um produto educacional voltado para
o ensino de Probabilidade no nono ano do Ensino Fundamental. A elaboracdo deste produto pautou-
se em dois aspectos distintos, mas que se complementam.

O primeiro, dele diz respeito a importancia que tal conceito possui, ndo somente para a vida
estudantil do aluno, mas para compreender situacdes que sdo decorrentes do cotidiano deles. Ao
estudar Probabilidade, faz-se necessario que os alunos entendam conceitos e palavras relacionadas a
chance, incerteza e aleatoriedade, que aparecem nas nossas vidas diariamente. Este material foi
construido com a funcao de buscar materializar tais conceitos em uma situacdo que é de conhecimento
dos alunos.

O segundo ponto diz respeito a necessidade de se construir produtos educacionais que aliem
em mesmo grau de importancia, o modo como se ensina e o conteido que se quer ensinar. Assim,
para a construcao de produtos educacionais faz-se necessario ter claro os critérios de elaboracdo e a
escolha do referencial teérico e metodolégico que sustentaram a elabora¢do do produto. Importante
ressaltar que o desenvolvimento de um produto educacional necessita de um roteiro bem estabelecido
para assim, aumentar a possibilidade de alcancar seus objetivos educacionais.

Salienta-se ainda que a elaboracdo de um produto educacional ndo é algo simples, requer um
investimento muito grande de estudos e pesquisas, 0 que exige tempo para maturacdo das ideias e
producdo do material. Nesse sentido, o trabalho colaborativo em um grupo de estudos e pesquisa é
fundamental para que a proposta aconteca.

Por fim, pontua-se que este produto educacional pode contribuir para a melhoria do ensino
por tudo que ja foi exposto ao longo desta escrita, no entanto, os distintos olhares de professores e
pesquisadores da area do Ensino/Educacdo Matematica pode potencializar e trazer novas perspectivas
sobre o uso deste material.
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