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RESUMO

A Probabilidade permite descrever eventos aleatérios que nao podem ser explicados de
forma deterministica, como previsoes de tempo, pesquisas eleitorais, chances de ganhar
jogos de loterias etc. No entanto, nota-se que os estudantes geralmente apresentam dificul-
dades na sua compreensao, seja da forma como é apresentada mediante mera aplicacao de
formulas ou de forma descontextualizada. Nesse sentido, desenvolveu-se um jogo pedagé-
gico, denominado PRO-AHRIS, com aporte de interdisciplinaridade entre as disciplinas
de Matemética, Educacao Financeira, Gestao em Agricultura, Gestao em Zootecnia e
Administragao e Economia Rural, visando um curso técnico em Agronegocio. O objetivo
geral desta dissertacao consiste em analisar as potencialidades e fragilidades no processo
de ensino de probabilidade por meio de um jogo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa,
descritiva e de campo, em que os dados se originaram da observacao do pesquisador e
das respostas a um questionario respondido por 19 estudantes do 2° ano do Ensino Médio
de um curso técnico em Agronegbcio da cidade de Castro - PR. Os resultados eviden-
ciaram momentos potencialmente ricos no que concerne a aprendizagem mediada pelo
jogo, a saber: centralidade do aluno na aprendizagem da Matematica, particularmente da
Probabilidade, desenvolvimento de habilidades socioemocionais individuais, acoes poten-
cialmente ludicas, desenvolvimento de habilidades socioemocionais coletivas e promocao
de momentos de socializacao e didlogo. Tais caracteristicas reforcam o alcance dos objeti-
vos propostos pela acao de jogar o PRO-AHRIS, mais especificadamente, por ser um jogo
multicultural, que reforca conceitos e propicia competicao. Quanto aos pontos positivos,
os estudantes elencaram a competicao, a motivagao, a contextualizacao e a diversao. A
dificuldade das perguntas e a falta de atencao para ouvi-las e entendé-las enquanto seus
colegas perguntavam, foram os pontos negativos apresentados pelos estudantes. Para
além disso, o jogo favoreceu em elucidar o alcance da Probabilidade na tomada de decisao

envolvendo elementos interdisciplinares essenciais na profissao de técnico em Agronegbcio.

Palavras-chave: Probabilidade. Jogos educacionais. Interdisciplinaridade. Agronegé-

cio.



ABSTRACT

Probability allows us to describe random events that cannot be explained determinis-
tically, such as weather forecasts, election polls, chances of winning lottery games, etc.
However, it is noted that students generally have difficulty understanding it, whether it
is presented through the mere application of formulas or in a decontextualized manner.In
this context, a educational game called PRO-AHRIS was developed, with interdisciplinary
input from the subjects of Mathematics, Financial Education, Agricultural Management,
Animal Science Management, and Rural Administration and Economics, aimed at a te-
chnical course in Agribusiness. The general objective of this dissertation is to investigate
aspects related to learning, motivation, and student engagement during the application of
this educational resource. This is a qualitative, descriptive, field study, in which the data
originated from the researcher’s observations and responses to a questionnaire answered
by 19 students in the second year of a technical course in Agribusiness in the city of
Castro, Parana. The results showed potentially rich moments in terms of game-mediated
learning, namely: the centrality of the student in learning mathematics, particularly pro-
bability; the development of individual social-emotional skills; potentially playful actions;
the development of collective social-emotional skills; and the promotion of moments of
socialization and dialogue. These characteristics reinforce the achievement of the objec-
tives proposed by the PRO-AHRIS game, more specifically, because it is a multicultural
game that reinforces concepts and encourages competition. As for the positive points,
the students listed competition, motivation, contextualization, and fun. The difficulty
of the questions and the lack of attention in listening and understanding them were the
negative points mentioned by the students.. In addition, the game helped to elucidate
the scope of probability in decision-making involving essential interdisciplinary elements

in the profession of agribusiness technician.

Keywords: Probability. Educational games. Interdisciplinarity. Agribusiness.
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1 INTRODUCAO

A Probabilidade permite descrever eventos aleatérios que nao podem ser explicados de
forma deterministica, como previsoes de tempo, pesquisas eleitorais, chances de ganhar
jogos de loterias etc. Segundo Ortiz e Alsina (2017), este assunto, inserido na Educagao
Basica, objetiva “contribuir para o desenvolvimento de um pensamento critico que permite
aos cidadaos compreender e comunicar distintos tipos de informagoes presentes em muitas
situagoes cotidianas em que fend6menos aleatoérios, casualidade e incerteza estao presentes”.

No entanto, nota-se na pratica do autor em sala de aula, que os estudantes geralmente
apresentam dificuldades na sua compreensao, seja da forma como é apresentada mediante
mera aplicagdo de formulas ou de forma descontextualizada. Soares (2020) enfatiza que
essas dificuldades sao causadas pela “forma como tal ensino se da, por vezes embasado na
transmissao de regras e féormulas nem sempre compreensiveis no processo de aprendiza-
gem”. Embora nos tltimos anos tenha ocorrido o aprofundamento dos conhecimentos de
Probabilidade na Educagao Basica (Brasil, 2018), fato pelo qual seria de se esperar uma
diminuicao nas dificuldades de aprendizagem deste contetido, os obstaculos persistem e
estao relacionados com “baixo investimento na formacao dos professores, pouco uso de
recursos tecnoldgicos, dificuldades de interpretacao e aplicagao de matemaética basica por
parte dos alunos e uso excessivo de teoremas e formulas de modo mecanizado”, conforme
estudo realizado por Soares (2022).

Neste trabalho, visando facilitar a compreensao deste conteudo e propiciando sua
aplicabilidade no cotidiano dos estudantes, em especifico daqueles de um curso Técnico
em Agronegocio, elaborou-se e aplicou-se um jogo de tabuleiro e cartas, denominado:
PRO-AHRIS! . Tal escolha permite trazer a tona caracteristicas promissoras do uso de
jogos na sala de aula, como a ludicidade, motivacao, engajamento e sociabilidade. Para
além dessas, o jogo construido procura estabelecer vinculos da matemaética com a realidade
deste curso técnico, de forma a colocar os estudantes na posi¢ao de tomada de decisoes
envolvendo questoes de interdisciplinaridade com seu campo profissional, quais sejam nas
areas de Administragao e Economia Rural, Gestao em Agricultura e Gestao em Zootecnia.

Esta dissertacao organiza-se em 7 capitulos. O Capitulo 1 traz a Introducao, apresen-
tando o problema de pesquisa, as justificativas e os objetivos. No Capitulo 2, a funda-
mentacao tedrica explora as pesquisas que dao suporte a este trabalho, organizadas nos
temas: ensino de Probabilidade no Ensino Médio, jogos matemaéticos no ensino e aprendi-
zagem de Probabilidade e a interdisciplinaridade. O Capitulo 3 trata da fundamentacao
matematica com nogoes bésicas relacionadas com as formas de contagem e a Probabili-

dade com foco no Ensino Médio. No Capitulo 4 é apresentada a metodologia utilizada no

1O nome foi criado juntando as palavras PRO (sigla para Probabilidade) e Ahris (unidade monetéria
utilizada no jogo, nome criado pelo autor em homenagem ao seu pet de estimagio).
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desenvolvimento desta investigacao. O Capitulo 5 apresenta o jogo PRO-AHRIS como
recurso educacional para o ensino e a aprendizagem de Probabilidade. Os resultados e as
consideragoes finais sao discutidos nos Capitulos 6 e 7, respectivamente. As referéncias,

os apéndices e 0 anexo encerram a dissertagao.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa gira em torno do seguinte questionamento: “Como a inter-
disciplinaridade aliada ao uso de jogos didaticos podem aprimorar o engajamento e a
compreensao de conceitos de probabilidade, tornando-a mais relevante para futuros téc-

nicos em Agronegbcio?”

