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Resumo

Este estudo buscou verificar as possiveis contribui¢des do jogo Domind da Probabilidade para o
desenvolvimento da Linguagem Probabilistica em alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Esta
pesquisa apresentou uma abordagem qualitativa e se caracterizou como descritiva. Participaram da
pesquisa trés estudantes de uma escola da rede publica de Caruaru-PE. As atividades ocorrem
remotamente devido ao contexto pandémico, sendo a comunicacgdo feita através do Google Meet e a
aplicagdo do jogo pela plataforma Miro. Dentre os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo Domind
da Probabilidade, destacamos o seu fator motivador da aprendizagem e seu potencial em criar um
ambiente propicio para exposi¢do, andlise e reflexdo de argumentos, permitindo aos estudantes
(re)construir suas nocBes qualitativas e quantitativas de termos comumente utilizados no ensino de
probabilidade.
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INTRODUCAO

As revolucdes tecnoldgicas do século XXI, sobretudo as da ultima década, causaram
significativas transformacGes nas relagcbes que os individuos tém com a informacédo,
conhecimento e interagcdo. Consequentemente, as mais diversas esferas da sociedade sofreram
impactos, modificaram-se e adaptaram-se, em maior ou menor grau, as novas tendéncias da

modernidade. A Educagdo, por ser uma pratica social, ndo ficou isenta dos impactos
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provocados pelas novas tecnologias e as escolas enfrentam novos desafios ao tentarem se
comunicar € conectar com seu mais recente publico: a geracao “z”.

O que se constata na maioria das aulas de Matematica é uma hegemonia do ensino
pautado na exposicdo oral dos conceitos, auxiliado apenas pela lousa e pelo livro didatico. Além
disso, independentemente da habilidade que se pretenda desenvolver na sala de aula, 0 método
de ensino € o mesmo: apresentacdo de um amontoado de formulas e conceitos, acompanhados
de listas quilométricas de exercicios. Em suma, ha a hipervalorizacdo do calculo em detrimento
do senso critico, além de pouca ou nenhuma conexdo com o cotidiano do estudante. Sendo
assim, os individuos da geracdo “z”, que recebem durante seu dia a dia um constante
bombardeio de informagdes e estdo acostumados a uma relacdo dindmica com o conhecimento,
sentem, ao entrar na escola, uma ruptura entre o fluxo constante do cotidiano com o fluxo lento
ou estatico da sala de aula. Consequentemente, ndao se adaptam ou se sentem deslocados, ficam
desmotivados e/ou desinteressados com as aulas e as classificam como chatas e monétonas. Isto
ndo quer dizer, de maneira alguma, que o método de ensino tradicional praticado nas
instituicOes educacionais brasileiras ndo seja benéfico ou ndo funcione. Entretanto, ressalta-se
que, frente aos desafios discutidos acima, surge a necessidade de se implementar a préatica
docente mecanismos que visem a superacao parcial ou completa desses empecilhos. Para tal, a
utilizacdo de jogos como recurso metodoldgico auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
mostra-se como uma alternativa viavel.

Apesar das recentes transformacdes que a sociedade vem sofrendo devido as revolugGes
tecnoldgicas, a escola se mantém de suma importancia para a formacéo do sujeito pois para que
este exerca sua plena cidadania na contemporaneidade é necessario lancar mao de diversas
habilidades que sdo majoritariamente adquiridas na escola: interpretacdo de texto,
conhecimento de fatos histéricos, formacgdo de senso critico, dominio de conteldos
matematicos, entre outros. Em relacdo aos contetidos matematicos destacamos a Probabilidade,
ja que os fendbmenos sociais do seculo XXI sdo bem marcados pela presenca de
imprevisibilidade, aleatoriedade, acaso e incerteza; logo, para serem compreendidos e/ou
comunicados requerem do individuo dominio de conceitos de Probabilidade.

