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Resumo:

O presente relato de experiéncia se refere a uma sequéncia de tarefas desenvolvidas com
um 4° ano do Ensino Fundamental. O objetivo esteve pautado no trabalho com a linguagem
e 0s conceitos da estatistica e da probabilidade através do jogo Travessia do rio em que 0s
alunos estiveram em contato com a linguagem e 0s conceitos comunicando ideias,
lancando hipdteses, resolvendo problemas e validando-as a partir de uma perspectiva de
investigacdo matematica. Foi possivel observar que em um ambiente em que a leitura, a
escrita, a comunicacao e a resolucdo de problemas estdo presentes, os alunos se tornam
mais confiantes, refletindo, participando e interagindo durante as aulas, possibilitando que
0S conceitos matematicos sejam (re)significados.

Palavras-chave: estatistica; probabilidade; jogo; resolucdo de problemas.

1. Introdugéo

A0 observarmos o espaco escolar dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental,
deparamo-nos com um ambiente com poucas oportunidades em relagdo a ludicidade. Na
maioria das vezes, 0s momentos de jogos e brincadeiras tém-se restringido as aulas de
Educacao Fisica ou a espacos e horarios permitidos para essas atividades.

A sala de aula tem se conservado um ambiente baseado na seriedade, em que o
ludico ndo encontra seu espago, uma vez que uma atividade ladica se apresenta como “nao
séria” e infantil, mesmo para as criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, que ja
necessitam envolver-se com as tarefas e atividades de contetdos escolares, ou seja, ler,
escrever e calcular. O ludico encontra sua maxima expressao na Educagdo Infantil, como
algo essencial a crianga, entretanto, esse discurso perde o seu valor com o ingresso da
crianga no Ensino Fundamental em que h& pouco espaco para o jogo, para o brincar.

Durante a participacdo no Grucomat (Grupo Colaborativo em Matematica), um dos
temas discutidos foi a Estocastica, e, dentre as atividades apresentadas, estava 0 jogo
Travessia do rio, que nos motivou a leva-lo para a sala de aula, unindo o jogo com o

conhecimento matematico escolar. A partir dessa experiéncia, trazemos para este relato
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uma sequéncia de tarefas com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, em que a primeira

autora deste artigo era professora e a segunda autora atuou como parceira em sala de aula.

2. O jogo Travessia do rio e as possibilidades de aprendizagem matematica
Jogar faz parte das praticas culturais da humanidade. Através do jogo, 0s sujeitos se

colocam em uma constante relagdo entre a realidade e sua transcendéncia. Através dos
tracos culturais e da histéria de cada civilizagdo, 0 homem teve condic¢des de ler e reler o
seu proprio contexto, refletindo, compreendendo e dando significado a cada uma de suas
acoes, pois jogar faz parte de sua constituicdo enquanto ser cultural.

No jogo existe a mobilizagdo, a busca constante em resolver problemas, em
produzir estratégias, em comunicar 0s pensamentos e jogar, produzindo representaces e,
ao mesmo tempo, lendo e relendo suas hipoteses, pois seu objetivo € brincar e vencer o
jogo.

Pensando nessa perspectiva, refletimos sobre a possibilidade de compartilhar com
os alunos alguns momentos de discussao e resolucdo de problemas com o jogo Travessia
do rio, cujo primeiro contato se deu no Grucomat. O jogo foi realizado com 23 alunos do
4° ano do Ensino Fundamental (antiga 3? série), com idades entre 8 e 9 anos, no ano de
2010 em uma escola da rede publica municipal de Braganca Paulista, SP.

O jogo Travessia do rio é composto por um tabuleiro que simula um rio e suas
margens, dois conjuntos de fichas de cores diferentes para cada jogador e dois dados
numerados de 1 a 6. O jogo foi produzido pela Associacdo de Professores de Matematica
de Portugal (APM) a fim de trabalhar questdes que envolvem a Estatistica e a
Probabilidade. Ao escolher as cores, cada jogador coloca as fichas nas casas numeradas de
um a doze. Ap6s lancar os dados, a soma € calculada e o nimero com a soma
correspondente a aposta passa para o outro lado do rio. A partir do contato com o jogo, 0
grupo desenvolveu discussdes e resolucdo de problemas, tendo como objetivo o trabalho
com a linguagem (leitura e escrita) e os conceitos da Estatistica e da Probabilidade.

