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+ APRESENTACAO

A Caca ao Tesouro da Probabilidade é um jogo que tem como objetivo trabalhar aspectos do campo da incerteza, desenvolvendo noc¢des
de acaso e aleatoriedade nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O jogo é composto por seis etapas que abordam diferentes habilidades,
explorando a classificacdo de eventos, determinacdo de situacdes com maior ou menor chance de acontecer, analise do espaco amostral, além da
interpretacdo e reflexdo a partir de situacdes propostas.

As atividades sdo pautadas no ambito do ensino-aprendizagem-avaliagdo, termo composto apresentado por Onuchic e Allevato (2014),
sugerindo que é fundamental que os trés processos ocorram simultaneamente no meio educacional. Além disso, a abordagem metodoldgica é
baseada na Resolucdo de Problemas, visto que cada etapa € composta por desafios e situacdes-problema que devem ser resolvidas pelos
estudantes.

Este jogo é um produto educacional desenvolvido no Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias, da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC). A opcao pela criagcdo de um jogo vem ao encontro do universo ltdico presente nas criangas,
e o trabalho em equipe é valorizado na Caca ao Tesouro, visto que as atividades foram desenvolvidas pautadas no viés dos jogos cooperativos,
constituindo um jogo que enfatiza trabalho em grupo, no qual ndo ha vencedores.

As atividades aqui apresentadas direcionam-se para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental. Na dissertagdo associada a este trabalho,
intitulada: Caca ao Tesouro da Probabilidade: uma proposta de jogo para os anos iniciais do Ensino Fundamental, encontra-se a analise de uma
aplicacdo do jogo com uma turma de terceiro ano. Porém, as atividades podem ser aplicadas com outras turmas, cabendo ao professor verificar se
sd0 necessarias algumas adaptacdes para sua turma.

Assim, nas paginas seguintes sdo descritos aspectos tedricos que embasaram a cria¢do do jogo, bem como a apresentacdo do jogo, suas

regras, etapas e objetivos voltados ao entendimento do professor. Na sequéncia, é apresentado um guia pratico para aplicacdo, que pode ser



projetado durante a aplicacdo, fornecendo apoio visual para o professor e alunos. Por fim, estdo os materiais destinados a impressdo, algumas

consideracdes e referenciais utilizados ao longo do texto.
+ QUANTO AO CONTEUDO: PROBABILIDADE NOS ANOS INICIAIS

Integrando o campo da Educacao Estatistica, o estudo de Probabilidade nos anos iniciais apoia-se no ambito da incerteza para desenvolver
nocOes de acaso e aleatoriedade, aspectos presentes no nosso dia a dia. Assim, entender que muitos acontecimentos ndo dependem
exclusivamente da sorte, e que alguns eventos tem maior ou menor chance de acontecer sdo aspectos fundamentais no estudo da Probabilidade.

Batanero (2016) afirma que vivemos em um mundo caracterizado por situacdes de acaso. Portanto, preparar os estudantes desde os anos
iniciais para a compreensdo da incerteza e aleatoriedade torna-se importante para desenvolver a capacidade de analise e reflexdo de situacoes
para a tomada de decisdo. Sobre comegar este trabalho nos anos iniciais, Viali e Silva (2008, p.04) defendem que “quanto antes o aluno aprender
a lidar com a contingéncia, menos propenso ele estara a acreditar em falsas ideias e nas muitas explicacfes pseudocientificas a que todos estédo
sujeitos pelos mais variados interesses”.

Quanto ao curriculo dos anos iniciais, 0 ensino de Probabilidade encontra-se no campo da Educagdo Estatistica, integrante da disciplina
de Matemadtica escolar. Nos Ultimos anos, aspectos de Probabilidade ganharam destaque nos anos inicias do Ensino Fundamental, que até a
década de 80, direcionavam o estudo deste assunto ao Ensino Médio. Em 1997, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) ja sugeriam o
ensino de conteddos de Probabilidade nos anos iniciais, porém, com foco nos quartos e quintos anos escolares. Em 2014, o Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) apontou caminhos para o ensino das areas de Educacao Estatistica j& nos primeiros anos, contendo um
caderno exclusivo para o assunto. Em 2017, a Base Nacional Comum Curricular destacou habilidades no campo da Educacdo Probabilistica

desde o primeiro ano escolar.



Como orientagdo sobre quais habilidades devem ser desenvolvidas, foram selecionados os itens da BNCC (2017) que abordam contetdos
de Probabilidade, presentes no Quadro 1.

Quadro 1: Probabilidade na BNCC

ANO OBJETOS DO CONHECIMENTO HABILIDADES
1° Nocéo de acaso (EFO1MAZ20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como
“acontecera com certeza”’, “talvez acontega” e “¢ impossivel
acontecer”, em situagoes do cotidiano.

2° Analise da ideia de aleatorio em situacGes do cotidiano (EF02MAZ21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios
como “pouco provaveis”’, “muito provaveis”, “improvaveis’ e
“impossiveis”.
3° Andlise da ideia de acaso em situa¢bes do cotidiano: (EFO3MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatdrios, todos 0s
espago amostral resultados possiveis, estimando o0s que tém maiores ou menores
chances de ocorréncia.
40 Anélise de chances de eventos aleatorios (EFO4MA26) Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles

gue tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de
resultados mais provaveis, sem utilizar fragdes.

50 Espaco amostral: analise de chances de eventos aleatérios (EFO5MA22) Apresentar todos os possiveis resultados de um
experimento aleatdrio, estimando se esses resultados séo igualmente
provaveis ou nao.

50 Caélculo de probabilidade de eventos equiprovaveis (EFO5MA23) Determinar a probabilidade de ocorréncia de um
resultado em eventos aleatérios, quando todos os resultados possiveis

tém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis).
Fonte: Adaptado de BRASIL (2017).

Olhando para o0 Quadro 1, sugere-se que os estudantes desenvolvam noc¢des de acaso e aleatoriedade, sendo capazes de identificar eventos
gue tem maior ou menor chance de acontecer, além de identificar eventos certos, impossiveis e equiprovaveis. Nesta etapa, 0s estudantes ainda

ndo trabalham a Probabilidade como um nimero, nem a representam na forma de fracao.



Por este motivo, muitos pesquisadores da area da Educacdo Estatistica sugerem que o ensino se baseie na experimentacdo e na ludicidade,
que fazem parte do universo das criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal ponto pode ser visto na fala de Lopes (2008, p.58), ao
afirmar que “¢ necessario desenvolver uma pratica pedagogica na qual sejam propostas situagdes em que os estudantes realizem atividades, as
quais considerem seus contextos ¢ possam observar € construir os eventos possiveis, por meio de experimentacdo”.

Pensando em unir o Ensino de Probabilidade com a ludicidade e experimentacdo, propde-se, aqui, um jogo que trabalhe com as
habilidades sugeridas pelos documentos oficiais que norteiam o curriculo da Educagdo Béasica. Na secdo seguinte, sdo apresentadas algumas

consideracBes sobre jogos como recursos para o ensino-aprendizagem-avaliacéo.
+JOGOS NA EDUCACAO

Mais que um simples passatempo infantil, os jogos tém potencial educativo e podem auxiliar no trabalho pedagdégico na escola, uma vez
que sdo guiados por regras, visam a atingir objetivos, além de envolver os participantes na busca pela solucdo do que estd sendo proposto. Neste
sentido, Huizinga (2010, p.04) afirma que “no jogo, existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa”.

Entretanto, destaca-se que o trabalho com jogos, assim como qualquer outra atividade com objetivos de ensino-aprendizagem-avaliacao,
precisa ser planejado com antecedéncia, caso contrario, pode configurar uma brincadeira na qual os estudantes ndo vejam sentido e ndo
relacionem com o contexto desejado pelo professor.

Quando planejados, os jogos podem “propiciar a construgdo de conhecimentos novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou
ainda, a revisao de conceitos ja aprendidos, servindo como um momento de avaliacdo processual pelo professor e de autoavaliagdo pelo aluno”.
(BRASIL, 2014, p.5).



A partir de tal frase, percebe-se o potencial dos jogos no &mbito do ensino e da aprendizagem, com suas possibilidades para auxiliar na
construcdo de novos conhecimentos ou revisdo de conceitos ja aprendidos. Também no &mbito da avaliacéo, principalmente formativa, na qual
0S processos sdo acompanhados e revisados constantemente, o jogo possibilita ao professor analisar o desenvolvimento dos estudantes,
identificando duvidas e dificuldades dos estudantes, além de constituir um momento de autoavaliacdo, a partir do qual o aluno consegue refletir
sobre seus conhecimentos que envolvem o assunto trabalhado no jogo.