Desta maneira, este trabalho, que é um recorte do Trabalho de Conclusdo de Curso

(TCC) do autor principal, teve como objetivo geral verificar as possiveis contribui¢es do jogo
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Domind da Probabilidade* para o desenvolvimento da linguagem probabilistica em estudantes
dos anos finais do ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Caruaru-PE. Nos
préximos topicos trazemos as nog¢Bes de varios pesquisadores a respeito da definicao de jogo,

a sua aplicacao no contexto educacional e a linguagem probabilistica.

O JOGO E O CONTEXTO EDUCACIONAL

A definicdo de jogo é uma tarefa complicada devido a variedade de caracteristicas que
0s jogos podem vir ou ndo a apresentar. Kishimoto (1994) levanta questionamentos sobre o que
caracterizaria 0 jogo, onde residiria sua esséncia: se seria na presenca de regras ou na sua
auséncia, na obrigatoriedade ou na espontaneidade, no profissionalismo ou no amadorismo, na
estratégia ou na sorte, entre outras coisas. Todas essas caracteristicas interferem na concepcao
do que seria jogo. Além dessas particularidades, Kishimoto (1994) expande a discussdo ao
discorrer que aspectos culturais podem, também, influenciar na definicdo de jogo. Segundo a

autora supracitada, uma atividade considerada jogo para uma comunidade “x” pode ser

classificada como um treinamento para uma comunidade “y”.

Se para um observador externo a ac¢do da crianca indigena, que se diverte
atirando com arco e flecha em pequenos animais, € uma brincadeira, para a
comunidade indigena nada mais é que uma forma de preparo para a arte da
cacga necessaria a subsisténcia da tribo. (Kishimoto, 1994, p. 106)

Devido a todas essas particularidades que os jogos podem vir ou ndo apresentar,
verifica-se uma falta de consenso entre os pesquisadores sobre a defini¢do de jogo. Entretanto,
constata-se na literatura uma predominancia da visdo de Huizinga (2019) a respeito do jogo,
apresentado em seu livro “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”. Segundo este

autor:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da ‘vida quotidiana’. (Huizinga, 2019, p. 33).

4 Jogo desenvolvido pelo autor principal em parceria com o Grupo de Estudos e Pesquisas em Matematica
Inclusiva de Pernambuco (GEPeMI-PE)
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Destacamos na definicdo de Huizinga trés aspectos que consideramos importantes na
definicdo de jogo: a intencionalidade do jogo, o sistema de regras que norteia as a¢des no jogo
e 0 sentimento de éxtase envolvido. E nesses pilares que acreditamos residir o potencial
pedagdgico que os jogos podem assumir. No que concerne ao primeiro, tem-se que um jogo
pode ter como intencionalidade, direta ou indireta, a construcdo de conhecimentos ou o
desenvolvimento de habilidades, logo, com planejamento pedagdgico, pode ser utilizado para
se trabalhar conteudos escolares. O segundo aspecto viabiliza o primeiro, é a partir do sistema
de regras que a dindmica do jogo se torna viavel e possibilita estratégias para se chegar ao
objetivo estabelecido na intencionalidade. Ja o terceiro, envolve o aspecto motivador do jogo,
capaz de quebrar a monotonia da sala de aula e engajar estudantes tornando o processo de ensino
e aprendizagem fluido e agradavel.

O jogo quebra a monotonia da sala de aula, traz uma nova dinamica, retira o estudante
de sua posicdo de agente passivo no processo de ensino e aprendizagem e o coloca em uma
posicdo ativa. Além disso, é motivador, desafiador, democratico e possibilita, através de seu
sistema de regras, o trabalho com conteldos e habilidades que inicialmente sdo de dificil
compreensdo ou desenvolvimento para os estudantes. Modifica a relacdo que os alunos
estabeleciam com o erro, atenuando seu carater desmotivador. O erro, que outrora era Visto,
pelo estudante, como indtil para o seu aprendizado, passa a ser digno de atencdo para sua
estratégia durante o jogo. E a partir dos equivocos presentes em suas jogadas que o estudante
refletira sobre como pode superé-los e ter uma proxima jogada mais eficaz que a anterior.