Quando apresentamos a proposta a sala, os alunos ficaram entusiasmados, ja que,
normalmente, essa ndo € uma pratica comum. Diante da preocupacdo de que esse dia nao
fosse perdido ou esquecido, optamos por registrar, nos diarios de campo, todo o percurso
da producdo audiogravada, tendo o cuidado de, além de descrever os acontecimentos,

interpreta-los e refletir sobre cada um deles.
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Ao relatar, utilizando a descrigdo e a andlise pessoal, alguns momentos importantes
de intervencéo, reflex&o e socializagdo, tanto nos pequenos grupos, quanto coletivamente,
foram explicitados e registrados. Como destacado, além da descri¢do, foi importante
registrar nossas impressdes, nossos sentimentos e nossas hipoteses, que possibilitaram
releituras e novos escritos. Durante as aulas estiveram presentes trés movimentos: a
comunicacéo de ideias, a leitura e a escrita e a resolucéo de problemas.

Pedimos para que as criancas se organizassem em duplas. Nesse momento,
entregamos as regras do jogo, a fim de que realizassem a leitura, discutissem e
compreendessem as normas para iniciar as jogadas, como segue:

Margem

Riol1 |2 |3|]4|5]|6]|7]|8]9|10]11]12

Margem
Regras:

1) Cada jogador coloca as suas fichas, numa das margens do rio, da maneira que quiser,
podendo pdr mais do que uma na mesma casa, deixando outras vazias.

2) Alternadamente, os jogadores lancam dados e calculam a soma obtida.

3) Se a soma corresponder a uma casa onde estejam as suas fichas, na margem respectiva,

passar uma delas para o outro lado do rio.

4) Ganha quem conseguir passar primeiro todas as fichas para o outro lado.

Apos a leitura das regras do jogo, ja com o tabuleiro, as 24 fichas e os dados em
maos, os alunos iniciaram um movimento importante de discussées e troca de ideias. A
medida que realizavam a leitura, alguns em voz alta e outros silenciosamente, tentavam
manusear as fichas e os dados, pois 0 objetivo era iniciar o jogo, brincar. Nesse movimento
entre ler, compreender as regras e comunicar ideias percebemos que os alunos iam
distribuindo as fichas com tranquilidade.

Conforme circulavamos pelas duplas, percebemos que, no primeiro momento, 0s
alunos distribuiram as 12 fichas nas 12 casas, pois a preocupacdo inicial estava em
compreender a regra, seria 0 momento do “jogo pelo jogo” (GRANDO, 2000), ou seja,
existia a mobilizagdo em jogar, garantir o entendimento e o0 movimento das fichas e dos

dados, mas sem a producdo de estratégias. Porém, quando iniciaram a finalizacdo da
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primeira partida, algumas duplas ja se mobilizaram, ao refletir sobre a aposta que haviam
realizado. Os alunos Beatriz* e Jo&o perceberam rapidamente a questdo de apostar a ficha
no numero 1.

Compreenderam que seria impossivel sair o nimero 1 na soma dos dados, pois
como Beatriz expde “nunca vai cair o nimero 1, porque nao tem nimero 0 no dado”. Foi
interessante percebermos que a linguagem matematica se tornava presente nas enunciagoes
dos alunos, pois 0 movimento do jogo, as discussfes em grupo, bem como 0s conceitos
matematicos, comecavam a ser observados pelos alunos naquele momento.

A oportunidade de compartilharem seus pensamentos possibilitou aos alunos que
refletissem e voltassem ao jogo com outro olhar, ja que novas hipoteses comegavam a ser
produzidas, a partir da acdo-reflexdo-acdo e de investigacdo. Como destacado por Pimm
(1999, p. 81-82, traducédo nossa),

dizer coisas em voz alta é uma forca especial e, muitas vezes, as ideias so
podem ser devidamente analisadas quando exteriorizadas de alguma
forma. Além disso, a comunicacdo torna claro o pensamento dos alunos,
tornando-o puUblico, proporcionando, assim, oportunidades para 0s
professores descobrirem as ideias e crencgas de seus alunos. Desse modo,
permite que as criangas comprovem o que foi dito.

No segundo dia, percebemos que, ao jogar, os alunos comecavam a demonstrar um
movimento diferente em relacdo aos vivenciados no dia anterior. Conforme jogavam, se
preocuparam em discutir sobre os melhores nimeros para apostar e, principalmente, se 0
jogo seria uma questdo de sorte ou ndo. Conforme circuldvamos pela sala, percebiamos
que os alunos Beatriz e Jodo estavam apostando as fichas de forma diferente, o que nos faz
questiona-los, juntamente com a participacdo dos outros colegas:

Cid: Quais numeros escolheram para apostar?

Beatriz: O6,07,08¢e009.

Cid: Por qué?

Beatriz: Por que eles saem mais.

Cid: Por que vocés acham que saem mais?