1.2 JUSTIFICATIVA

Levando em consideragao a experiéncia do autor como docente na Educagao Basica, é
notavel as dificuldades dos estudantes nos contetidos de Probabilidade, especialmente no
que diz respeito a uma falta de visualizacao concreta de sua aplicagao no cotidiano. Além
desta, cita-se a dificuldade na aplicagao das férmulas adequadas, as vezes por desconhecer
como classificar corretamente os eventos de um espacgo amostral de acordo com o problema,
em estudo.

Acredita-se que uma maneira de resolver o primeiro problema, considerando aqui o
publico-alvo que sao estudantes de um curso Técnico em Agronegdbcio, é utilizar a interdis-
ciplinaridade, resgatando o contexto em que os estudantes estao inseridos. Ao perceberem
que o tema é importante para suas vidas, eles terao mais motivagao para aprender e, con-
sequentemente, haverd grandes chances de desenvolver aprendizagem significativa.

Para as duas dificuldades apontadas, sugere-se o uso de jogos didéticos, pois, sendo
lidicos e interativos, permitem que os estudantes se engajem e vivenciem momentos de
aprendizagem jogando.

Neste sentido, este trabalho inova ao construir um jogo de tabuleiro com cartas - PRO-
AHRIS - que possibilita contextualizar a Probabilidade com topicos relacionados com o
campo profissional dos estudantes do Curso Técnico em Agronegocio, a partir do uso da
interdisciplinaridade com os componentes curriculares especificos do curso. Ademais, o

PRO-AHRIS, usando de principios da gamifica¢cao, propicia competicao e interagao social
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que servem de estimulo para os estudantes no que concerne & aprendizagem e a sua postura

na tomada de decisoes.

1.3 OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS

Como objetivo geral, este trabalho visa analisar as potencialidades e fragilidades no
processo de ensino de probabilidade por meio de um jogo.
Para alcancar o objetivo principal deste trabalho, devem-se cumprir os seguintes ob-

jetivos especificos:

1. Refletir sobre os documentos normativos da educagao em relagao ao conteudo de
probabilidade.

2. Apresentar os conceitos matematicos referentes a probabilidade.

3. Discutir sobre as possibilidades de utilizagao do jogo construido no processo de

ensino e aprendizagem de probabilidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, problematiza-se o tema da pesquisa a partir da apresentacao dos
referenciais teoéricos que subsidiam a sua escolha, bem como fornecem suporte para a
analise do jogo desenvolvido e da discussao dos resultados obtidos apds sua aplicacao
em uma turma do curso técnico em Agronegdcio. Buscando cumprir os trés primeiros
objetivos especificos elencados na Segao 1.3, organizou-se 3 se¢oes enfocando o ensino de
Probabilidade no Ensino Médio, a pratica interdisciplinar e o uso de jogos como recurso

para o ensino e a aprendizagem de Matematica.

2.1 ENSINO DE PROBABILIDADE NO ENSINO MEDIO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é o documento norteador da Educagao
Basica brasileira, ou seja, ¢ um documento que define as aprendizagens e competéncias que
os estudantes de todo o pais devem desenvolver durante sua jornada escolar na Educacao
Basica. Estas sao organizadas por areas do conhecimento. Neste trabalho, foca-se na area
da Matematica e suas Tecnologias.

Dividida por etapas de ensino: Educagao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Mé-

dio, esta area

[...] no Ensino Fundamental, centra-se na compreensao de conceitos e
procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento do pen-
samento computacional, visando a resolugao e formulagao de problemas
em contextos diversos. No Ensino Médio, na area de Matematica e suas
Tecnologias, os estudantes devem consolidar os conhecimentos desenvol-
vidos na etapa anterior e agregar novos, ampliando o leque de recursos
para resolver problemas mais complexos, que exijam maior reflexdo e
abstragao. Também devem construir uma visao mais integrada da Mate-
matica, da Matematica com outras areas do conhecimento e da aplicagao
da Matematica a realidade. (Brasil, 2018).

No que tange as aprendizagens sobre Probabilidade no Ensino Médio, ocorre um apro-
fundamento das habilidades requisitadas deste mesmo contetido no Ensino Fundamental,

conforme mostra o Quadro 2.1.



15

Quadro 2.1: Habilidades da Base Nacional Comum Curricular referentes a Probabilidade para
o Ensino Médio

Sigla Habilidade

EM13MAT106 Identificar situagoes da vida cotidiana nas quais seja necessério fa-

zer escolhas levando-se em conta os riscos probabilisticos (usar este
ou aquele método contraceptivo, optar por um tratamento médico

em detrimento de outro etc.).

EM13MAT311 Identificar e descrever o espaco amostral de eventos aleatorios, re-
alizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar pro-

blemas que envolvem o calculo da probabilidade.

EM13MAT312 Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabi-

lidade de eventos em experimentos aleatérios sucessivos.

EM13MAT511 Reconhecer a existéncia de diferentes tipos de espacos amostrais,
discretos ou nao, e de eventos, equiprovaveis ou nao, e investigar

implicagoes no calculo de probabilidades.

Fonte: Retirado de Brasil (2018).

Observa-se que a habilidade EM13MAT106 sugere a contextualizacao da Probabili-
dade a partir de situagoes cotidianas dos alunos. A habilidade seguinte, EM13MAT511,
exige um olhar especial para um dos conceitos fundamentais da Probabilidade, a de es-
paco amostral. A habilidade EM13MAT312 refor¢ca o uso da resolucao de problemas,
incentivando ainda a criacao ou formulacao de novos problemas. Esta habilidade permite
ao professor a utilizacdo de metodologias ativas, em que os estudantes tornam-se protago-
nistas de sua aprendizagem. Por fim, a tltima habilidade apresenta um elemento central
fortemente destacado na BNCC, de verificar as implicagoes do calculo realizado conside-
rando o problema em estudo. Obter uma resposta nao deve ser o desfecho da natureza
investigativa.