O jogo pode simplificar a linguagem matematica. Propicia a interdisciplinaridade. E,

por fim, auxilia o professor a identificar, diagnosticar erros de aprendizagem.
PROBABILIDADE E LINGUAGEM PROBABILISTICA

A sociedade contemporanea estd repleta de fendmenos sociais que envolvem
imprevisibilidade, aleatoriedade, acaso e incerteza. Desta forma, para serem compreendidos
e/ou comunicados requerem do individuo conhecimento sobre Probabilidade. Entretanto, o que
se verifica na escola é que a Probabilidade se apresenta como um dos contedos matematicos
gue os estudantes possuem maiores dificuldades, seja pela sua complexidade epistemoldgica

ou até pela forma que se é trabalhada nas escolas. Existe uma hipervalorizacdo do calculo em
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detrimento de outros elementos cognitivos de probabilidade, como por exemplo a linguagem
probabilistica. Para se trabalhar probabilidade é de suma importancia que a linguagem
probabilistica esteja bem construida nos estudantes para que seja possivel avancar na
compreensdo de outros elementos cognitivos de Probabilidade.

A Linguagem Probabilistica é a manifestacdo linguistica especializada para comunicar
0 acaso e é composta por cinco grandes focos de aquisi¢do para seu desenvolvimento. Sao elas:
linguagem verbal, numeérica, tabular, grafica e simbdlica. (Gal;, Goméz; Ortiz; Batanero;
Contretas apud Ortiz; Alsina, 2017).

.Linguagem Verbal: consiste na variedade dos termos e das expressdes verbais.
Divide-se em trés tipos: expressdes verbais especificas da matematica, diz respeito a
expressdes técnicas da matematica que ndo se encontram na linguagem coloquial; expressdes
verbais ligadas a matematica, expressdes que coexistem no &mbito social e no matematico,
porém ndo necessariamente possuem o mesmo significado em ambos; e expressdes verbais
comuns, composto pelas expressdes que possuem significados iguais ou muito proximos no
cotidiano e na matematica. Linguagem Numeérica: compde os simbolos utilizados para
quantificar a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento e na comparacgdo entre
probabilidades. Linguagem Tabular: consiste na utilizacdo de tabelas para compilar e analisar
dados. Comumente utilizado para apresentacdo de frequéncias relativas e na estimativa de
probabilidades. Linguagem Grafica: assim como a linguagem citada acima, a grafica também
é utilizada para estimar probabilidades. Entretanto, o seu arsenal € mais diversificado, incluindo
pictogramas, diagramas de barras e diagramas de arvores. Linguagem Simbdlica: representa

os simbolos usados para comunicar a probabilidade de ocorréncia de um evento.
METODOLOGIA

O presente trabalho, cujo objetivo geral consistiu em analisar as possiveis contribui¢des
do jogo Dominé da Probabilidade para o desenvolvimento da linguagem probabilistica em
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, apresenta uma abordagem qualitativa e,
guanto ao objetivo, trata-se de uma pesquisa descritiva.

Os sujeitos do estudo foram trés estudantes do 9° ano de uma escola publica municipal
de Caruaru-PE, aos quais atribuiu-se as nomenclaturas E1, E2 e E3, de modo a preservar 0

anonimato dos participantes. Em relacdo as técnicas de coleta de dados, foram utilizadas a
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observacao e a gravacdo. Em funcdo do contexto pandémico, causado pela Covid-19, o jogo foi
aplicado remotamente, atraves das plataformas Google Meet e Miro.

As plataformas citadas anteriormente foram utilizadas de forma simultanea, sendo a
primeira o principal canal de comunicacéo entre os jogadores e 0 pesquisador e a segunda uma
lousa digital online gratuita, disponivel para computador e smartphone, por meio da qual foi
realizada a manipulacdo do jogo Domind da Probabilidade.

O jogo é composto por 35 pecas e cada uma delas possui uma face dividida ao meio,
semelhante ao domino tradicional. No entanto, diferente deste, em uma das partes de cada peca
encontra-se um termo probabilistico e em outra um percentual. Os termos e as porcentagens
presentes sdo, respectivamente, “Impossivel”, “Pouco Provavel”, “Igual Probabilidade”,
“Muito Provavel”, “Certo”, “0%”, “10%”, “30%”, “50%”, “70%”, “90%” e “100%”. Em
resumo, cada termo esta presente em sete pecas e combinado com um percentual diferente.