Dessa forma, os aspectos de ensino, aprendizagem e avaliacdo séo entendidos como elementos presentes no processo educacional, que
sdo distintos, mas se completam. Portanto, nesta pesquisa € assumido o termo composto ensino-aprendizagem-avaliacdo, criado por Onuchic e
Allevato (2014, p. 43), defendendo que tais processos devem “ocorrer simultaneamente durante a construgdo do conhecimento pelo aluno, com o
professor atuando como guia e mediador”, e assim, sugerem o uso do termo composto aqui adotado.

Ainda sobre os jogos, existe uma infinidade de abordagens, técnicas e objetivos para desenvolver e aplica-los com potencial educacional.
Neste momento, surgem algumas delimitacGes desta pesquisa, tais como a Resolucdo de Problemas para orientar a aplicacdo das atividades e a

abordagem cooperativa como guia para a realizagdo das atividades, que sdo apresentadas nas se¢oes seguintes.

» Abordagem cooperativa

Partindo da indagagdo apresentada por Correia (2006): “se a cooperagdo é um comportamento tdo valorizado nos discursos dos
educadores, por que, muitas vezes, ndo ¢ privilegiada nas praticas escolares?”, 0 jogo desenvolvido nesta pesquisa trabalha com a abordagem
cooperativa, visto que a Probabilidade, no campo da Educacdo Estatistica, tem como um de seus objetivos desenvolver a capacidade de analise e
reflexdo de situagcOes para a tomada de decisdo, voltadas para o dia a dia em sociedade.

Sobre jogos cooperativos, destaca-se que “Sdo jogos que apresentam uma estrutura alternativa, nos quais os participantes jogam com o(s)

outro(s), ndo contra o(s) outro(s). Assim, joga-se para superar desafios, ndo para derrotar o(s) outro(s); joga-se para se gostar do jogo e pelo



prazer de jogar. Sdo jogos nos quais o esforco cooperativo é necessario para se atingir um objetivo comum, ndo para fins mutuamente
exclusivos”. (BROTTO; ARIMATEA, 2013, p.22). Assim, “os jogos cooperativos sdo exercicios para compartilhar, unir pessoas, despertar a
coragem para assumir riscos, tendo pouca preocupagdo com o fracasso e 0 sucesso em si mesmos, mas sim uma fonte de prazer”. (PALMIERI,
2015, p.25865).

Dessa forma, ao propor um jogo para o ensino-aprendizagem-avaliacdo de Probabilidade nos anos iniciais, optou-se por um jogo no
ambito cooperativo, no qual os estudantes trabalham em equipes para resolver desafios pautados em situagdes-problema, sem que haja um
vencedor ao final das etapas. Ou seja, 0 jogo da Caca ao Tesouro da Probabilidade, que sera apresentado mais a diante, pode ser entendido como
um jogo cooperativo sem perdedores, promovendo o trabalho em equipe baseado na experimentacdo para alcancar os objetivos de ensino-

aprendizagem-avalia¢do, sempre com mediacao do professor.

» Abordagem baseada na Resolucao de Problemas

O jogo da Caga ao Tesouro da Probabilidade conta com seis etapas de aplicacéo, que sdo jogos baseados na experimentacao e no trabalho
e discussdo em equipes. As atividades partem de um enredo, que configura o contexto do jogo. Dessa forma, cada etapa apresenta desafios, que
sdo situacBes-problema dentro da realidade do jogo, e que devem ser resolvidas pelos estudantes a fim de que sigam para a etapa seguinte.

Ao levar o0 jogo para a sala de aula, sugere-se que o professor aplique as atividades pautadas na Resolucdo de Problemas, que pode
configurar uma boa metodologia para orientar a aplicacdo. Lopes (2008) sugere que a resolucdo de problemas constitui um bom caminho para o
ensino de Probabilidade nos anos iniciais, recomendando “um ensino das nogdes probabilisticas a partir de uma metodologia heuristica e ativa,
por meio da proposic¢ao de problemas concretos e da realizacao de experimentos reais ou simulados.” (LOPES, 2008, p. 71).

Com base nos trabalhos de Onuchic e Allevato (2009; 2011; 2014) sobre a Resolucao de Problemas, as autoras destacam oito etapas para

a aplicacdo de uma atividade nesta metodologia, que podem ser vistas no Quadro 2.



Quadro 2 — Etapas da Resolucédo de Problemas

Etapa Atividade Acéao

Escolha do problema que possui objetivo de apresentar um novo: conceito, principio ou
1 Preparo do problema procedimento, sendo de extrema importancia que o saber necessario para a resolugdo do
problema néo tenha sido trabalhado em sala de aula.

Uma copia do problema deve ser apresentada para ser lida por cada educando e, apds, pelo
2 Leitura do problema grupo. Na leitura e interpretacdo, na maioria das vezes, os alunos precisam da ajuda do educador
para clarear as ideias e interpretar corretamente o problema.

Se 0s equivocos quanto ao enunciado ja encontrarem-se sanados, acredita-se que os educandos,

3 A resolucdo do problema em seus referentes grupos, de maneira colaborativa, procurem resolvé-lo.
Ao realizar o trabalho em equipe, o educador deve observar e analisar o desempenho dos
4 Observar e incentivar educandos, instigando o trabalho em conjunto.

Este € 0 momento em que cada equipe propde um representante que anotara sua resolugdo no
5 Registro das resolugdes quadro, sendo que o registro deve ser realizado de maneira que todos os educandos analisem e
discutam, independente de certas, distintas ou erradas

Nesta etapa todos os educandos sdo chamados a discutir as diferentes resolucdes registradas,
6 Plenéria defendendo os pontos de vista e explanando seus questionamentos.

Com os equivocos e duvidas sanadas e analisadas, o docente deve tentar, junto com o0s
7 Buscando o consenso educandos, chegar a uma conformidade sobre o melhor resultado.

A formalizacdo, é onde o educador registra uma apresentacdo de maneira formal e escrita,
8 Formalizagédo do contetdo organizando uma na estrutura em linguagem Matematica de modo a unificar conceitos,
principios e métodos que foram estabelecidos por meio da resolucéo do problema

Fonte: Adaptado de ONUCHIC; ALLEVATO, 2009, p. 101.

Complementando as oito etapas citadas anteriormente, Onuchic e Allevato (2011) acrescentaram duas etapas, na qual dividiram o topico
da leitura em duas etapas distintas: leitura individual e leitura em grupo, além de acrescentarem uma Gltima etapa, que seria a proposicado de
novos problemas.

Assim, abaixo sdo apresentadas algumas consideracdes para a aplicacdo do jogo baseadas nas etapas da Resolucdo de Problemas:

a) A primeira etapa, da proposicéo do problema, ja esta presente no jogo, representando cada desafio que deve ser superado pelas equipes.

9



b) A leitura do problema, juntamente com o enredo da historia, deve ser feita pelo professor. Mais a frente, existe uma se¢éo intitulada
Guia Pratico para Aplicacdo, que contém o enredo, desafios e orientacbes prontos para serem projetados, possibilitando que os estudantes
também realizem a leitura individual ou em grupo e consultem as regras sempre que sentirem necessidade, tendo apoio visual.

c) A resolucédo do problema € o momento em que os estudantes trabalham em conjunto, experimentando e refletindo sobre o que acontece
durante o jogo, cabendo ao professor, acompanhar e mediar esta etapa.

d) Muitas etapas do jogo contam com uma ficha de acompanhamento e/ou atividades complementares, nas quais 0s estudantes registram
suas consideracOes a partir da experimentacdo e discussdao em equipe. Também é importante que no fim de uma etapa do jogo, o professor
discuta com os estudantes sobe suas percepcOes e consideracdes, mediando as discussdes para que 0s estudantes percebam os aspectos que se
pretendiam alcangar com o jogo.

e) A proposicao de novos problemas aparece em algumas etapas do jogo, a partir de atividades complementares. Outras atividades podem
ser propostas pelo professor da turma, de acordo com a realidade da sala de aula em questdo, assim como a formalizacdo do contetdo, que vai

depender das observacdes do professor, que vera o entendimento e as dificuldades da turma em cada etapa da Caca ao Tesouro.

Dessa forma, garantir que as etapas da Resolucdo de Problemas estejam acontecendo durante o jogo é importante para que a aplicacéo
ocorra pautada no &mbito do ensino-aprendizagem-avaliacdo de Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Assim, tendo descrito a abordagem tedrica que pauta a criagdo do jogo, a seguir é apresentada a Caca ao Tesouro da Probabilidade, com

suas regras, objetivos, etapas e materiais necessarios para a aplicacdo em sala de aula.