Dada a abrangéncia desta pesquisa, é de interesse o Referencial Curricular para o
Ensino Médio do Parana. Este documento orienta a elaboragao dos curriculos para o
Ensino Médio para todas as redes de ensino do estado (privadas, municipais e estadual).
Divide-se em trés volumes contendo um texto introdutoério, a formacao basica geral e os
itinerarios formativos. Este estudo enfatiza a formacao basica geral que

[...] contempla a organizagao curricular, visando ao desenvolvimento de
competéncias e habilidades a partir do aprofundamento das aprendiza-
gens desenvolvidas no Ensino Fundamental. Esta estruturada em quatro
areas do conhecimento, a saber: Linguagens e suas tecnologias, Matema-
tica e suas tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas tecnologias e Ciéncias
Humanas Sociais e Aplicadas. Em cada uma dessas areas sao trabalha-

das as habilidades especificas por meio da articulacdo dos componentes
curriculares. (Parana, 2021).
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A 4rea de Matematica e suas Tecnologias esta alinhada, assim como todo o Referen-

cial Curricular, a BNCC. Neste documento, a Matemética é pensada em uma perspectiva

“dindmica, temporal, conectada as realidades e visando as vivéncias cotidianas dos es-

tudantes” (Parana, 2021). Além disso, considera-se uma Matemética com posigao ativa

diante do conhecimento

[...] que incorpore a propria dindmica das transformagoes socioculturais;
que nao se limite somente aos aspectos puramente abstratos e formais,
mas que incorpore os aspectos criativos da propria Matematica; e que
permita ao estudante ir além do conhecimento da Matematica ja pré-
concebida, construindo novos conhecimentos para ela e para além dela.

(Parana, 2021).

No que concerne as habilidades relativas ao contetido de Probabilidade apresenta-se o

Quadro 2.2. Além da descri¢ao das habilidades, o documento cita sugestoes de contetidos

que, conforme pode-se perceber, constituem-se em conceitos e em resultados bésicos da

Probabilidade.

Quadro 2.2: Habilidades relativas a Probabilidade no Referencial Curricular para o Ensino

Médio do Paranéa

Sigla

Habilidade

Sugestoes de Contetido

EM13MAT106

Identificar situagoes da vida coti-
diana nas quais seja necessario fa-
zer escolhas levando-se em conta
os riscos probabilisticos (usar este
ou aquele método contraceptivo,
optar por um tratamento médico
em detrimento de outro etc.).

Nao apresenta.

EM13MAT311

Identificar e descrever o espago
amostral de eventos aleatérios, re-
alizando contagem das possibili-
dades, para resolver e elaborar
problemas que envolvem o calculo

da probabilidade.

Espago amostral; Experimentos
aleatorios sucessivos; Eventos de-
pendentes e independentes; Con-
tagem de possibilidades.

EM13MAT312

Resolver e elaborar problemas
que envolvem o calculo de pro-
babilidade de eventos em experi-
mentos aleatorios sucessivos.

Experimentos aleatorios sucessi-
vos; Eventos dependentes e inde-
pendentes.

EM13MAT511

Reconhecer a existéncia de dife-
rentes tipos de espagos amostrais,
discretos ou nao, e de eventos,
equiprovaveis ou nao, e investigar
implicagoes no calculo de proba-

bilidades.

Binémio de Newton; Espaco
amostral (discreto e continuo);
Eventos (equiprovaveis e nao
equiprovaveis).

Fonte: Retirado de Parana (2021).

Ambos os documentos explicitam a importancia da Probabilidade no estudo e com-




17

preensao de fenémenos da natureza, da vida cotidiana e de experimentos aleatérios. Para
tanto, busca-se trabalha-la no Ensino Médio a partir de elementos como a contextualiza-
¢ao, a interdisciplinaridade e a formulagao e resolucao de problemas. Embora se trate de
um assunto frequente em nossa vida diaria, como saber a probabilidade de chover em um
dia nublado ou apostar em qual serd o sexo de um bebé, h&d muitos entraves no desenvol-
vimento do pensamento probabilistico na Educagao Bésica, caracterizado pela capacidade
de “escolher amostras e tomar decisdes em varias situagoes do cotidiano.” (Mazzaro et
al., 2024).

Nota-se que os estudantes geralmente apresentam dificuldades na sua compreensao,
seja da forma como é apresentada mediante mera aplicagao de férmulas ou de forma
descontextualizada. Soares (2020) enfatiza que essas dificuldades sao causadas pela “forma
como tal ensino se da, por vezes embasado na transmissao de regras e féormulas nem sempre
compreensiveis no processo de aprendizagem”. Embora nos tultimos anos tenha ocorrido o
aprofundamento dos conhecimentos de Probabilidade na Educagdo Basica Brasil (2018),
o que seria de esperar uma diminui¢ao nas dificuldades de aprendizagem deste contetido,
os obstéaculos persistem e estao relacionados com “baixo investimento na formagao dos
professores, pouco uso de recursos tecnologicos, dificuldades de interpretacao e aplicacao
de matematica basica por parte dos alunos e uso excessivo de teoremas e féormulas de
modo mecanizado”, conforme estudo realizado por Soares (2022).

H& de se considerar ainda os obstaculos de natureza epistemologica e didatica nas
praticas pedagogicas de professores da Educacao Béasica. Santana (2011) acentua que
“os professores se sentem despreparados para o ensino de nogoes probabilisticas devido
as dificuldades encontradas na elaboragao de conceitos que exigem construgao reflexiva
sobre a ideia de acaso e aleatoriedade.”

Diante das dificuldades encontradas, esta pesquisa procura contribuir no desenvolvi-
mento do pensamento probabilistico no Ensino Médio a partir da metodologia de jogos
(Segao 2.2) aliada com a pratica interdisciplinar (Segao 2.3) considerando estudantes de

um curso técnico em Agronegbcio como publico-alvo.

2.2 JOGOS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE

O jogo apresenta-se como um aliado no processo de ensino e aprendizagem de Ma-
tematica. Autores como Moura (1992), Grando (1995) e Magina et al. (2020) defendem
0 jogo como um recurso favoravel ao fazer pedagogico do professor que, ao adoté-lo de
modo intencional, é capaz de produzir o desenvolvimento e/ou a aplicagdo de conceitos

matemaéticos pelos estudantes, enquanto jogadores. O Referencial Curricular para o En-
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sino Médio do Parana Parana (2021) destaca a importancia da utiliza¢ao deste recurso ao
tornar as aulas mais dindmicas e interativas, colocando os estudantes como protagonistas
de sua aprendizagem.

E perceptivel nas pesquisas atuais que praticas educativas com a utilizacdo de jogos
sao benéficas a aprendizagem significativa, pois tem a potencialidade de promover o de-
senvolvimento de caracteristicas positivas como despertar o interesse e a motivagao pela
disciplina de Matemética, a autoconfianca, a autoestima, a tomada de decisoes, bem como
a socializagao, a cooperagao e o trabalho em equipe. Os autores Barbosa e Ribeiro (2022)
reforcam essas potencialidades nas aulas de Matemética, revelando que a sua utilizagao

[...] éconsiderada uma forma de ampliar habilidades, como capacidade
de observagao, reflexao, formagao de hipdteses, desenvolvimento do ra-
ciocinio logico e favorecimento da socializacdo dos alunos, fazendo do
jogo um contexto natural para o surgimento de situagoes-problema, cuja
superagao exige do jogador alguma aprendizagem e um esforco na busca
por sua solugdo. (Barbosa e Ribeiro, 2022)

O Quadro 2.3, adaptado de Lemes et al. (2024), apresenta algumas possibilidades
pedagobgicas para o uso de jogos em sala de aula. Estes autores classificam o seu uso
a partir de trés ambitos: (i) origem do material (se é desenvolvido ou adaptado); (ii)
aprendizagem dos alunos (como desencadeadores de aprendizagem ou como aplicagao) e
(iii) objetivos educacionais atribuidos a pratica com o jogo. Cabe esclarecer que os jogos
desencadeadores de aprendizagem objetivam a producao de novos conhecimentos ou que
estao em desenvolvimento, enquanto que os jogos de aplicagdo auxiliam na fixacao de

conceitos e resultados ja estudados pelos alunos.