No Domind da Probabilidade deve-se combinar termo probabilistico e percentual
equivalentes, ndo sendo validas as combinacGes entre dois termos probabilisticos ou dois
percentuais. Vale ressaltar que ha termos com mais de uma equivaléncia, como é o caso de
“Pouco Provavel”, que pode ser combinado com 10% e 30%. Além disso, as combinagdes
corretas ndo sdo estabelecidas previamente, sendo algo a ser discutido entre os jogadores
durante as partidas, de modo que uma combinacdo s6 sera considerada correta caso a maioria
dos jogadores concorde. Diante de um empate, a palavra final deve ser dada por um mediador.

Em relacdo a quantidade de jogadores e ao quantitativo de pecas por jogador,
recomenda-se que haja de dois a quatro jogadores e que as pecas sejam distribuidas da seguinte
forma: dois jogadores, 10 pecas para cada; trés jogadores, 10 pecas para cada; e quatro
jogadores, oito pecas para cada.

Antes do inicio do jogo, sdo embaralhadas e distribuidas as pecas do dominé de acordo
com o numero de jogadores. O jogador que iniciar a partida pode jogar qualquer peca que esta
em seu dominio para o tabuleiro. Na sequéncia, cada outro jogador pode colocar uma peca por
vez, respeitando a combinacdo termo probabilistico com percentual conforme as opcdes do
tabuleiro. Em caso de discordancia da combinacgéo, inicia-se um debate. Se apds o debate a
maioria concordar com a combinag&o, o jogo continua; caso discorde, o jogador devera retirar
a peca e tentar outra combinacédo até que seja aceita pela maioria. Se ndo houver combinacoes

aceitas, passa-se a vez para o proximo jogador.
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O jogo acaba em duas situagdes: a primeira, quando um jogador consegue combinar
todas as suas pecas, este serd o vencedor; a segunda, se nenhum dos jogadores tiver
combinagbes possiveis, 0 vencedor serd o que tiver menos pecas em seu dominio; caso haja
jogadores com quantidade de pecas iguais, vencera aquele que obtiver a menor soma dos

percentuais das pegas em suas respectivas maos.
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Ao nos debrucarmos sobre os registros desta pesquisa, observamos que durante a
dindmica do jogo, as discussdes sobre os significados dos termos probabilisticos e suas
correspondéncias guantitativas variaram de intensidade. Em certos momentos um termo que ja
havia sido discutido voltava, tempos depois, a ser alvo de nova discussao. Sendo assim, optamos
por trazer os momentos de discussao mais intensos de cada termo.

Segue abaixo a transcri¢ao da discussdo apds o jogador E3 conectar “0%” com o termo

“impossivel”.

E1: Acho que "impossivel" poderia ser outra porcentagem.

Pesquisador: Qual e por qué?

E1: 80% ou 90%. [Por exemplo] E impossivel uma pessoa ir a um show se estiver muito doente.
Pesquisador: Entdo essa pessoa vai ou nao ao show?

E1: Nao, porgue ele esta doente. A chance dele ir ao show seria de 10%. Vai que mesmo doente
ele queira ir pro show.

Percebe-se, a partir do dialogo acima, que o participante E1 possui no¢do do que seria
“impossivel” quando argumenta a impossibilidade de um individuo ir a um show se estiver
muito doente. Entretanto, mesmo demonstrando possuir certa nogdo do que seria “impossivel”,
E1 se equivoca ao tentar quantifica-la. Esse equivoco deriva de uma caracteristica do linguajar
coloquial: o uso conotativo de “impossivel”. No uso popular, este termo ndo ¢ aplicado apenas
a casos que envolvem algo com 0% de chance de ocorréncia. O que se verifica no cotidiano é
a utilizagdo de “impossivel” para, também, eventos em que existe uma baixa chance de
ocorréncia; ou seja, eventos “pouco provaveis”.