10



+EXPLICANDO O JOGO

A Caca ao Tesouro da Probabilidade é um jogo proposto para os anos iniciais do Ensino Fundamental, explorando aspectos de acaso,
aleatoriedade e incerteza a partir da experimentacdo. O jogo pode ser aplicado em sala de aula regular, com a turma distribuida em equipes, e tem
a abordagem cooperativa, na qual os estudantes trabalham em conjunto e ndo existem perdedores ao final das etapas.

O contexto do jogo refere-se a uma rainha que pretende distribuir as riquezas do reino para as equipes que conseguirem resolver seus
desafios. Para isso, existe uma historia que constitui o enredo do jogo e deve ser lida pelo mediador (professor), para dar sentido as atividades
que integram o jogo. Tal histdria encontra-se na se¢do seguinte, junto com outros materiais disponiveis para impressao.

Resumidamente, as etapas que constituem o enredo do jogo sao:

1) Chegada ao Reino - desviando das armadilhas.

2) Entrando no Castelo - passando pelo desafio do guarda.

3) Encontrando a Rainha - a partir do jogo acertando o alvo para abrir a sala real.
4) Analisando as Riguezas com a Rainha — jogo da cara ou coroa.

5) Atravessando o Rio com o desafio do Monstro protetor — jogo de dados.

6) Encontrando a chave do bau — Qual urna tem mais ouro do que chocolate?

Assim, o jogo é formado por seis etapas, que juntas, constituem a caca ao tesouro. Todas as etapas exploram a anélise e discussdo em

equipe, e se pautam na experimentacéo e ludicidade dos jogos para explorar o campo da Probabilidade nos anos iniciais.

11



Tendo como um dos objetivos desenvolver aspectos de ensino-aprendizagem-avaliacdo atraves da resolugdo de problemas, junto com os
desafios de cada etapa sdo sugeridas atividades complementares para que os estudantes reflitam sobre a atividade desenvolvida, aléem de fornecer
ao professor mais um recurso para auxiliar no processo de avaliagdo formativa no decorrer do jogo.

Antes de aplicar o jogo é necessario que o professor planeje as atividades, imprimindo ou providenciando os materiais de cada etapa e
montando os Kits da Caca ao Tesouro. Durante a aplicacdo, cabe ao professor a tarefa de ler a historia, explicar os desafios e acompanhar o
desenvolvimento das etapas, tirando dividas dos estudantes e auxiliando quando sentir necessidade.

Sobre a aplicacdo em sala de aula, por ser um jogo constituido de seis etapas com atividades complementares e pautado no trabalho em

equipe, uma sugestdo € que as atividades sejam aplicadas em mais de um dia, conforme distribui¢do apresentada a seguir.

+ SUGESTAO DE APLICACAO

Para que as atividades sejam trabalhadas dando énfase na questdo de ensino-aprendizagem-avaliacdo, sugere-se que 0 jogo seja aplicado
ao longo de uma semana, durante aproximadamente uma hora por dia. Desta forma, € possivel explorar detalhadamente cada atividade,
promovendo as etapas da resolucdo de problemas e incentivando a troca de experiéncia entre os estudantes, mediadas pelo professor. Assim, cada
dia os estudantes avangam no tabuleiro e no final da semana terminam o jogo chegando ao tesouro.

Uma sugestdao da distribuicdo das tarefas ao longo de cinco dias é apresentada no Quadro 3.
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Quadro 3- Sugestdo da organizacédo para aplicacao

DIA ATIVIDADES |
1 Apresentacdo do contexto do jogo. Explicacdo do funcionamento e regras das atividades. Distribui¢do das equipes, inicio
da historia e 1° desafio (Fugindo dos buracos).
2 Aplicacdo dos desafios dois e trés: Entrando no Castelo e Chegando até a Rainha.
3 Quarto desafio: Jogo da Cara ou Coroa.
4 Quinto desafio: Travessia do Rio.
5 Sexto desafio: Pegando a chave do Bau. Término das atividades, entrega do tesouro e reflexao sobre o jogo.

Fonte: Producéo da autora (2019).

Aplicando etapas isoladamente:

Vale ressaltar que cada etapa que constitui a Caga ao Tesouro da Probabilidade é independente, ou seja, se 0 professor ndo quiser aplicar o

jogo em sua totalidade, podera selecionar as etapas de seu interesse, explorando os conceitos que desejar trabalhar. Entretanto, neste caso as

atividades serdo isoladas e ndo cabera a leitura do enredo do jogo. A atividade passa a ser um jogo individual, ndo mais constituindo a caca ao

tesouro.
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+ ETAPAS DO JOGO

Agora, serdo apresentadas detalhadamente as seis etapas que compdem a Caca ao Tesouro da Probabilidade. Esta se¢do é destinada ao
professor, para que faca a leitura inicial das atividades, entenda os objetivos e funcionamento do jogo, identifique os materiais que precisa
imprimir ou providenciar e verifique as atividades complementares de cada etapa.

Sugere-se que o professor imprima essa sequéncia de explicagdes sobre os jogos, formando um roteiro que guia a aplicacdo. Aqui estdo as
regras, orientagdes e materiais necessarios em cada etapa, além da explicacdo sobre quais habilidades sdo trabalhadas em cada desafio e as
atividades complementares propostas em algumas etapas. Este material pode ser consultado a qualquer momento e serve de apoio e embasamento
ao professor durante a aplicacéo.

Mais a frente, existem secOes especificas para 0s materiais destinados a impressdo e um guia pratico de aplicacdo da Caga ao Tesouro,
que pode ser projetado durante a aplicagdo em sala de aula para melhor acompanhamento e visualizacdo dos estudantes. Destaca-se que 0S
materiais apresentados para confeccao sdo sugestdes, podendo ser adaptados de acordo com o desejo do professor.

Durante o desenvolvimento das etapas do jogo, os estudantes recebem fichas de acompanhamento, que devem ser respondidas em equipe,
apos discussdes em grupo. Este material auxilia tanto os estudantes na estruturacdo de suas observacdes, quanto o professor no processo de
ensino-aprendizagem-avaliacdo. Tais fichas tambeém se encontram nos materiais para impressao.

Destaca-se, sobretudo, que as atividades sdo desenvolvidas em equipes, sugerindo-se que as equipes sejam compostas por trés ou quatro
alunos, ou como professor desejar a partir do nimero de estudantes em sala. As equipes ndo competem entre si. A colaboragcdo acontece entre 0s
estudantes que integram a mesma equipe, havendo a possibilidade da integragéo de todos os grupos no momento da socializagdo sugerida como

etapa da Resolucdo de Problemas. A seguir, sdo apresentadas as etapas que compdem a caca ao tesouro.
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» Primeira Etapa: Fugindo dos Buracos
Quadro 4: Fugindo dos buracos

Objetivo do jogo na Caca ao

Tesouro

Atravessar 0 caminho sem cair nas armadilhas escondidas pela rainha.

Habilidades contempladas segundo
a BNCC (2017)

EF02MAZ21: Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios como “pouco provaveis”,
“muito provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

EF0O3MAZ25: Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos os resultados possiveis,
estimando 0s que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

EF04MAZ26: ldentificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance
de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar

fracGes.

Materiais necessarios

- Tabuleiros impressos com as configuracdes de jogo;
- Material para esconder as casas (neste caso, foram utilizados imas, mas pode ser tampinhas,
adesivos ou outros materiais de interesse do professor)

Instrucdes para preparar o material

do jogo

- Imprima as configuracdes de jogo (4 por equipe).
- No momento da aplicagcdo, os imas devem estar posicionados de forma que apenas a

primeira e a ultima linha aparecam.

Fonte:

Producéo da autora (2019)
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Na primeira etapa, os estudantes precisam chegar ao reino da Probabilidade. Para isso, precisam atravessar um caminho composto por
armadilhas, que sdo buracos escondidos para impedir que invasores cheguem ao castelo.

As instrucdes sdo:
a) A partir de uma das casas de inicio, na primeira linha, os jogadores devem tracar um caminho até chegar ao outro lado do tabuleiro, evitando

cair nos buracos escondidos. Os movimentos podem ser verticais ou horizontais, retirando-se uma peca por vez.

b) A cada rodada, retira-se um ima do tabuleiro e observa-se a informacéo contida naquela casa:
e Se a casa estiver em branco, significa que ndo ha buracos em volta daquela casa. Portanto, ndo precisa se preocupar com 0 proXimo passo,
€ s continuar o jogo retirando mais um ima.
e Se houver o nimero 1, existe um buraco encostado naquela casa. Se houver o nimero 2, sdo dois buracos e a atencdo deve ser redobrada,

e assim sucessivamente.

c) Se, ao retirar um ima, a equipe encontrar um buraco, a equipe perdeu aquela rodada e deve recomecar em outra configuracdo de jogo.
Terminando esta etapa, o professor pode solicitar aos estudantes, como atividade complementar, que elaborem outras configuracdes de jogo,

criando seus proprios tabuleiros a partir dos conceitos compreendidos. Depois, retoma-se a leitura do enredo e 0 jogo segue para a proxima etapa.