Quadro 2.3: Contribuigoes de agoes pedagdgicas de Matematica com Jogos

Caracteristicas Possibilidades pedagoégicas

Centralidade do aluno na | Contribuem para o protagonismo do aluno nas agoes de
aprendizagem da Matemd- | ensino da Matemaética, valorizando o desenvolvimento

tica de aspectos cognitivos e sociais dos estudantes.

Acoes potencialmente lidi- | Despertam situacoes favoraveis a motivacao, ao envolvi-
cas mento e ao interesse dos alunos nas atividades propostas,
atuando como uma possibilidade de aproximacao entre

os discentes e a Matemética.

Desenvolvimento de habili- | Instigam situacoes favoraveis a autoestima, a autocon-
dades socioemocionais indi- | fianga, a iniciativa, a tomada de decisoes, a curiosidade
viduais e a autonomia, imprescindiveis para a formacao da per-

sonalidade dos alunos.
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Quadro 2.3 — Contribuicoes de ac¢oes pedagogicas de Matematica com Jogos (continuagao)

Caracteristicas

Possibilidades pedagoégicas

tivas

Desenvolvimento de habili- | Possibilitam momentos que despertam a cooperacgao e o

dades socioemocionais cole- | trabalho em equipe, contribuindo para a mobilizagao de

habilidades interpessoais dos alunos.

Agentes  facilitadores  da | Propiciam situagoes favoraveis a aprendizagem dos alu-

aprendizagem matemdtica nos por meio da formulacao de hipéteses, do desenvol-

vimento do raciocinio logico-matematico, da busca por
relagoes e suas possiveis generalizacoes e, ainda, da com-
preensao e significacao de conceitos e da linguagem ma-

tematica.

Promoc¢ao de momentos de | Favorecem a interacao entre os alunos e deles com o

socializagao e didlogo educador, contribuindo para a consolidagao de uma re-

alidade de ensino benéfica ao didlogo, a participacao, a
reflexao e a discussao de conceitos matematicos contem-

plados pelos Jogos.

Fonte: Adaptado de (Lemes et al., 2024).

Quanto ao 3° ambito, os objetivos educacionais atribuidos a pratica com o jogo

classificam-se em

(1) Jogos tipo quebra-cabega, que envolvem alguma estratégia ou 16-
gica para vencer; (2) Jogos para reforgar conceitos, que tém o intuito de
aplicar e/ou reproduzir um conceito matemaético ja estudado; (3) Jogos
que praticam habilidades, aqueles que exploram determinada competén-
cia matemaética; (4) Jogos para estimular a discussdo Matematica, que
propiciam a construgdo de uma linguagem propria da disciplina; (5) Jo-
gos para encorajar o uso de estratégias, os quais se apresentam como
uma estratégia de ensino na perspectiva da resolugao de problemas; (6)
Jogos multiculturais, que relacionam conceitos mateméaticos e aspectos
socioculturais; (7) Jogos mentais, que estimulam a atividade mental; (8)
Jogos computacionais, aqueles propostos, vivenciados ou desenvolvidas
em ambientes digitais e/ou virtuais; (9) Jogos de célculo, que estimulam
o calculo mental; (10) Jogos colaborativos, em que a prioridade centra-se
mais no trabalho conjunto do que na competigao; (11) Jogos de competi-
¢ao, nos quais a competicao orienta a reflexdo e o pensamento matemé-
tico; e (12) Jogos para enfatizar estruturas mateméticas fundamentais,
aqueles nos quais os conceitos fazem parte da ac¢do do jogo. (Lemes et
al., 2024)

Necessario destacar que esta classificacao nao deve ser pensada de forma excludente,

uma vez que a aplicacdo de um jogo pode envolver diferentes caracteristicas e cumprir

mais de um objetivo de aprendizagem.

Considerando o tema da pesquisa, o ensino de Probabilidade, realizou-se uma busca

de artigos no Portal de Periddicos da Capes investigando o uso de jogos no ensino e
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aprendizagem deste contetido com foco no Ensino Médio. A escolha por esta base de
dados justifica-se por constituir-se em um dos maiores acervos virtuais do Brasil, e por
permitir acesso aos materiais de forma livre e gratuita. Além disso, a pesquisa na pagina
do portal é intuitiva, podendo ser pesquisado através do assunto ou pelas listas de bases
e colegoes, livros e periodicos.

O periodo de pesquisa é de 2020 a 2025. Considerou-se apenas artigos nacionais como
tipo de material. Baseando-se na questao da pesquisa, optou-se pelas strings: “Probabi-
lidade”, “Jogo” e “Ensino Médio”. Os dados a serem coletados sao: descrigao do jogo e
contribui¢oes do uso deste recurso em sala de aula.

Introduzidas as strings na busca avancada, o portal apresentou 16 resultados, sendo
11 artigos nacionais, no periodo de 2012 a 2025. A exclusao seguinte atualizou o periodo
de anélise de 2020 a 2025. Nesta situac¢ao, a busca retornou 12 artigos. A peniltima
etapa excluiu os trabalhos de idioma diferente do portugués, gerando uma sele¢ao de 9
trabalhos para analise. Por fim, na tltima etapa, foram excluidos 4 trabalhos: um artigo
de revisao sistematica, um artigo sobre experiéncias com Probabilidade na sala de aula a
partir do filme Jogos Vorazes e dois artigos de divulgagao da Revista Baiana de Educagao
Matematica que trazem, entre outros topicos, o ensino de Probabilidade. O quadro 2.4

sumariza os dados de interesse apos andlise dos 5 artigos selecionados.

Quadro 2.4: Descrigao dos dados coletados na condugao do Mapeamento

Referéncia Descrigao do jogo Contribuicoes

(Ferreira et al., | “Jogo da Velha” para fixar | Resultou em aulas mais dinamicas e

2020) topicos do Ensino Médio, | produtivas. Pressupoe, por parte do
incluindo Analise Combi- | professor, um exercicio de préatica re-
natoéria e Probabilidade flexiva.

(Ribeiro, 2020) | “2 dados e varios jogos” | Concluiu que os jogos sdo ferramen-

disponivel no portal Mais | tas eficazes para introduzir um conhe-
- Servigos e Recursos Edu- | cimento matematico, quando traba-
cacionais lhados de forma consciente e respon-
savel. Os alunos se tornam agentes
da busca do conhecimento, eventual-
mente ocorrendo suas proprias mu-
dancas conceituais.