Desta forma, para expressar sua compreensdo sobre a equivaléncia numeérica de
“impossivel”, E1 recorre as suas experiéncias de vida e € levado ao erro pelos eventos nos quais
“impossivel” foi citado sem possuir o seu significado denotativo. Este ¢ um exemplo de caso
de linguagem verbal abarcada de expressdes ligadas a matematica que sdo usadas tanto no
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contexto matematico quanto no cotidiano, mas nem sempre tém o mesmo significado em ambos
o0s contextos (Ortiz; Alsina, 2017).

Em seguida, E3 vai em defesa de sua jogada e E2 langa um argumento de apoio.

E3: Se ele puder ir para o show, entdo ndo € impossivel que ele va para o show.

E2: [Por exemplo] Tem 0% de chance d’eu conseguir um autografo do Michael Jackson, pois
ele esta morto. Entéo, é impossivel.

Pesquisador: [Entdo] Se eu dissesse que é impossivel para vocé [E1] ir em um show, qual
chance vocé acha que tem de ir?

El: 0%.

E3, para defender sua jogada, utiliza um carater mais rigoroso e evoca o significado
literal de “impossivel” ao dizer que se existe a possibilidade de ocorréncia, por menor que seja,
0 evento nao sera impossivel. Ja E2 da um exemplo de um caso em que “0%"” seria aplicavel
para exprimir impossibilidade. Entretanto, diferentemente do exemplo de E1, em que se poderia
abrir discussdo sobre o quéo doente se deve estar para ndo poder ir a um show, ndo se pode
discutir o quanto um individuo deve estar morto para conceder um autégrafo. Como resultado,
El passa a demonstrar indicios de compreender que “0%” equivale a “impossivel”. E notério,
nesta situacdo, que o Domind da Probabilidade possibilita a criagdo de um ambiente propicio a
exposicdo de argumentos, discussao, andlise e reflexdo sobre argumentos alheios relacionados
a linguagem probabilistica.

Vale ressaltar que, neste jogo, a quantidade de percentuais é superior a quantidade de
termos probabilisticos. Consequentemente, ha termos que ndo terdo uma equivaléncia Unica,
mas terdo um intervalo numérico. Este fator do Domino da Probabilidade ocasionou um embate

apos o participante E2 conectar “pouco provavel” a “30%”.

E1: Discordo porque o Pouco Provavel poderia ser menos que 30%. [Por exemplo] E pouco
provavel de chover no més de Dezembro.

Pesquisador: E o que vocé quer dizer com isso?

E1: Pode chover, mas a chance é pouca.

Pesquisador: Que porcentagem vocé acha que seria o mais adequado para “pouco provavel”?
El: 10%.

Pesquisador: Entdo o 30% ficaria com que palavra [termo] das que temos?

E2: Se fosse 10% eu acho que se encaixaria “‘muito pouco provavel”.

Pesquisador: Entdo, para vocé [E2], seria “pouquissimo provavel”?

E3: E, s6 que ndo tem esse termo [nas op¢es do jogo], sé tem “pouco provivel”. Seria
“pouquissimo provavel”’, mas so tem esse termo “pouco provavel”.
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Pesquisador: Entdo, ja que ndo temos esse termo no jogo, o “pouco provavel” é aceitavel para
10% e 30%7?

E3 e E2: E aceitavel.

El: Sim, porque nao tem “pouquissimo provavel”, sendo a historia [equivaléncia] seria outra.

Todos os participantes demonstraram compreender o significado de “pouco provavel”.
Porém, a discussdo é transferida para a abrangéncia do termo probabilistico. Durante os
argumentos, os jogadores vdo além dos termos presentes no jogo e comentam sobre a
necessidade de expansdo do vocabulario probabilistico ao sugerir a inclusdo de um novo termo,
chamado inicialmente de “muito pouco provavel” e, posteriormente, “pouquissimo provavel”.
Por mais que “pouco provavel” seja uma expressao verbal comum, ou seja, uma expressao que
possui significado igual ou muito préximo no cotidiano e na matematica (Ortiz; Alsina, 2017),
os estudantes sentem a necessidade de “criar” um novo termo a partir de expressdes da
linguagem informal. Esta € uma sinalizacdo do quanto a linguagem ¢é forte para o individuo
manifestar suas ideias sobre situacdes que envolvem acaso e incerteza.