Beatriz: E sorte mesmo.

Cid: E vocé Jodo?

Jodo: A gente sempre colocava no 1, no 4, dai a gente jogava e ia no 7,
no 8, dai a gente colocou no 6, no 7, no 8, no 9, dai sempre esta caindo
agora.

Cid: Mas vocé acha que é sorte?

Jodo: E muita sorte, pra cair nos nimeros, porque antes caia em outros
nameros que a gente colocava, mas agora ndo cai mais.

! Adotamos nomes ficticios para os alunos envolvidos na atividade.
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Cid: E por que vocé acha que néo cai?
Jodo: Porque quando a gente estd jogando agora estava caindo no 4 e
no 5 e ndo estava caindo no 6 estava demorando, dai a gente tentou
colocar nos outros nimeros, entdo eu acho que nédo é sorte, € 0 niUmero
mesmo.
Cid: Por qué?
Jodo: Porque quando a gente joga, dai ndo cai no nimero que a gente
quer.
Cid: Como assim?
Jodo: A gente joga o dado e ai ndo cai em alguns nimeros, ndo sai, é
mais dificil.
Beatriz: Os melhores numeros, pro, €06,9,7,8 e 10.
Carlos: O pioréo 1.
Beatriz: Na minha opinido, ndo é s6 o 1, mas também o0 2,3,4,5,11 e 12,
entdo, prd, ndo é questdo de sorte € de nimero, é o dado.
Marcos: E, Bianca, mas ndo tem como saber, se jogar jogou, é sorte, tem
mais azar do que sorte.
Carlos: Eu acho que depende do nimero que der no dado, ndo é sé sorte.
Paloma: Mas ndo é o dado que comanda, a gente que joga ele, o
resultado que da deu, ndo é sorte.
Cid: Me explica melhor.
Paloma: Depende de como joga e do que se aposta.

Diéario de campo, dia 20/08/10.

Beatriz e Jodo comecaram a estabelecer relagbes entre o jogo e 0s conceitos
matematicos, refletindo sobre algumas conclusGes que haviam feito na aula passada.
Perceberam que 0s numeros que saem mais durante o resultado da soma dos dois dados,
seriam 0 6, 7, 8 e 9, enquanto que, em relacdo ao nimero 1, apontam que esse nunca saira.
Ficou explicito que os alunos ja comecam a jogar com um olhar mais atento, refletindo,
discutindo e se posicionando frente as suas jogadas e as reflex6es dos outros colegas, que
também os chamam a atencdo para rever suas hipdteses. Entendemos que os alunos,
durante suas discussdes, verbalizaram seus experimentos, discutiram, até chegar a uma
validacdo, o que deixa claro a importancia da concepcéo frequentista de probabilidade, em
gue as criancas vivenciam as situacdes e conseguem discutir sobre elas.

Porém, também percebemos que ndo foram todos os alunos que compartilharam das
mesmas opinides. Algumas duplas continuaram jogando e apostando aleatoriamente, sem
compreender a matematica possivel no jogo e, também, acreditando que jogar os dados e
obterem 0s nimeros era uma questdo de sorte. 1sso evidenciou que cada aluno tem seu
tempo de aprendizagem e que o professor precisa estar atento a essas diferencas de
apropriacédo de conceitos.

Nesse sentido, propusemos que 0s alunos em grupo registrassem suas jogadas, com

0 objetivo de observarem a frequéncia com gue certos nimeros caiam e percebessem que
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ndo é interessante apostar em determinados nimeros. Um dos registros que nos chamou a

atencdo foi o da aluna Giovana:
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| |
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Figura 1 - Registro da aluna Giovana, Diario de campo, dia 26/08/10.

4

‘-

»
.
Figura 2 - Registro da aluna Giovana, Diario de campo, dia 26/08/10.

Em seus escritos, Giovana registrou em uma tabela as pontuacdes que estavam
saindo em cada jogada. Depois de registrado, a aluna contou o total de vezes e anotou na
coluna menor, a fim de, possivelmente, tornar mais facil a contagem e a visualizacao.
Pedimos a classe que pensasse como podiam fazer para organizar esses dados. Para nossa
surpresa, uma das alunas da sala, Beatriz, relatou que poderia ser através de um gréfico,
pois, conforme havia aprendido, toda vez que se faz uma tabela nas aulas de matematica, é
preciso fazer um gréfico.

A partir dos dados distribuidos na tabela, Giovana procurou organizar essas
informagdes, porém, é interessante percebermos a forma como isso aconteceu. Por ser uma
pratica ja adotada nas aulas, a aluna distribuiu esses dados, mas ndo o fez de forma correta.
Mesmo obedecendo a certa escala na distribuicdo das pontuacdes, entre 0os nimeros 10 e
12, ela fugiu da escala até entdo elaborada.