O jogo consiste em configuracOes feitas de papel, contendo nimeros e buracos, conforme Figura 1. O nimero 1 significa que ha um
buraco por perto, 0 nimero 2 indica que existem buracos em duas casas que fazem divisa com a do préprio niUmero em questdo. Assim, o desafio
é atravessar o caminho sem cair em buracos, desenvolvendo as nogdes de maior e menor chance de um evento acontecer, além do carater da

incerteza que também esta presente.
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Os alunos recebem o tabuleiro como na segunda etapa da Figura 1, com os iméas escondendo os nimeros e buracos, e vencem ao chegar
na configuracdo apresentada na terceira etapa da Figura 1, quando alcancam a linha de chegada. Nesta etapa, cada equipe recebe quatro
configurac@es distintas de jogo, e, caso caiam em buracos, podem recomecar. O objetivo é que compreendam 0s conceitos envolvidos, e para
isso, podem jogar quantas vezes forem necessarias, discutindo e observando as estratégias usadas pelos colegas e auxiliando na tomada de

decisdo. Terminadas as discussoes e a atividade complementar, 0 jogo segue para a etapa seguinte.

Figura 1: Configuracdo de jogo

Configuracéo de jogo Pronta para que os alunos iniciem Etapa concluida

Fonte: Acervo da autora (2019)
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» Segunda etapa: Classificando as Frases

Quadro 5: Classificando as frases

Objetivo do jogo na Caca ao

Tesouro

Classificar as afirmacdes do guarda real para conseguir entrar no castelo.

Habilidades contempladas segundo
a BNCC (2017)

EF01MAZ20: Classificar eventos envolvendo 0 acaso, tais como “acontecera com certeza”,
“talvez acontega” e “¢€ impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano.
EF02MAZ21: Classificar resultados de eventos cotidianos aleatdrios como “pouco provaveis”,

bR AN1Y

“muito provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

Materiais necessarios

Placas de papel com as palavras: Improvavel, Impossivel e Certo.

Instrucdes para preparar o material

do jogo

Imprimir e recortar as plaquinhas de papel. Cada equipe deve receber um conjunto contendo

as trés palavras.

Fonte: Producéo da autora (2019)

Nesta etapa os estudantes precisam entrar no castelo, mas para isso a equipe precisa responder algumas perguntas ao guarda real. Aqui,

sdo explorados aspectos de classificagéo de eventos. Durante todo o0 jogo, a equipe trabalha em conjunto para discutir e chegar a um consenso

sobre qual plaguinha deve levantar.
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As orientacg0es do desafio séo:

a) Nesta atividade, o mediador do jogo (professor) vai representar o papel do guarda do castelo, que devera falar frases aos estudantes para que
classifiquem as afirmacdes por meio dos conceitos de evento certo, improvavel ou impossivel.
b) Para isso, a cada frase dita pelo guarda, os estudantes devem discutir na equipe qual plaquinha escolher, e quando o professor der o sinal,
devem levantar a plaguinha com a palavra que julgam representar corretamente a afirmacao.
e Sugestdo de frases para as equipes classificarem:
1) Tenho 2 anos de idade. (Resposta esperada: impossivel)
2) Vocés vdo entrar nesse castelo em busca de um tesouro. (Resposta esperada: certo)
3) Apenas uma chave abre o portdo do castelo. Se eu mostrar 100 chaves para vocés, e pedir que escolham uma para abrir o castelo, sera que vao

acertar na escolha? (Resposta esperada: improvavel)

As frases apresentadas sdo sugestdes. E possivel acrescentar frases para que os alunos classifiquem, de acordo com os objetivos do
professor. Ao final da atividade, o professor pode propor outras afirmacdes que vao além do jogo, envolvendo situacdes reais do cotidiano dos
estudantes.

Esta etapa conta com uma atividade complementar, disponivel para impressdo, na qual os estudantes devem ler as afirmacdes e pintar

conforme classificarem. Na Figura 2 é apresentada a atividade ja com a resposta esperada.
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Figura 2: Classifique as frases

FRASE

PINTE DE ACORDO COM A RESPOSTA

fiz na escola esse ano.

Um adulto voltou a ser crianca. IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL CERTO
Li um livro de cabeca para baixo. | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL CERTO
Minha avé morreu com 2450 anos. | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL CERTO
Os cachorros latem. IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL CERTO

Tirei 10 em todas as atividades que | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL CERTO

Fonte: Producéo da autora (2019)

A atividade complementar pode ser discutida pela turma para verificar como os estudantes classificaram cada frase. Apds esta atividade, a

Caca ao Tesouro segue para a etapa seguinte, que consiste no jogo Acertando o Alvo da Probabilidade.
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» Terceira Etapa: Acertando o Alvo da Probabilidade

Quadro 6: Acertando o Alvo

Objetivo do jogo na Caca ao | Encontrar a rainha, analisando eventos com maior e menor chance de ocorréncia.

Tesouro

Habilidades contempladas | (EFO3MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos os resultados possiveis,

segundo a BNCC (2017) estimando os que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.
(EFO4MAZ26) Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance
de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar
fracoes.

Materiais necessarios 3 tabuleiros com os alvos, botdes ou moedas de chocolate para jogar no tabuleiro.

Instrucbes para preparar o | Imprimir os tabuleiros (ou confecciona-los em EVA).
material do jogo Cada equipe recebe um conjunto de tabuleiros e objetos (sugere-se botdes ou moedas de

chocolate) para atingir o alvo.

Fonte: Producédo da autora (2019)

Instrucdes do jogo:
-Os tabuleiros do jogo Acertando o Alvo devem ficar no centro da mesa ou no ch&o, conforme o espago disponivel.

- O objetivo do jogo é acertar o alvo (centro) com os botdes para abrir a sala da rainha. Para isso, antes de jogar 0s botdes e tentar acertar o centro
do tabuleiro, os estudantes serdo questionados e devem responder na ficha de acompanhamento:
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a) Em qual tabuleiro é menos provavel que o alvo seja atingido? Por qué?
b) Se vocés pudessem escolher um tabuleiro para tentar acertar o alvo, qual escolheriam? Por qué?
¢) No tabuleiro escolhido por vocés, o alvo seré atingido com certeza? Justifiquem.

d) A rainha quer que a equipe utilize o tabuleiro B (Figura 3) para tentar acertar o alvo. Por que vocés acham que ela escolheu este tabuleiro e
n&o 0s outros?

- Depois dos questionamentos, 0s alunos devem tentar acertar o alvo jogando botfes. Para isso, devem dar alguns passos para trds (conforme o
espaco disponivel) e jogar o botdo duas vezes em cada tabuleiro, tentando acertar o centro e conseguir 0 acesso até a sala da rainha.

Figura 3: Acertando o Alvo

A B Cc

Fonte: Producédo da autora (2019)
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Neste jogo, 0 entendimento dos estudantes sobre os eventos com maior ou menor chance de acontecer, a partir de andlises de
probabilidade, deve ser realizado durante o processo do jogo. Assim, com as respostas dos estudantes, o professor verifica se eles reconhecem
situacGes com probabilidades diferentes, sendo possivel que o professor complemente as informacdes caso sinta necessidade.

Também é importante reforcar a ideia de acaso presente no jogo, afinal, apesar de a chance de acertar o centro no tabuleiro A ser maior
que nos outros tabuleiros, ndo podemos afirmar com certeza que isso acontecerd, pois depende de outros fatores, como a for¢a e a posicdo em que
o0 aluno langa o bot&o. Cabe ao professor conduzir tais questionamentos e mediar a conversa para que o resultado seja positivo para o aprendizado
da probabilidade envolvida.

Vale lembrar que a equipe deve sempre trabalhar em conjunto, discutindo o que pensam que vai acontecer no jogo e trabalhando nas
justificativas de suas opinides. No momento da experimentacéo, cada estudante deve jogar o botdo individualmente, mas a equipe deve analisar
em conjunto os acertos, facilidades e dificuldades de se atingir os objetivos propostos.

Tudo isso deve ser registrado na ficha de acompanhamento ou discutido entre equipes e professor ao fim da etapa. Depois, 0 jogo segue

para o0 encontro com a rainha.

» Quarta etapa: Cara ou Coroa

O jogo Cara ou Coroa aqui apresentado é uma adaptacdo do jogo disponivel no caderno de jogos do Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade
Certa (BRASIL, 2014, p.71). No Quadro 7 sdo apresentadas as informag0es sobre 0 jogo.
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Quadro 7: Cara ou Coroa

Objetivo do jogo na Caca ao

Tesouro

Resolver o desafio da rainha sobre as moedas, identificando situacdes de incerteza, equiprobabilidade e
desenvolvendo o conceito de eventos independentes.