(Leocadio e | “Campo Minado” A proposta nao foi aplicada. Sugere-
Tinti, 2023) se que a atividade seja realizada ini-
cialmente na formacao continuada de
professores. Os autores acreditam
que o uso do jogo pode contribuir no
processo de ensino e de aprendizagem
da Probabilidade e da Estatistica que
supere a perspectiva pautada na me-
morizagao e aplicacao de formulas.
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colecao Matematica Mul-
timidia da Unicamp (um
conjunto com mais de 300
recursos educacionais de

Matematica para o Ensino

Médio)

Referéncia Descricao do jogo Contribuicoes
(Viana et al., | “Jogo Maximo” - jogo vir- | A proposta nao foi aplicada. No en-
2021) tual disponivel no site da | tanto, os autores esperam que esse es-

tudo oportunize aos docentes o conhe-
cimento da pratica de ensino de mate-
maética por meio de jogos, de maneira
que os leve a refletir e a participar ati-
vamente do processo de construgao do

conhecimento matemaético.

(Rocha et al,
2024)

Os jogos selecionados para
as oficinas foram os da-
dos de 6 faces, urnas com
bolas coloridas e numera-
das e um jogo de proba-
bilidade - onde cada in-
tegrante do grupo recebe
nimeros de plastico nume-
rados de 1 a 6

Os autores afirmaram que a resolugao
de problemas contribuiu para motivar
o educando a interpretar as situagoes
propostas. Além disso, o contetdo de
probabilidade foi trabalhado de ma-
neira mais dinamica, onde os alunos
associavam as defini¢oes aos materi-
ais que tinham em maos no momento

de jogar.

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir do exposto, percebe-se a caréncia de artigos cientificos nacionais que explorem
propostas/praticas utilizando jogos no ensino de Probabilidade. Nota-se ainda que a
maioria destes se utilizam de recursos disponiveis em repositoérios educacionais, revelando
que poucos materiais tém sido construidos ou que a maioria das experiéncias ocorridas
nas salas de aula sao pouco publicizadas nos meios de divulgacao cientifica.

Quando se considera o piblico alvo um curso técnico em Agronegbcio, a situagao
¢ alarmante: a plataforma de dissertagoes do PROFMAT nao retorna trabalho algum.
Alterando a palavra-chave para “Agropecuaria”, obtém-se 9 trabalhos, sendo apenas um
relacionado com o ensino e a aprendizagem de Probabilidade. Peixoto (2022) apresenta
problemas contextualizados e aplicaveis deste contetido em um curso técnico em Agrope-
cuaria.

Diante desse mapeamento, percebe-se a necessidade de publicagao de trabalhos que
tratem de propostas e/ou experimentagoes do uso de jogos em um contexto de ensino
e aprendizagem de Probabilidade. E recomendavel ainda o uso da interdisciplinaridade,
dando significado e destacando as integragoes deste conteiido com outras areas do co-
nhecimento. Para tanto, a secao 2.3 busca evidenciar algumas possibilidades da pratica

interdisciplinar em sala de aula.
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2.3 INTERDISCIPLINARIDADE

A Base Nacional Comum Curricular evidencia que a Matematica da Educacao Basica
seja trabalhada de tal forma que, através dela, seja implementado um ensino interdiscipli-
nar que envolva dimensoes culturais, sociais, politicas e psicologicas, além de economicas
- relacionadas as questdes de consumo, de trabalho e de dinheiro Brasil (2018). Além
disso, este documento reforca que o estudo da matemética deve incentivar a resolucao
de problemas, de modo que os jovens consigam justificar as solugoes encontradas e os
métodos utilizados para chegar até elas.

E frequente o uso da expressao interdisciplinaridade. No entanto, percebe-se que nao
h& um consenso geral sobre este conceito e que seja aceito universalmente. Neste trabalho,
entende-se por interdisciplinaridade a

[...] maneira (métodos e contetdos) de se trabalhar o curriculo disciplinar
qualitativamente negando-o, abrindo-se para diferentes possibilidades,
ou seja, os professores de diferentes saberes se unem para desfragmentar
o conhecimento que estd hermético, encerrado em cada disciplina, de
forma que haja ruptura entre a rigida linha que separa os saberes, e pelo
trabalho pedagodgico o aluno consiga perceber que hé uma multiplicidade
de estruturas que se relacionam para construir este conhecimento por
uma Tunica via. Ter clareza para compreender que as disciplinas nao
ensejam conhecimentos totalmente diferentes e desconectados entre si,
perceber que elas se relacionam e constroem em suas vidas e realidades
por eles hoje compartilhadas. (Marques, 2010).

A 2% competéncia da BNCC de Matematica para o Ensino Médio apresenta elementos

de interdisciplinaridade ao
propor ou participar de acoes para investigar desafios do mundo contem-
poraneo e tomar decisoes éticas e socialmente responsaveis, com base
na analise de problemas sociais, como os voltados a situagoes de satde,
sustentabilidade, das implicagoes da tecnologia no mundo do trabalho,
entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e lin-
guagens proprios da Matematica.” (Brasil, 2018).

Na pratica, quando se utiliza dessa metodologia, os estudantes sao incentivados a
dialogar com professores de outras areas do conhecimento, visando & devida integragao
dos saberes. Mais importante que a ajuda em si, é ficar claro para os estudantes que
um mesmo assunto envolve conceitos que fazem parte de mais de uma disciplina, ou seja,
ainda que nao seja explicita, h4 uma conexao entre elas.

Em se tratando de um curso técnico em Agronegocio, a interdisciplinaridade se faz
presente na maior parte do seu curriculo, inclusive é um elemento constante no objetivo
geral do Plano de Curso Técnico em Agronegocio Integrado: “Formar profissionais com

competéncia para o exercicio da funcao de técnico em agronegocio, sendo capazes de
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interagir em equipes multidisciplinares, baseados nos principios éticos, morais e sociais,
além da interdisciplinaridade das organizagoes contemporéaneas.” (Parané, 2023).

As areas relacionadas com gestao, pecuaria e agricultura foram escolhidas para se
promover a integracao com contetdos de Probabilidade, uma vez que constituem conhe-
cimentos basilares na formacao de um técnico em Agronegocio, conforme se encontram
explicitadas nos dois primeiros itens do perfil profissional de conclusao do curso:

e Promover a gestao de negocios e coordenar a cadeia produtiva nas

operacoes de produgao, armazenamento, processamento, distribu-
icao e comercializacao de produtos e derivados.

e Elaborar, projetar e executar a gestao da cadeia produtiva rural
(agricola, pecuaria e agroindustrial). (Parana, 2023).

Ao mesmo tempo, e nao menos importante, reforca-se que o ensino de Probabilidade,
como prevé a BNCC, traz habilidades em que a interdisciplinaridade é visivelmente re-
comendada, como apontada na EM13MAT106: “Identificar situagdes da vida cotidiana
nas quais seja necessério fazer escolhas levando-se em conta os riscos probabilisticos (usar
este ou aquele método contraceptivo, optar por um tratamento médico em detrimento de
outro etc.)” (Brasil, 2018).
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3 FUNDAMENTACAO MATEMATICA

Este capitulo apresenta os conceitos e os resultados matematicos inerentes a pesquisa
desenvolvida. Explora-se, inicialmente, as formas de contagem, destacando a Combinatoé-
ria como parte da Matematica que analisa estruturas e relagoes discretas. Na sequéncia,
apresenta-se a Probabilidade como ferramenta de estudo para modelar experimentos e
fendmenos de natureza aleatoéria, em especial relacionados com o campo interdisciplinar
de um curso técnico em Agronegocio. Utilizam-se Morgado et al. (2004) e Morgado e

Carvalho (2015) como referéncias basilares para a construgao deste capitulo.