Percebemos que, embora se trate de uma pratica escolar, a aluna cometeu alguns

equivocos ao organizar esses dados em um gréafico. Outro fator que nos chamou a atengéo
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foi que, novamente, os alunos se utilizaram de seus prdprios experimentos para
compreender o conceito e a linguagem matematica.

Posteriormente, compartilhamos os registros dos alunos procurando, durante a
socializacdo, expor essas somas na lousa e trazer para a classe o resultado de todos o0s
grupos, fazendo com que aqueles que ndo haviam se apropriado desses conceitos,
conseguissem compreender sua relacdo com maior clareza.

Outro momento de troca de ideias, levantamento de hipdteses, conjecturas e
validacOes estiveram presentes durante a resolucéo de problemas. Propusemos aos alunos a
reflexdo sobre uma situacdo de jogo. Nesta foi exposta uma situacdo, em que um dos
jogadores distribuiu as fichas vermelhas nos numeros 5, 6, 7, 8 e 9 e 0 outro, com fichas
azuis, nos numeros 3, 4,5, 6,7,8,9, 10, 11 e 12.

1) Observe a situagdo de jogo abaixo e depois responda:

MARGEM

Vermelho °

RIO 1(2|1314
Azul oo
°

MARGEM

101112

®e|cc|le o o o

e oo o o
o|©|le o

2) Vocés acham esse jogo justo? Por qué?
_:.-1-.'J e S F_;: [ -._'_:__t- -] _:__,L:,_:_/- 7
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S A g = ¥ o] -

3) Qual dos jogadores tem mais chance de ganhar? Justifique.

DL -1- VRS O PR sy A I8 £ B = B 2 s Pl it oo

o APasw A camn SEEER I
Registro dos alunos Beatriz e Mateus, Diario de campo, dia 26/08/10.

Ao analisarem as jogadas, Beatriz e Mateus procuraram interpretar o jogo. Quando
perguntamos se 0 jogo era justo, respondem que “Sim, porque eles apostaram nos niimeros
que eles queriam”, 0 que traz 0 movimento de escolhas e tomada de decisbes do proprio
jogo. Na terceira questdo, além dessas ideias serem reforgadas, notamos, também, as
estratégias observadas pela dupla, ao dizerem que o0 vencedor seria 0 jogador que apostou
nas fichas vermelhas, “porque ele apostou nos nimeros que saem mais”.

Os alunos comentaram sobre a escolha do jogador em relacdo ao fato de o jogo ser
ou ndo justo. Eles compreenderam a frequéncia dos numeros que saem durante o

langcamento dos dados, e, também, associaram essa compreensdo as escolhas do proprio
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jogador, que, nesse momento, apostou nas casas em que acreditava serem as melhores.
Percebemos que os conceitos, e a prépria linguagem matematica, vdo se tornando mais
claros durante a leitura, a interpretacdo e a escrita, gracas ao ambiente de aprendizagem
que tiveram em sala de aula.

A apropriagdo e (re)significacdo também estiveram presentes durante a
comunicacdo de ideias, em que se possibilitou a socializacdo das situacdes e também a
discussao frente as jogadas. Pedimos aos alunos que, em grupos, fizessem as possibilidades
de cada numero presente no tabuleiro do jogo, para depois compartilhar o que perceberam
com toda a sala. Escolhemos o registro de um dos grupos da sala: Beatriz, Carlos, Mateus
e Guilherme (Figura 3):

Figura 3 — Registro dos alunos
Durante a socializacéo, os alunos aguardavam com muito entusiasmo a participagdo
de todos, pois compartilharem seus pensamentos em aulas de matematica, realmente, é
uma cultura de aula com a qual os alunos ndo estavam acostumados. Enquanto Beatriz, a
oradora escolhida pelo grupo, compartilhava suas ideias, outros alunos a questionavam e
também davam opinides, 0 que enrigueceu ainda mais esse movimento, como exposto a
sequir:

Beatriz: Nés somamos pra dar o resultado 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11,
12 mas sem passar do nudmero do dado, que é o seis. (E comeca a ler seus
registros...). A gente descobriu que o nimero melhor pra se apostar é 0 6
que ele é maior, 0 7 e 0 8, eles vdo cair mais e é bom, olha aqui vai
diminuindo, aumenta no meio e diminui de novo. O 1 ndo da porque no
dado ndo tem 0.