Habilidades contempladas
segundo a BNCC (2017)

EF02MA21: Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios como “pouco provaveis”, “muito

2 ¢

provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

EFO3MAZ25: Identificar, em eventos familiares aleatérios, todos os resultados possiveis, estimando os que
tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

EF04MAZ26: Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance de ocorréncia,
reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fragoes.

EFO5MAZ22: Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatério, estimando se esses

resultados sdo igualmente provaveis ou néo.

Materiais necessarios

- Tabuleiro do jogo Cara ou Coroa;
- Dois marcadores para o tabuleiro (um para cara e outro para coroa);

- Uma moeda.

Instrucbes para preparar o

material do jogo

Imprimir o tabuleiro e fornecer para cada equipe, juntamente com os marcadores e moeda.

Fonte: Producéo da autora (2019)
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As orientacg0Oes desta etapa sdo:
a) O professor deve explicar as regras do jogo, que tera dois marcadores (um para Cara e outro para Coroa), e um tabuleiro (Figura 4). Os
estudantes langardo uma moeda para o alto, devendo:
e O marcador Coroa avangar trés casas, caso saia coroa; e

e O marcador Cara avancar trés casas, caso saia cara.

b) Antes de iniciar o lancamento das moedas, deve-se questionar os estudantes com perguntas do tipo: Quem tem mais chance de ganhar o jogo?

Por qué?, e E mais facil sair cara ou coroa? Por qué?

c) Depois de respondidas as perguntas acima, com as devidas respostas na ficha de acompanhamento desta etapa, os estudantes devem lancgar a

moeda e movimentar os marcadores, observando o que acontece no jogo.
Figura 1 - Tabuleiro Cara ou Coroa

Fonte: BRASIL, 2014, p. 71

25



Destaca-se que aqui, haverd um vencedor: cara ou coroa. Entretanto, a competi¢do ndo é entre os estudantes da equipe, mas sim, entre as
apostas do jogo. E importante que os alunos percebam que neste jogo um lado n&o tem vantagens sobre o0 outro, ja que as chances de sair cara e
sair coroa sdo iguais. O caderno de jogos do PNAIC (2014) ressalta que os estudantes devem chegar a esta conclusao sozinhos.

Dessa forma, ap0s a experimentacdo, novos questionamentos devem ser feitos, objetivando identificar se os estudantes percebem a
aleatoriedade presente no langamento das moedas. Esta etapa tem uma atividade complementar, apresentada na Figura 5 para ser discutida e

resolvida em equipe. A seguir, a atividade é apresentada j& com a devida solucdo, e depois, 0 jogo parte para a etapa seguinte.

Figura 5: Atividade complementar: cara ou coroa

Considerando o lancamento de moedas, responda as perguntas abaixo, pintando a resposta que
achar correta.

1) Mauricio jogou uma moeda 3 vezes, e nos trés lancamentos, o lado COROA caiu virado para cima.
Agora, Mauricio vai lancar a moeda mais uma vez, qual face da moeda caira virada para cima?

CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER

2) Ana e Mauricio estdo jogando moedas para ver qual face cai virada para cima.
Na moeda de Ana, o resultado foi CARA. E na moeda de Mauricio, qual sera o resultado?
CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER

3) Ana jogou uma moeda para o alto 39 vezes, e todas as vezes a face CARA caiu virada para cima.
Agora, Ana vai langar a moeda mais uma vez. Qual face tem mais chance de cair virada para cima?

CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER

Fonte: Producéo da autora (2019)
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» Quinta Etapa: Atravessando o Rio

O jogo Travessia do Rio encontra-se disponivel no Caderno de Jogos do Pacto Nacional da Alfabetizacdo na ldade Certa (BRASIL, 2014,
p.40). Para compor uma das etapas desta caca ao tesouro, 0 jogo passou por algumas adaptagdes nas regras.

Quadro 8: Travessia do Rio

Objetivo do jogo na Caga ao
Tesouro

Atravessar o0 rio, vencendo 0 monstro que protege a caverna do bal do tesouro. Para isso, deverdo
analisar as possibilidades de soma 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 no langamento de dois dados.

Habilidades contempladas segundo
a BNCC (2017)

2 13

EF01MAZ20: Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como ‘“‘acontecera com certeza”, “talvez
acontega” e “¢ impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano.

2 ¢

EF02MAZ21: Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios como “pouco provaveis”, “muito
provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

EF03MAZ25: Identificar, em eventos familiares aleatdrios, todos os resultados possiveis, estimando 0s
que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

EF04MAZ26: ldentificar, entre eventos aleatérios cotidianos, aqueles que tém maior chance de
ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fragoes.
EF0O5MAZ22: Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatdrio, estimando se

esses resultados sdo igualmente provaveis ou ndo.

Materiais necessarios

- Tabuleiro do jogo Travessia do Rio.
- Fichas marcadoras em papel colorido (verde e vermelho).

- Dois dados.
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Instrugbes para preparar o material | - Imprimir um tabuleiro por equipe.

do jogo - Recortar 12 fichas vermelhas e 12 fichas amarelas por equipe (podem ser outras cores, respeitando
duas cores diferentes por equipe).

- Confeccionar (ou providenciar) dois dados por equipe.

Fonte: Producdo da autora (2019)
Instrucdes do jogo:
As etapas se baseiam no tabuleiro apresentado na Figura 6, e antes de apresentar as regras deve-se explicar aos estudantes:

“Vocés deverao espalhar 12 fichinhas de papel nas margens de um rio. Depois, VOcés vao jogar dois dados, somar os resultados, e se tiver uma
ficha naquele valor da soma, pode retirar do jogo. Vence quem tirar todas as fichas do tabuleiro primeiro: a equipe ou 0 monstro.”

Figura 6: Tabuleiro Travessia do Rio

123456738 910M112

2345673891112

Fonte: BRASIL (2014, p.40)
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a) Cada equipe recebe 12 fichas amarelas, e distribui suas fichas ao longo das casas de uma das margens do rio, da maneira que quiser, podendo
colocar mais do que uma ficha na mesma casa, deixando, portanto, outras vazias, conforme exemplos contidos na figura 7.

Figura 7: Exemplo de distribuicdo de fichas

Fonte: Acervo da autora (2019)

b) Depois que os estudantes distribuiram suas 12 fichas, o professor pede que os estudantes distribuam as fichas vermelhas do monstro na outra
margem do rio, seguindo a regra:

e Seis fichas no niumero 7, cinco fichas no nimero seis, e cinco fichas no nimero 8.
Assim, o tabuleiro ficard com uma configuracdo parecida com a Figura 8.

Figura 8: Fichas no Tabuleiro

123456789%0M1%

Fonte: Acervo da autora (2019)
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e ATENCAO PROFESSOR: antes de continuar as regras, verifique se alguma equipe colocou fichas no nimero 1. Caso isso tenha
acontecido, levante o questionamento: € possivel que a soma de dois dados tenha como resultado o nimero 1? Neste caso, é permitido

que a equipe troque aquela(s) fichas de posicao.

¢) Tendo distribuido as fichas, alternadamente, os estudantes langcam os dados e calculam a soma obtida: se a soma corresponder a uma das casas
onde estejam as suas fichas, passa-se uma delas para o outro lado do rio (retira-se a peca do tabuleiro).
d) Ganha quem primeiro conseguir passar todas as fichas para o outro lado.

Conforme indicado pelo material do PNAIC (2014), além das possibilidades relativas ao desenvolvimento do calculo mental, observa-se
que este jogo desenvolve a criacdo de estratégias baseadas na observacdo de que hd somas que saem com maior frequéncia e somas que saem
com menor frequéncia. Isso indica que podemos fazer perguntas procurando ressaltar esse aspecto, como: Quais sdo as melhores somas para
serem escolhidas no jogo? Por qué? E melhor distribuir as fichas no tabuleiro ou colocé-las apenas em uma das somas? Por qué?

Aqui, ha um vencedor: ou os estudantes, ou 0 monstro. Dessa forma, ndo ha competicéo entre os alunos, que devem trabalhar juntos para
decidir suas estratégias para vencer o jogo.

Ao terminar a primeira rodada do jogo, sugere-se que o professor faca questionamentos e auxilie os alunos a identificarem questdes
relacionadas ao espaco amostral no lancamento de dois dados. Para isso, é apresentada uma atividade complementar que pode ser aplicada nesse
momento.