3.1 FORMA DE CONTAGEM

A Combinatoéria é o ramo da Matematica que analisa estruturas e relacoes discretas.
Permite, entre tantas outras aplicagoes, determinar o niimero de possibilidades de ordenar
ou agrupar elementos de um conjunto, levando em conta as particularidades e restri¢oes
que cada problema apresenta. Como destacam Morgado et al. (2004), “esse é um dos
encantos desta parte da matematica, em que problemas faceis de enunciar revelam-se por
vezes dificeis, exigindo uma alta dose de criatividade para a sua solugao.”

Uma vez que a contagem é um dos pontos centrais do uso da Anélise Combinatoria,
enuncia-se o Principio da Multiplicagao que constitui a ferramenta basica para resolver

os problemas de contagem abordados a nivel de Ensino Médio.

Definicao 3.1 Se uma decisao dy pode ser tomada de x modos e, tomada a decisao dy,
hd y modos de tomar a decisao dsy, entao o nimero de modos de tomar sucessivamente as

decisoes dy e dy € x - y.

Este principio, também conhecido como Principio Fundamental da Contagem, pode
ser estendido para mais decisoes, multiplicando-se o nimero de possibilidades de cada

uma delas.

Exemplo 3.1 Para um determinado plantio, um agricultor precisa escolher um tipo de
semente e um tipo de fertilizante. Sabendo que ele pode escolher entre 4 tipos de sementes

e 3 tipos de fertilizantes, qual € o total de modos possiveis para este plantio?

Via Principio Multiplicativo, ha 4 - 3 = 12 modos possiveis.
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Ainda com este principio, pode-se obter o nimero de modos de ordenar n objetos
distintos. Por exemplo, para os objetos, 1, 2 e 3, h4 6 ordenagoes possiveis, a saber: 123,
132, 213, 231, 312 e 321. Cada ordenacao é chamada permutacao simples.

Se o interesse é determinar o nimero de permutagoes de um conjunto com n elementos,
pode-se recorrer ao Principio Multiplicativo. Pensando em posiciona-los ordenadamente,
para a primeira posi¢ao ha n possibilidades; para a segunda tem-se n — 1 possibilidades,
pois um elemento foi escolhido para a primeira posi¢ao. Na terceira posicao, sao n — 2
possibilidades e, prossegue-se até a ultima posi¢cao, onde restara uma tnica possibilidade
de escolha. Com isso, o nimero de permutacoes simples de n elementos, designado por
P,, é dado por

Po=n-(n—-1)-(n—=2)----- 3:-2-1.

Fixado n € N, P, é chamado fatorial de n, sendo representado assim n!. Isso significa
quen!=n-(n—1)-(n—2)-----3-2-1. Particularmente, o fatorial de 4 é 24, pois
4=4-3-2-1=24.

Frequentemente utiliza-se o conceito de permutacao simples para encontrar a quan-
tidade de anagramas a partir de uma palavra dada. Um anagrama de uma palavra é a
juncao de todas as letras desta tltima que podem ou nao formar novas palavas da Lingua
Portuguesa. Para a palavra AMOR, por exemplo, sao exemplos de anagramas: AROM,
ROMA e ORMA. Contendo 4 letras distintas, a quantidade de anagramas que forma-se
a partir desta palavra é 4! = 24.

No célculo do niimero de anagramas realizado anteriormente considerou-se a situagao
em que a palavra é constituida por letras diferentes. Tal raciocinio é incorretamente
aplicado quando ha repeticao de letras. A palavra ANA, por exemplo, possui apenas
trés anagramas: ANA, AAN e NAA. Formada por trés letras, sabe-se que ha 3! = 6
modos de permuta-las gerando anagramas. No entanto, contou-se duas vezes as mesmas

permutagoes (anagramas), pois ha duas letras A em ANA. Corrige-se dividindo por 2!,

isto é, o total de anagramas é E =3.
A partir deste exemplo ilustrativo, caracteriza-se a conhecida permutacao com repeti-
¢ao: |
ki,k2yekn n:
Fa o kylky! ek,

em que n € o numero de elementos e k; é a quantidade de repeti¢oes do i-ésimo elemento.

Exemplo 3.2 Para um determinado plantio um agricultor ird plantar quatro tipos de
sementes em quatro canteiros distintos. De quantos modos o agricultor poderd realizar

essa tarefa?

Ordenados os canteiros, basta ver que para o primeiro, ele tem quatro opcgoes de

sementes; no segundo, uma vez ja escolhido o tipo de semente para o 1° canteiro, tera
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trés opgoes; no terceiro duas opgoes e no tltimo somente uma opgao. Logo, ha P, = 4! =

4-3-2-1= 24 modos de realizar este plantio.

Exemplo 3.3 Um agricultor organiza seus fertilizantes, etiquetando-os conforme a cul-
tura em que podem ser aplicados. Ele tem trés sacos de fertilizantes para milho, seis para
feijao e quatro para soja. De quantos modos o agricultor poderd organizar esses sacos de

fertilizantes?

Nota-se que trocar os sacos de fertilizantes de posi¢ao da mesma cultura em uma dada
configuragao, nao influencia na organizacao final. Isso significa que este problema pode

ser tratado via permutagao com repeticao, isto €, ha

Pi6d 13! :13-12-11-10-9-8-7-}3(:13-12~11-10-9-8-7
13 31.6!-4! 3141 67 3! 4!
13-12-11-10-9-8-7 8648640
N 6-24 144 = 60060

maneiras distintas de organizar estes fertilizantes.

Outro problema combinatoério classico consiste em quantificar o nimero de modos em
que r objetos podem ser listados dentre n objetos dados. Por exemplo, quantos nimeros
de 3 digitos distintos pode-se formar nos quais seus digitos sao tomados do conjunto
{1,2,3,4,5}7 Ha de se escolher 3 elementos distintos deste conjunto, e note que a ordem
desta escolha é relevante, uma vez que serao alocados nas posicoes distintas: centena,
dezena e unidade. Tem-se 5 possiveis valores para escolher o primeiro digito (centenas)
e, apos esse ser escolhido, restam 4 possiveis valores para o segundo digito (dezenas);
por fim, descontados os valores escolhidos para os dois primeiros digitos, ha 3 possiveis
valores para a escolha do terceiro digito. Logo, pelo Principio Fundamental da Contagem,
obtém-se 5 - 4 - 3 = 60 ntimeros.

Este raciocinio é aplicado no caso geral: para montar um arranjo de n elementos
escolhidos 7 a r, tem-se n possiveis escolhas para o 1° elemento, n — 1 possiveis escolhas
para o 2° elemento, e assim por diante, até (n— (r—1)) = n—r+ 1 possiveis escolhas para
o r-ésimo elemento, pois, no momento da escolha do r-ésimo elemento, ja foram escolhidos
outros r — 1 elementos. Define-se assim a nogao de arranjo simples, e denota-se por A, ,
o nimero de arranjos simples de n elementos, tomados r a r. O Principio Fundamental
da Contagem assegura que

n-n—1)-n—=2)----(n—r)! n!