Além disso, esta “expansdo de vocabulario” sugerida pelos alunos é consequéncia de
um dos beneficios da utilizacdo de jogos: a modificacdo do papel do aluno no processo de
ensino e aprendizagem, de agente passivo para agente ativo. No Domino da Probabilidade a
Matematica ndo é imposta aos estudantes, nem dada como indiscutivel e imutavel. A dindmica
do jogo os convida para construir, coletivamente, os significados e equivaléncias dos termos
probabilisticos. Desta forma, os estudantes se sentem a vontade para discutir, teorizar e opinar.
A respeito disso, Grando (2000, p. 17) cita que:

Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino,
concentrado, atento, que elabore hipGteses sobre o que interage, que
estabeleca solugdes alternativas e variadas, que se organize segundo algumas
normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias
de solugdo de seus problemas

Em outro momento do jogo, apds o participante E1 conectar o termo “muito provavel”
com “50%”, as discussdes ocasionaram a definicdo de dois termos probabilisticos: “muito

provavel” e “igual probabilidade”:

E3: Discordo porque “muito provavel” é uma porcentagem maior que 50%. Porque 50% é
como se vocé tivesse uma duvida; pode ser que seja aquilo, também pode ser que nédo seja.
“Muito provavel” é uma chance maior de acontecer do que ndo acontecer. 50% ndo, vocé tem
metade-metade.
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E1: Discordo, porque tanto faz pra mais [acontecer algo que tenha uma chance alta] tanto faz
pra menos [acontecer algo que tenha uma chance baixa]. Tipo... é muito provavel eu ir para
a escola hoje, 70%, mas amanhd pode estar chovendo [e ndo ser possivel ir]. “Muito
provavel”, meio a meio. Entendeu?

Pesquisador: O que os outros jogadores acham disso?

E3: O termo “muito provavel” é um termo que algo pode mais acontecer do que ndo acontecer.
“Muito provavel”. “Muito”. Se fosse 50% seria “igual probabilidade”. [Quando] Tem mais
chance de ir do que ndo ir: [é] “muito provavel”.

E2: “Muito provavel” estd mais proximo de 80% a 90%. “Igual probabilidade” é igual a 50%.
A propria palavra ja fala: "igual”, a mesma probabilidade.

E1 demonstra compreender que a qualificacdo de “muito provavel” indica uma chance
maior de ocorréncia. Porém, erra ao tentar quantifica-la. Em seu exemplo, quando cita uma
chance de ir a escola ou ndo ir (devido a chuva), E1 se equivoca ao refletir que “se pode
acontecer ¢ pode nao acontecer, temos 50% de chance para cada um”, o que o leva a quantificar
de forma erronea a situacdo exemplificada por ele mesmo. Parte dos estudantes possuem
equivocos na interpretagdo de “possibilidades” com “probabilidades” (Santos, 2010). No caso
acima temos iguais possibilidades: uma favoravel (ndo chover) e uma desfavoravel (chover),
mas ndo iguais probabilidades.

J& para E2 e E3 é possivel perceber, em suas argumentacdes, que esses participantes
utilizam os advérbios de intensidade “muito” e “igual” como apoio para quantificar e qualificar
os termos probabilisticos “muito provavel” e “pouco provavel”. Constata-se aqui, novamente,
o0 papel imprescindivel que a linguagem tem para a expressao de ideias que envolvem acaso e
incerteza. Além disso, observa-se que 0s alunos se sentem a vontade para expressar
probabilidades através de outros meios que ndo seja a porcentagem. E3 menciona “metade-
metade”, “chance mais de ir que ndo ir” e “pode ser que seja aquilo, pode ser que nao seja”; E1
cita “chance para mais do que para menos” e “meio a meio”. De acordo com Ortiz e Alsina
(2017, p. 457), “[...] a linguagem associada a vida cotidiana € um elemento fundamental,
especialmente nos primeiros niveis de ensino, para incorporar progressivamente uma
linguagem probabilistica”.