Caso as equipes tenham perdido para 0 monstro, o jogo pode ser repetido apos as discussdes mediadas pelo professor. Na segunda rodada,
espera-se que os alunos tenham percebido, por meio da experimentagéo, que as Probabilidades envolvendo a soma de dois dados sdo diferentes.

Depois das discussoes e finalizacdo da Travessia do Rio, a caga ao tesouro segue para a Ultima etapa, na busca pela chave do bad.
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> Sexta etapa: Cadé a chave do Bau?

Quadro 9: Cadé a chave?

Objetivo do jogo na Caga ao

Tesouro

Escolher a urna que contém a chave do baud do tesouro.

Habilidades contempladas
segundo a BNCC (2017)

EF02MAZ21: Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios como “pouco provaveis”, “muito
provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

EFO3MAZ25: Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos 0s resultados possiveis, estimando os que
tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

EF04MAZ26: Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance de ocorréncia,
reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fragdes.

EFO5MAZ22: Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatorio, estimando se esses

resultados sdo igualmente provaveis ou nao.

Materiais necessarios

- Duas urnas (caixas com a tampa contendo uma abertura).
- Fichas recortadas em papel ou EVA colorido, representado barras de ouro e barras de chocolate.

- Uma chave do Badu.

Instrucdes para preparar o

material do jogo

Esta atividade pode ser realizada em conjunto por toda a turma, assim, € necessario que o professor tenha:
- As duas urnas

- Quantidade de barras de chocolate e ouro de acordo com a distribuicdo que preferir (neste roteiro séo
sugeridas 14 barras de chocolate e 13 de ouro).

- Na urna que tiver maior chance de sortear uma barra de ouro do que uma barra de chocolate, o professor

deve colocar a chave que abre o bal do tesouro.

Fonte: Producéo da autora (2019)
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Neste desafio, a equipe precisa escolher a urna certa que guarda a chave do bal do tesouro, e para isso, devem analisar as quantidades de
barras de ouro e chocolate (Figura 9).
Figura 9 — Barras de ouro e chocolate para o jogo
L \ .
fhe | 1 3
vy

Fonte: Acervo da autora (2019)

Orientacdes do jogo

a) Explique aos estudantes que esta etapa sera resolvida em conjunto por toda a turma.

b) Pegue as duas urnas, ainda sem as barras de ouro e chocolate. Dentro de uma delas ja deixe a chave do bau (para que os estudantes nao vejam

em qual urna esta a chave).

c) Dé a orientagdo aos alunos, para que vejam, com cuidado, a colocacdo das barras de ouro e chocolate nas urnas:
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A chave esta na urna em que h& mais chance de sortear uma barra de ouro do que uma barra de chocolate.

d) Coloque as barras em cada urna. Uma opc¢éo de distribuicdo nas urnas € apresentada a seguir, porém, pode ser alterada conforme objetivos do

professor:

a) 12 URNA: 4 barras de chocolate e 5 barras de ouro.
b) 22 URNA: 10 barras de chocolate e 8 barras de ouro.

e) Os estudantes devem discutir entre as equipes em qual urna estd a chave. Em conjunto, peca que digam suas conclus@es e justifiquem,

objetivando que percebam que na primeira urna ha mais ouro do que chocolate, entdo a chance é maior nesta urna.

f) Terminadas as discussdes, peca que um aluno pegue a chave, ou abra a urna na frente dos estudantes, para que vejam a chave do bad.

Nesta etapa, é realizada a determinacdo da Probabilidade a partir da experimentacdo. Cabe ressaltar que até o terceiro ano do Ensino
Fundamental, os estudantes ndo associam Probabilidade com fragcfes, portanto, o objetivo desta atividade deve ser visual, permitindo obter a
resposta pela observacao e experimentacao.

Por isso, uma sugestao € que a distribuicdo das barras de ouro e de chocolate seja equiprovavel nas duas urnas, ou seja, haveria uma chave

em cada urna. A distribuicdo poderia ser:

- Urna 1: 1 barra de ouro e 2 barras de chocolate.

- Urna 2: 2 barras de ouro e 4 de chocolate.
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Assim, a vitdria seria um evento certo e todos os estudantes acertariam a questdo final. Entretanto, ressalta-se que cabe ao professor

analisar o que deseja desenvolver com a atividade.

» Finalizando a aplicacéo

As seis etapas acima configuram a Caca ao Tesouro da Probabilidade. Durante a aplicacao, o(a) professor(a) deve mediar as discussdes e
acompanhar o desenvolvimento das atividades, promovendo as etapas da Resolucdo de Problemas.

Para finalizar o jogo, € interessante que dentro do bal tenha algum brinde aos estudantes, ficando a critério da escola/ professor(a).
Também ¢é possivel pedir que fagam um desenho sobre a caga ao tesouro (pode ser coletivo, no &mbito da cooperacgdo), para encerrar a atividade.

Depois, € importante fazer uma retomada das etapas, deixando que os estudantes discutam o que perceberam com o jogo, sempre com a
mediacdo do(a) professor(a). A partir das discussdes, das observacdes durante a aplicacdo do jogo e da andlise das fichas de acompanhamento e
atividades complementares, o(a) professor(a) podera retomar e trabalhar aspectos que julgar necessarios para melhor entendimento dos aspectos
de Probabilidade trabalhados a partir do jogo.

Assim, neste capitulo foram apresentadas as atividades que compdes a Caga ao Tesouro da Probabilidade para que o(a) professor(a)
pudesse conhecer as etapas, objetivos e materiais necessarios. Agora, na se¢ao seguinte, € apresentado um guia préatico para aplicacédo, destinado
a ser projetado em sala de aula para orientar o(a) professor(a) durante a conducéo das atividades, alem de dar apoio visual aos estudantes no

acompanhamento do enredo, regras e orientac6es do jogo.
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+GUIA PRATICO PARA APLICACAO DA CACA AO TESOURO

Professor, nas paginas seguintes € descrito o enredo da histéria, bem como as orienta¢fes de cada etapa do jogo de maneira resumida,
porém, bem explicativa e destinada ao entendimento dos estudantes.

Se for possivel, utilize um projetor para que os alunos tenham o apoio visual das etapas do jogo, podendo acompanhar a leitura do
enredo da historia, bem como as regras do jogo e alguns exemplos que auxiliam a compreenséo das atividades.

Ao projetar tais etapas, professor e alunos tem o roteiro, orientacfes e sugestdes para cada etapa, sendo bastante importante para a
conducéo das atividades em sala.

Lembre-se de distribuir a turma em equipes e de levar 0os materiais necessarios para cada etapa, além de imprimir as atividades
complementares e as fichas de acompanhamento.
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- A Caca ao Tesouro da Probabilidade € um jogo para nos ajudar a aprender

Matematica.

Ola estudantes!

@\CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE 6
o

- Para isso, como em todo jogo, temos algumas regras:
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Regras

1) Vocés precisam estar em equipes, de acordo com a orientacao do(a) professor(a).

2) Durante todas as atividades, a equipe precisa se ajudar, pois a rainha quer ver as

equipes trabalhando juntas! Depois, a rainha explica isso melhor.

3) A equipe recebera algumas folhas, que sao fichas para escrever o que VOCés estao

fazendo no jogo, e terdo algumas atividades para responder e entregar.

4) Vocés receberdo materiais para cada etapa do jogo, mas no final das atividades, 0s

materiais serdo devolvidos para o(a) professor(a).
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VAMOS COMECAR?

Primeiro, o(a) professor(a) vai contar a historia
dessa Caca ao Tesouro. Oucam com atencao!
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Historia: O Reino da Probabilidade

Existe uma lenda muito antiga de que ha um tesouro escondido

no Reino da Probabilidade. Dizem que sdo muitas moedas de

ouro, que sao protegidas por uma rainha muito inteligente e que
adora matematica. Essa rainha ndo tem herdeiros, e esta querendo encontrar pessoas
de seu agrado para distribuir as riquezas.

E muito dinheiro para uma s6 pessoa, entdo a rainha langou uma chamada para
que as criancas interessadas se relnam em equipes para uma caca ao tesouro. Nesta
cacada, a rainha vai propor desafios que devem ser resolvidos pela equipe. Mas

atencdo... aqui vao algumas dicas da rainha:
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- Durante toda a atividade, a equipe deve estar trabalhando em conjunto,
POIS O reino precisa de pessoas unidas para prosperar.

- Pensem e discutam antes de responder as questoes, afinal, nem tudo é
0 que parece. Ou, como a rainha gosta de dizer. Nem tudo que reluz e ouro.

Cuidado com os desafios!

Entédo equipes, atencdo! Como ja foi dito, a rainha é muito inteligente, e
SO vai entregar o tesouro para as equipes gque conseguirem passar por seus
desafios. Dizem por ai que existem enigmas, monstros, rios profundos e
outros desafios que precisam ser vencidos para chegar

ao tesouro.
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Estdo preparados? Vamos comecar!

e Posicionem os marcadores na casa de inicio do tabuleiro, e a cada desafio

vencido, vamos avangar uma casa.