Paloma: Beatriz, explica de novo, porque parece que faz esse desenho?
Beatriz: Fazendo as somas que davam os numeros e na hora que eu
terminei eu vi que formou esse desenho dos nimeros que saem mais.
Rubia: Mas por que o 12 ndo da pra apostar muitas vezes? Por que s
vai d& uma vez?
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Beatriz: O doze ndo é um bom numero pra se apostar, ele é ruim, quase
igual ao 1 que nunca vai cair.
Augusto: E de vez em quando que cai, né?
Sérgio: SO tem essa chance.
Beatriz: T4 certo o que ele disse, s6 6 mais 6 vai da 12.
Jodo: E nem toda hora, porque o 12 é o nimero mais dificil de cair, 0 12,
o 11.
Paloma: E 0 6 é 0 mais que cai ndo €?
Jodo: O 7 e 0 8 também.
Diério de campo, dia 27/08/10.

A partir dessa transcricdo notamos o0 quanto € importante possibilitar a
comunicacdo em sala de aula. Durante o diélogo, a professora da sala ndo interfere na
discussdo das criancas, que a conduzem de forma autdbnoma, direcionada a fim de validar
algumas de suas hipoteses.

Beatriz inicia a explicacdo sobre a soma correspondente a cada numero e suas
possibilidades e afirma que “o numero melhor para se apostar é 0 6, 7 ¢ 8 [...] . Segundo
ela, “o I ndo da porque no dado ndo tem 0”. Quando uma das alunas a questiona em
relacdo a formacdo do desenho que havia formado, ela explica que ele se formou a partir
das somas realizadas para se obterem os numeros. A aluna deixa claro a presenga do
experimento nesse momento, em que ela se deu conta desse “desenho” ao terminar de fazer
as possibilidades de soma dos numeros.

Outro ponto destacado na discussdo foi em relagdo ao nimero 12, quando
explicaram que esse nimero s6 iria sair uma vez, pois so seria possivel com a soma 6 mais
6. Para discutir sobre isso, tiveram o cuidado de esclarecer que “o doze ndo é um bom
numero pra se apostar, ele é ruim, quase igual ao 1 que nunca vai cair”, OU Seja, as
palavras “quase”, “nunca” explicitam a compreensdo da linguagem e do conceito
matematico que foi construido pelos alunos mediante os experimentos e as discussoes.

Além de as criangcas compartilharem suas impress@es, alguns grupos discutiam,
atentamente, acerca do registro do grupo, explicitando que, nas extremidades, a soma era
maior do que no meio, diziam que “formava um desenho...” (N0s nUmeros de 6 a 8) e esses
eram o0s numeros melhores. Outros ainda expuseram: “agora estou entendendo, pro”,
evidenciando que cada aluno possui seu tempo de aprendizagem e que ouvir as criancgas
significa envolvé-las em um ambiente de investigacfes, em que todos participam e
refletem sobre a matematica.

Trazer momentos em que o ludico e a investigacdo estdo presentes nas aulas de

matematica desenvolve, nos alunos, maior seguranga, pois refletir, participar e interagir,
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durante as atividades, faz com que os conceitos matematicos sejam (re)significados pelos
alunos.

N&o ha como desconsiderar a presenca do jogo na vida das criangas, pois € através
do brincar que os alunos vivenciam novas experiéncias e refletem sobre elas, despertando

seus anseios e suas inquietacOes no interior de seu contexto cultural e infantil.

3. Algumas reflexdes
Destacamos que ao proporcionar o contato dos alunos das séries iniciais com a

Estatistica e a Probabilidade damos oportunidade para que as criancas, desde cedo, se
envolvam com essas questfes, e compreendam, progressivamente, a linguagem e 0s
conceitos que envolvem essa tematica, a fim de que se tornem cidaddos criticos e
reflexivos na sociedade. Devemos enfatizar que esse trabalho foi um desafio para nos,
enquanto professoras, pois, na formacdo inicial e continuada, ndo estudamos de forma
sistematizada sobre esse assunto.

Sem o desejo de concluir, apontamos também a necessidade de aprofundamento
sobre o tema, queremos destacar a importancia desse trabalho nos anos iniciais da escola,
pois o levantamento de hipoteses dos alunos nos permite entender como pensam e de que
forma podemos ajuda-los a refletir sobre as tarefas. Nesse movimento, percebemos que o
ensinar e o aprender também sdo indissocidveis tanto para o professor quanto para 0s
alunos.

Ao final, ressaltamos a importancia da participacdo em um grupo colaborativo, o
Grucomat, entendido como um espaco de trocas entre professores que atuam com a

matematica em sala de aula e os pesquisadores dessa ciéncia.
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