Ayr=n-n—1)-(n—=2)----- (n—r+1)= 1) :(n—r)!'

Exemplo 3.4 Suponha que o gerente de uma fazenda tenha que selecionar trés dos seus
cinco funciondrios para uma colheita, de tal modo que um deles serd o tratorista, outro ird

dirigir a colheitadeira e o outro serd o ajudante. De quantas maneiras ele pode escolher?
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A ordem em que os funcionérios serao escolhidos é importante, pois cada um exercera
uma funcao diferente. Trata-se assim de um problema de selecionar arranjos simples de
5 elementos, tomados 3 a 3. Logo, héa

A53:5—!:5—!:@:60
’ (5-3)! 2! 2
formas de escolher os trés funcionarios.

Importante observar que a noc¢ao de arranjo simples é consequéncia direta da apli-
cagao do Principio Fundamental da Contagem, fazendo com que este tema nao receba
tratamento especial no estudo da Anélise Combinatéria, muito menos ha a exigéncia
de lembrar a férmula para A, ,. No entanto, considera-se importante conhecé-lo para
relaciona-lo com o problema de combinacoes simples.

E se a ordem dos elementos agrupados nao for relevante? Formula-se a seguinte
questao: de quantos modos pode-se selecionar r objetos distintos entre n objetos dados?
Cada escolha de r objetos é chamada de uma combinacao simples. Considere a seguinte
situagao: em um grupo com quinze alunos pretende-se escolher uma comissao formada por
trés representantes. O uso do Principio Multiplicativo garante que ha 1514 - 13 = 2730
possibilidades. No entanto, ao aplicar este raciocinio, ha grupos repetidos 3! = 6 vezes.
Para esclarecer, supoe-se que Ana, Beatriz e Carlos facam parte deste grupo de 15 alunos.
Note que escolher primeiro Ana, depois Beatriz e por ultimo Carlos, é o mesmo que
selecionar primeiro Beatriz, depois Carlos e por fim Ana. A ordem da sele¢cao nao ¢é
relevante para formar essa comissao de 3 representantes. Desta forma, o nimero de
representacoes que pode-se formar é W = 455.

Escreve-se C),, para denotar o niimero de combinagoes simples de n elementos, toma-
dos r a r. Para realizar esta contagem, utiliza-se o argumento aplicado na situacao do

paragrafo anterior:

Outra forma de obter a expressao acima é usar arranjos simples: primeiro monta-se
uma lista ordenada de r elementos, que pode ser feita de A, , maneiras. Ao fazer isso,
cada conjunto de r elementos sera obtido a partir de exatamente r! destas listas, ja que
r!, como visto anteriormente, corresponde ao nimero de modos de montar uma lista de r

elementos. Dito isso, tem-se que

_Any n!
rl rln =)l

Exemplo 3.5 Suponha que o gerente de uma fazenda tenha que selecionar trés dos seus

cinco funciondrios para uma colheita, em que todos eles serao tratoristas. De quantas
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maneiras ele pode escolher?

Note que a ordem em que os funcionarios serao escolhidos nao é relevante, pois todos
irao exercer a mesma funcgao. Neste caso, o problema ¢é resolvido usando combinacoes
simples. Ha

5! 5! 120 120
= =10

05’3:3!(5—3)!:3!-2!:6-2_6

formas de escolher os funcionérios.

3.2 CONCEITOS BASICOS DA PROBABILIDADE

Segundo Eves (2004), a teoria das Probabilidades surge como uma maneira de for-
malizar a nogao de chance ou de aleatoriedade. Originou-se a partir das tentativas de
quantificacao dos riscos de seguros nas sociedades antigas, e na avaliagao das chances de
se ganhar em jogos de azar.

O primeiro estudo sistemético sobre como calcular probabilidades como quociente do
numero de “casos favordveis” sobre o nimero de “casos possiveis” somente apareceu no
livro “Liber de Ludo Aleae”, publicado postumamente em 1663, de autoria do matematico
italiano Girolamo Cardano (1501 - 1576). Trata-se de um pequeno manual sobre jogos de
azar. Foram os franceses Blaise Pascal (1623 - 1662) e Pierre de Fermat (1601 - 1665) que
iniciaram de modo formal o que hoje chamamos teoria das Probabilidades. Destacam-se
ainda os matematicos Bernoulli, Laplace e de Moivre, entre 1700 e 1850, que, a partir
da abstracao do estudo da probabilidade, demonstraram seus primeiros teoremas (como
a Lei dos Grandes Numeros, por exemplo).

Mais recentemente, Andrey Nikolaevich Kolmogorov (1903 - 1987) estabeleceu os fun-
damentos modernos da teoria da Probabilidade através de uma base axiomatica rigorosa
apresentando os trés axiomas fundamentais: nao-negatividade, aditividade e normaliza-
¢ao. Esses axiomas permitiram a prova de teoremas importantes como o Teorema Central
do Limite, unificando diferentes perspectivas da probabilidade.

Nesta secao, apresenta-se os conceitos bésicos desta teoria com foco na forma em que

comumente é apresentada no Ensino Médio.

Definicao 3.2 Os experimentos que repetidos sob as mesmas condigoes produzem resul-

tados geralmente diferentes sao chamados aleatorios.

Um exemplo tipico de experimento aleatério consiste em jogar um dado perfeito (néo
viciado) e observar o niimero mostrado na face de cima. Esse conceito ¢ de suma impor-

tancia, ja que a Probabilidade é o “ramo da Matematica que cria, desenvolve e em geral
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pesquisa modelos que podem ser utilizados para estudar experimentos ou fenémenos ale-
atorios.” (Morgado et al., 2004)

Definicao 3.3 Chama-se de espago amostral ao conjunto de todos os resultados possiveis

de um experimento aleatorio. Denota-se este conjunto por €.

Para o experimento aleatorio descrito anteriormente, tem-se Q@ = {1,2,3,4,5,6}. Se o
experimento aleatorio consistir de langar uma moeda e observar a face virada para cima,

entao 2 = {Cara, Coroa} é seu espago amostral.

Definicao 3.4 Qualquer subconjunto do espago amostral 2 é chamado evento. Geral-

mente utiliza-se letra maiiscula para designd-lo.

Exemplo 3.6 a) No ezperimento do lan¢amento de um dado, o evento “ocorrer um

nimero par” é dado por A = {2,4,6}.

b) No experimento do lan¢amento de uma moeda, o evento “ocorrer cara” pode ser

representado por B = {cara}.

Importante notar que um evento é um conjunto formado por alguns dos possiveis
resultados de um experimento aleatorio. Desse modo, existem as nomenclaturas: evento
nulo ou impossivel (igual ao (), evento simples (formado por um tnico elemento - unitario)
e evento certo (sendo o proprio ).