@\CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE 6
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1° Desafio: Chegando ao Reino da Probabilidade

Acharam que seria facil chegar até o reino? Claro que nao! O reino é
escondido, e a rainha se preocupa para gue invasores ndo consigam chegar ao local.
Por isso, no caminho até o reino existem armadilhas (buracos escondidos), que

devem ser desviados usando a inteligéncia e, talvez... um pouco de sorte!

A Rainha aguarda a chegada de vocés e deseja sorte para que consigam

encontrar o Reino! Vamos ao primeiro desafio.
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Jogo: Fugindo dos Buracos
Entendendo o jogo:

Vocés receberao configuracoes de jogo, e deverao atravessar o campo partindo
da primeira linha até terminar na linha de chegada.

ATENCAO:

- Retire uma peca por vez.

- Se na casa tiver o nimero 1, existe 1 buraco por perto. B B Bl R
- Se tiver 0 numero 2, existem 2 buracos em casas vizinhas. .‘. .‘.

- Tome cuidado para desviar dos buracos! .‘.

|
T

e Temos um exemplo na pagina seguinte! ..
1




CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

BN

Exemplos

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA
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Recomecando...

HEGADA
cHEGADA | cHeEGapa | checapa | checapa CHEGADA | CHEGADA | CHEGADA | CHEGADA CHEGADA || L.

CHEGADA | CHEGADA

1 1

1

1

1

1

=
-
=

N

CHEGADA | CHEGADA CHEGADA | CHEGADA

1

1 1

CHEGADA | CHEGADA CHEGADA | CHEGADA

Etapa vencida!

Agora vamaos
jogar!

=
-




Agora e hora da Atividade Complementar do Jogo Fugindo dos Buracos:
Vamos trabalhar em equipe para criar novas configuracoes de jogo e ajudar a
rainha para as proximas cacadas ao tesouro!
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Agora estamos na casa de numero 2!

2° Desafio: Entrando no castelo

@CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE 6

O primeiro desafio passou, e VOCés chegaram ao reino.

Poréem, agora o guarda do castelo ndo sabe se quer abrir a porta para voceés.

Por ordens da rainha, vocés precisam responder algumas perguntas, conforme

orientacao do guarda.
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Jogo: Classificando as frases

- Eu sou o guarda do castelo, cuido para que ndo entre qualquer pessoa por aqui.

- Oucam cada frase e respondam se o que eu falei é algo IMPROVAVEL,
IMPOSSIVEL OU CERTO de acontecer.

- Quando eu falar a frase, discutam nas equipes. Quando eu

der o sinal, levantem a plaquinha com a palavra correta.

e Professor(a), diga as frases!
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Agora é hora da Atividade Complementar do Jogo Classificando as Frases:
Vamos trabalhar em equipe para analisar algumas frases e ajudar o guarda
com as proximas equipes que virao!
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3° Desafio: Chegando até a Rainha

Agora estamos na casa de numero 3!

@CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE 6

Certo, agora voceés ja estdo dentro do castelo. Mas ainda ndo encontraram a
rainha. Ela esta na sala real, mas para abrir a porta dessa sala € preciso responder
algumas questdes e acertar o botao que abre a porta.

Entdo, vamos ao proximo desafio!
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3° jogo: Acertando o Alvoda Probabilidade

Agora voceés receberao trés tabuleiros, junto com um objeto para jogar e tentar
acertar o alvo.

e Joguem, divirtam-se, e observem o que vOcés percebem.
e Depois, discutam em equipe e respondam a ficha de observacao explicando o
que estdo percebendo com o jogo.




4° Desafio: Alguém falou em riqueza?

\

Agora estamos na casa de numero 4!

Q\CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE

Voceés estdo agui em busca de um tesouro. Sdo muitas moedas em
jogo... Por isso agora vamos “brincar”’ com as moedas. Quero ouvir

voceés falarem um pouco sobre o que vou perguntar. Mas figuem

tranquilos, vocés estdo indo bem! Falta pouco para chegarem até as

moedas que tanto desejam!
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Jogo: Cara ou Coroa
-A equipe recebera um tabuleiro, uma moeda e dois marcadores.

- Antes de jogar, devem responder as primeiras questoes da ficha de
acompanhamento desse jogo.

- Depois, jogam a moeda e avangam com os marcadores no tabuleiro, seguindo as
regras.

Regras: Se a face da moeda que cair virada para cima for:

« COROA, o marcador coroa anda trés casas. 18N 35| 3% 37
A L )
« CARA, o marcador cara anda trés casas. \$ (- SiRon  CE1
\\ \ ,

Vence o marcador que chegar ao final primeiro. \___@/ﬁi-/n/

Fonte: BRASIL, 2014, p. 71

- Depois, terminem de preencher a ficha de acompanhamento.
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Agora é hora da Atividade Complementar do Jogo Cara ou Coroa: Vamos
trabalhar em equipe para analisar algumas situacoes sobre o lancamento de
moedas.

Esta atividade esta na parte final da ficha de acompanhamento do jogo.
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Ha etapa: Atravessando o Rio

Agora estamos na casa de numero 5!

@CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE 6

Muito bem. Agora vocés estdo muito perto do tesouro. Mas, € claro gue como
uma boa rainha que protege seu tesouro, as moedas nao estariam dentro do castelo

sem nenhuma protecao! Seria muito facil para os ladrbes pegarem.
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Ha etapa: Atravessando o Rio

O tesouro estd em uma caverna, e para chegar ate 14, vocés precisam atravessar
um rio.

Este rio € protegido por um monstro, que guarda o acesso até o bal do tesouro.
A pedido da rainha, o0 monstro s6 permite que a equipe atravesse 0 rio se ganhar
dele em um jogo de dados.

Cuidado! O monstro é muito esperto. Figuem atentos ao desafio!

H
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Jogo: Travessia do Rio

e (Cada equipe recebe o tabuleiro, as fichas e os dados, assim como a ficha de
acompanhamento.

A equipe coloca as suas 12 fichas nas casas de uma das margens do rio, da

maneira que quiser, podendo colocar mais do que uma ficha na mesma casa,
deixando, portanto, outras vazias.

» O monstro tambéem vai distribuir as fichas dele depois, com ajuda do(a)
professor(a).

e Antes de distribuir as fichas, a equipe precisa saber:

“Vocés deverdo espalhar 12 fichinhas de papel nas margens de um rio. Depois,
VOCEés vao jogar dois dados, somar os resultados, e se tiver fichas naquele valor da

soma, pode retirar uma delas do jogo. Vence quem tirar todas as fichas primeiro: a
equipe ou o monstro.”’
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Entao, a regra é:

Tabuleiro Travessia do Rio

-Jogar dois dados, somar os resultados.

- Se a equipe tiver fichas naquela casa do |

resultado, retira uma ficha. Se o monstro tiver = . o = .
uma ficha naquela casa, tambem retira uma = %

ficha do monstro.

o

- Vence quem retirar todas as fichas do | o
tabuleiro primeiro. Fonte: BRASIL, 2014, p.40

e Professor (a): Discuta com os estudantes quais foram as estratégias das equipes
para distribuir as fichas! Esse momento é importante para a analise final!

e Equipes: iniciem o0 jogo, sempre discutindo em equipe o0 que observam.
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Agora e hora da Atividade Complementar do Jogo Travessia do Rio: Vamos
trabalhar em equipe e pensar sobre as chances de sair um ndmero ao lancar
dois dados e somar os resultados.
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62 etapa: Pegando a chave do Bau

Agora estamos na casa de niumero 6!

L=
i

Pronto! Chegaram ao reino, entraram no castelo, encontraram a rainha,

Q\CA AO TESOURO DA PROBABILIDADE \

atravessaram o rio e estdo de frente para o bal do tesouro. Mas agora... ele esta
trancado!

Olhem bem ao seu redor. Existem algumas urnas que vao ajudar a abrir o bad.
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Jogo: Cadé a Chave do Bau?

Temos duas urnas. Em uma delas esta a chave do bad.

A regra €:

A chave esta na urna em que ha mais chance de sortear uma barra de ouro do
que uma barra de chocolate.

- Observem as barras sendo colocadas nas urnas e discutam com os colegas em qual

. -‘ urna deve estar a chave.
il




Prestem atencéo para as orientacoes do(a) professor(a):

e Colocando as barras na Urna 1.

e Agora, colocando as barras na urna 2.

Em qual esta a chave?

e Professor(a), discuta as respostas e vamos finalizar o jogo!
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Hum... Passaram pelas seis etapas do\
Jogo e agora ja possuem a chave do Badu.