Apds El conectar “certo” com “70%”, inicia-Se uma intensa discussdo entre o0s

participantes devido a relagdo do termo “certo” com a palavra “certeza”.

E3: Eu discordo porque o termo “certo” é como se algo vai acontecer, ndo tem probabilidade
de ndo acontecer, sabe? “Certo” é uma coisa que vai acontecer de certeza.
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E2: Discordo [de E1]. [Por exemplo] Dois times de futebol que vao jogar entre si e receberam
0 mesmo treinamento. Entéo vai ficar 50% [de chance de vencer] para cada um. E isso seria
o “certo”.

El: Discordo [com E2]. Entdo “certo” quer dizer que esta com incerteza?

E2: [Por exemplo] Um jogo que n&o depende de habilidade como pedra, papel e tesoura; cada
jogador tem 50% de chance de vencer. Depende da sorte e ndo da habilidade.

Pesquisador: Que termo vocé utilizaria para esse jogo do Pedra, Papel e Tesoura? As suas
chances de ganhar seriam “impossivel”, “pouco provavel”, “igual probabilidade”, “muito
provavel” ou “certo”?

E2: Colocaria “certo” porque tem a mesma chance dele ganhar ou eu ganhar.

Pesquisador: [Por exemplo] Um estojo somente com canetas pretas. Eu posso dizer que é certo
que vou tirar uma caneta preta desse estojo? Ou ndo? E melhor eu falar que é “muito
provavel"?

El: E correto utilizar a palavra “certo” porque indica que eu tenho certeza que so tem caneta
preta no estojo.

O equivoco neste caso é gerado pelo entendimento parcial que os participantes E1 e E2
tém sobre o termo probabilistico “certo” e ficam presos a ideia de “certeza”. Por exemplo, em
um unico lancamento de uma moeda honesta, a probabilidade do resultado ser cara ou coroa é
igual. Ou seja, tem-se “certeza” que a chance de cada resultado sair ¢ 50%. Logo, estes
estudantes compreendem que, nesta situacao, “certo” equivale a “50%"”.

Aqui podemos verificar outra vantagem de se utilizar jogos: a possibilidade de
identificar alguns erros de aprendizagem através do jogo. Esse mecanismo € um forte aliado no
processo de ensino e aprendizagem, para que o docente consiga, a partir desse diagnostico,
elaborar uma intervencdo através de sua pratica pedagdgica que possa auxiliar o estudante a

superar os obstaculos que o impedem de avancar na compreensao do conteudo.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Frente ao que foi discutido e analisado, verificamos que a utilizacdo do jogo Dominé da
Probabilidade apresentou contribuic6es para o desenvolvimento da linguagem probabilistica ao
possibilitar, por meio de sua dinamica, um ambiente propicio para a exposicdo, analise e
reflexdo de argumentos. Este ambiente de argumentacdo livre, sem a obrigatoriedade de se
utilizar jargdo matematico, atenua o rigor presente nas aulas de matematica. Desta forma, o
JOgo permitiu que os estudantes construissem conceitos com suas préprias palavras e, conforme
sentissem necessidade, migrassem para a linguagem matematica de forma gradativa e natural.

Outrossim, o Domin6d da Probabilidade se mostrou como fator motivador da

aprendizagem, retirou os estudantes da posicado de agentes passivos e 0s colocou na posi¢éo de
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agentes ativos na construcdo de seu conhecimento. Além disso, ofereceu ao pesquisador a
oportunidade de verificar erros ou equivocos dos estudantes na quantificacao e qualificagdo de
termos probabilisticos.

Em virtude tudo que foi exposto, consideramos que este trabalho traz como
contribuicdes para a Educacdo Matematica a constatacdo da viabilidade de, ao se trabalhar
letramento probabilistico, disponibilizar para os estudantes um ambiente propicio para a
exposicdo, analise e reflexdo de argumentos, estimulando de inicio a utilizagdo de linguagem
coloquial. Por fim, ressaltamos que este estudo ndo esgota as possibilidades de abordagens
acerca da utilizacdo de jogos como recurso didatico para o desenvolvimento da linguagem

probabilistica.
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