\_

Entao o que véao fazer agora?

gue tem dentro?

Imagino que vao abrir o bau! O que sera

/
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Chegamos ao tesouro!
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A rainha agradece a participacao de todos e fica muito feliz com a chegada ao
tesouro!

Para finalizar, podemos discutir um pouco sobre o gue vimos e aprendemos durante
0 jogo.

Professor(a), conduza as discussoes conforme os acontecimentos da aplicacéo em
sua turmal!
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+ MATERIAIS PARA IMPRESSAO

e Aqui se encontram os modelos de atividades para imprimir, tais como tabuleiros, fichas, plaguinhas, além das

atividades complementares.

e As atividades estéo separadas por etapa do jogo, facilitando a identificacéo.

e Alguns materiais precisam ser providenciados, tais como as urnas para a sexta etapa e os imas ou tampinhas para a
primeira etapa. Certifique-se de que possui todos 0s materiais antes de aplicar o jogo em sala, sendo que cada equipe
precisa de um kit de jogo.
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ETAPA 1 - FUGINDO DOS BURACOS: MOLDES DE TABULEIRO

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA
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ETAPA 1 - FUGINDO DOS BURACOS: MOLDES DE TABULEIRO

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA

CHEGADA cHEGADA | cHEGADA | cHEGADA | cHEGADA

1 o 1 1 1 O O
O 2 2 i 1 2 o
! 2 2
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ETAPA 1 - FUGINDO DOS BURACOS: ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Etapa 1
Equipe:

Etapa 1
Equipe:

A equipe de vocés foi escolhida pela rainha para ajuda-la a criar
uma nova configuracdo de buracos para as proximas equipes que
tentarem chegar ao reino. Entdo, agora é com vocés!

Seguindo as regras do jogo “Fugindo dos Buracos”, criem uma

configuracdo de jogo no tabuleiro abaixo:

A equipe de vocés foi escolhida pela rainha para ajuda-la a criar
uma nova configuracdo de buracos para as proximas equipes que
tentarem chegar ao reino. Entdo, agora é com vocés!

Seguindo as regras do jogo “Fugindo dos Buracos”, criem uma

configuracédo de jogo no tabuleiro abaixo:
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ETAPA 2 - CLASSIFICANDO AS FRASES: MOLDES PARA IMPRIMIR

IMPROVAVEL

CERTO




ETAPA 2 — CLASSIFICANDO AS FRASES: ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Etapa 2

Equipe:

Classifique cada afirmagdo como um evento Improvavel, Impossivel ou Certo, de acordo com a chance de acontecer. Pinte a
resposta correta ao lado da afirmagéo.

FRASE PINTE DE ACORDO COM A RESPOSTA
Um adulto voltou a ser crianca. IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL | CERTO
Li um livro de cabeca para baixo. | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL | CERTO
Minha avo morreu com 2450 anos. | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL | CERTO
Os cachorros latem. IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL | CERTO

Tirei 10 em todas as atividades que | IMPROVAVEL | IMPOSSIVEL | CERTO
fiz na escola esse ano.




ETAPA 3- ACERTANDO O ALVO: MOLDE DE TABULEIRO (A)

/
{
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ETAPA 3- ACERTANDO O ALVO: MOLDE DE TABULEIRO (B)
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ETAPA 3- ACERTANDO O ALVO: MOLDE DE TABULEIRO (C)
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ETAPA 3- ACERTANDO O ALVO: ROTEIRO DE ACOMPANHAMENTO

Etapa 3

Equipe:

Discutam e respondam as perguntas:

1) Em qual tabuleiro é menos provavel que o alvo seja atingido? Por qué?

2) Se vocés pudessem escolher um tabuleiro para tentar acertar o alvo, qual escolheriam? Por qué?

3) No tabuleiro escolhido por vocés, o alvo sera atingido com certeza? Justifiquem.

4) A rainha quer que a equipe utilize o tabuleiro que tem o desenho da imagem abaixo para tentar acertar o alvo. Por que vocés acham

gue ela escolheu este tabuleiro e ndo os outros?
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ETAPA 4 — CARA OU COROA: TABULEIRO

Fonte: BRASIL, 2014, p. 71
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ETAPA 4 — CARA OU COROA: FICHA DE ACOMPANHAMENTO

Etapa 4 - Ficha de acompanhamento

Equipe:

ANTES DE JOGAR:

1) quem vocés acham que vai ganhar: cara ou coroa? Por qué?

DEPOIS DE JOGAR:

2) Quem venceu: cara ou coroa? VOcés acertaram a previsao de antes?
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ETAPA 4 — CARA OU COROA: ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Etapa 4 — Atividade complementar

Equipe:

Ainda sobre o lancamento de moedas, conversem entre a equipe e respondam as perguntas abaixo, pintando a resposta que
acharem correta.

1) Mauricio jogou uma moeda 3 vezes, e nos trés langcamentos, o lado COROA caiu virado para cima. Agora, Mauricio vai lancar a
moeda mais uma vez, qual face da moeda caira virada para cima?

CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER

2) Ana e Mauricio estdo jogando moedas para ver qual face cai virada para cima.

Na moeda de Ana, o resultado foi CARA. E na moeda de Mauricio, qual sera o resultado?

CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER

3) Ana jogou uma moeda para o alto 39 vezes, e todas as vezes a face CARA caiu virada para cima. Agora, Ana vai lancar a moeda
mais uma vez. Qual face tem mais chance de cair virada para cima?

CARA COROA NAO E POSSIVEL DIZER
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ETAPA 5 - ATRAVESSANDO O RIO: TABULEIRO
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ETAPA 5 - ATRAVESSANDO O RIO: MOLDE DOS DADOS

9 ¢ | |G

Fa

Fonte: https://www.artesanatopassoapassoja.com.br/molde-de-dado/. Acesso em: 02 set 2019.

9 ¢ L G
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ETAPA5 - ATRAVESSANDO O RIO: FICHAS MARCADORAS

82



ETAPA 5 - ATRAVESSANDO O RIO: ATIVIDADE COPLEMENTAR

Etapa 5 — Atividade Complementar

Equipe:

1) Quais sdo as somas que podemos obter jogando dois dados e somando os resultados?

-VVamos preencher a tabela abaixo, onde a linha vermelha representa os resultados de um dado, e a coluna azul representa os valores do

outro dado.

- O primeiro resultado ja esta feito, no dado azul saiu o nimero 1 e no dado vermelho também saiu o nimero 1. Entdo, preenchemos a
soma: 1+1 =2,

- Agora é com vocés... continuem a sequéncia: no dado azul saiu 0 nimero 1, e no dado vermelho saiu 0 nimero 2, entdo o resultado é?
-Preencham toda a tabela e depois respondam as proximas perguntas.

SOMA | 1 2 3 2 5 6 2) Olhando para a tabela que vocés preencheram, respondam:
1 a) Alguma soma tem mais chance de sair? Se sim, diga qual.
2

2

3

0 b) Por que sera que o monstro colocou todas as fichas nas casas 6,7 e 8 do tabuleiro?
5

6

c) Vocés colocariam todas as suas fichas na casa de nUmero 1? Por qué?
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ETAPA 6 — CADE A CHAVE DO BAU? - MOLDES DE BARRAS DE CHOCOLATE, OURO E CHAVE

84



TABULEIRO GUIA DA CACA AO TESOURO

-
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+ ALGUMAS CONSIDERACOES

O jogo aqui apresentado contém atividades para o trabalho no campo da incerteza nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pautado na
experimentacdo e trabalho em equipe, explorando a ludicidade presente nos jogos. Ressalta-se que as atividades sdo sugestdes, podendo ser
adaptadas pelo(a) professor(a) de acordo com seus objetivos e realidade da escola.

Ao aplicar todas as etapas do jogo, sdo desenvolvidos aspectos de ensino-aprendizagem-avaliagédo, possibilitando ao professor realizar
uma avaliacdo formativa a partir da observacdo e mediacdo do jogo, aléem de identificar situacbes que ainda precisam ser trabalhadas apds a
aplicacdo de cada etapa. Espera-se que os estudantes também consigam perceber suas dificuldades, e que elas sejam minimizadas a partir das
andlises e reflexdes trazidas pela experimentacdo e troca de experiéncia entre 0s membros da equipe.

Destaca-se, por fim, que este jogo é resultado de uma pesquisa de mestrado. Mais detalhes tedricos, bem como as consideragdes a partir
da aplicacdo do jogo em uma turma de terceiro ano do Ensino Fundamental podem ser encontradas na dissertacdo intitulada: Caca ao Tesouro da

Probabilidade: uma proposta de jogo cooperativo para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental.
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