Retornando para o evento A = {2, 4,6} do experimento aleatério do langamento de um
dado, discute-se agora a probabilidade de sua ocorréncia. Parece claro intuitivamente que
ao repetir este experimento um grande ntimero de vezes, ou seja, lancar o dado repetidas
vezes, o evento A deve ocorrer aproximadamente na metade das vezes. Tal intuicao é

justificada pelas seguintes observacoes:

(i) os eventos simples sdo todos igualmente “provaveis” (também chamados equiprovd-

veis);

(ii) o nimero de elementos de A, designado por n(A), é a metade da quantidade de

elementos do espago amostral (n(€2) = 6).
Esta analise motiva a seguinte definicao de probabilidade:

Definicao 3.5 A probabilidade de ocorréncia de um evento A em um espago amostral §2

€ dada por
n(A
P(A) = ——.
(4) Q)
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Considerando o evento A = {2,4,6} em Q = {1,2,3,4,5,6} tem-se que a probabilidade
de sua ocorréncia vale 3/6 = 1/2.
Laplace referia-se aos elementos de A como casos favordveis, e aos elementos de (2

como casos possiveis. Dai escreve-se

numero de casos favoraveis

P(A) =

nimero de casos possiveis ’

como comumente aparece no Ensino Médio.

Sao consequéncias desta definicao:

a) 0 < P(A) < 1 para todo evento A de Q, ja que 0 < n(A) < n();
b) P(Q) = 1;

c¢) P(0) =0, pois n(0) = 0;

d) Se ANB = 0, entao P(AUB) = P(A)+ P(B). De fato, basta notar que n(AUB) =
n(A) +n(B) —n(AN B) =n(A) +n(B).

Apresenta-se na sequéncia a nogao geral de probabilidade como uma func¢ao definida

no conjunto de todos os eventos de €2:

Definig¢ao 3.6 Seja Q2 um espago amostral (conjunto). Uma fungio P definida para todos

0s subconjuntos de Q0 (eventos) é chamada uma probabilidade se
P) 0< P(A) <1 para todo evento A C §2;
P) P0)=0eP(Q)=1;
P3) Se A e B sao eventos disjuntos (mutuamente exclusivos), P(AUB) = P(A)+ P(B).

Lista-se na sequéncia algumas propriedades tteis, frequentemente utilizadas na reso-

lugao de problemas probabilisticos:
Proposicao 3.1 Considere P uma probabilidade e sejam A, B C Q). Entao:
1. P(A°)=1—-P(A).
2. Se A C B, entio P(A) = P(B) — P(B — A).
3. Se A C B, entao P(A) < P(B).
4. P(AUB) = P(A)+ P(B) — P(AN B).

Demonstragao:
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1. Note que 1 = P(Q) = P(AU A%) = P(A) + P(A%), onde usamos P, e Ps. Disto,
P(AY) = 1 — P(A).

2. Escreve-se B= AU (B — A). Por P3), tem-se

P(B) = P(AU (B — A)) = P(A) + P(A — B) = P(A) = P(B) — P(B — A).

3. Via P;), P(B— A) > 0 e, usando o resultado anterior, segue que P(A) < P(B).

4. Note que AUB =(A—B)U(ANB)U(B—A), em que os eventos A— B, ANB e

B — A sao mutuamente exclusivos. Por P;), tem-se
P(AUB)=P(A—-B)+P(ANB)+ P(B—A).

Como A = (A—B)U(ANB), também por Pj), obtém-se P(A) = P(A—B)+P(ANB).
Analogamente, P(B) = P(B—A)+P(ANB). Com estas trés igualdades, conclui-se

o resultado desejado.

O

Um outro conceito fundamental é a nogao de probabilidade condicional. A fim de
motivar sua defini¢ao, considere o experimento aleatério do langamento de um dado e o
evento A = {2,4,6}, ja discutido anteriormente. Sabe-se que P(A) = 2 = 50%, sendo
esta chamada probabilidade de A a priori. Suponha que, realizada a experiéncia, seja
informado que o resultado nao foi o namero 1, isto é, o evento B = {é diferente de 1}
ocorreu.

Dada esta informacao, é perceptivel que a ocorréncia de A se modifica, uma vez
que ha agora 3 casos favordveis em 5 possiveis. Quantifica-se com a introducao de uma

probabilidade a posteriori ou probabilidade condicional de A dado B:
3
P(A|B) = e = 0,6 = 60%.

Vale observar que os casos possiveis deixam de ser dados por €2 e passam a ser dados
pelos elementos de B, enquanto que os casos favoraveis consistem do ntimero de elementos

de AN B. Formalmente, tem-se

Definicao 3.7 Dados dois eventos A e B, a probabilidade condicional de A dado B,
representada por P(A|B), €

P(AN B)

PUAIB) = =5

, com P(B) > 0.
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No caso em que a ocorréncia de B nao melhora nossa posicao de “predizer” A, isto
¢, P(A|B) = P(A), dizemos que os eventos sdo independentes. Observa-se que nesta
situacao:

P(ANB)=P(A)- P(B).

Encerra-se o capitulo apresentando exemplos de problemas probabilisticos encontrados
nas cartas do jogo PRO-AHRIS, produto educacional este que seréa discutido no préximo
capitulo.

A Figura 3.1 apresenta um exemplo de questao interdisciplinar entre Matematica e

Gestao em Zootecnia.

Figura 3.1: Carta sobre Gestao em Zootecnia

Em um aviario com 18000
aves, o avicultor constatou
que 15000 estao saudaveis, que
10000 estao com o crescimento
melhor que o esperado e 9000
estao saudaveis e com cresci-
mento melhor que o esperado.
Qual é a probabilidade da in-
tersecao?

A) 40% B) 45%  C) 50%

Fonte: Elaborada pelo autor.

Considere A o evento: “estar saudavel” e B: “possuir crescimento melhor que o espe-

rado”. Entao, a probabilidade da intersecao é

n(ANB) 9000
n() 18000

P(ANB) = = 50%.
Portanto, 50% das aves estao saudaveis e com o crescimento melhor que o esperado.
Considerando ainda este problema, suponha que se queira calcular a probabilidade de

uma ave ter um crescimento maior que o esperado, sabendo que ela é saudavel. Sabe-se

9000 15000
P(ANB) = " 6 P(A) = —= Com i
que P( ) = Tso00 ¢ P4 = Taopg- Com B850,
9000
P(ANB)  Teooo 9000

P(A) 15000 "~ 1500

18000

Logo, a probabilidade de uma ave ter um crescimento maior que o esperado, sabendo que
ela é saudavel é de 60%.
Na Figura 3.2, exemplifica-se um problema interdisciplinar entre Matematica e Admi-

nistracao e Economia Rural, que é um dos componentes especificos do curriculo do curso
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técnico em Agronegoeio.

Figura 3.2: Carta sobre Administragao e Economia Rural

Fonte: Elaborada pelo autor.

Recorda-se que a probabilidade da uniao é dada por
P(AUB)=P(A)+ P(B) — P(AN B).

Fazendo A o evento: “ser um rebanho de classe A” e B: “possuir teor de gordura ideal”,
obtem-se 80 50 40 90
P(AUB)zm—l—m—m:m:QO%.
Isso significa que 90% do leite obtido é de rebanho classe A ou tem o teor de gordura
ideal.
A Figura 3.3 apresenta a interdisciplinaridade entre Matematica e Gestao em Agricul-

tura.

Figura 3.3: Carta sobre Gestao em Agricultura

Fonte: Elaborada pelo autor.

Repare que os eventos: A = {sementes produtivas} e B = {chover na semana do plantio}
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sao independentes. Dali,

60 80 4800
P(ANB)=PA)-PB)=— - —=——=4
(4N B) (4)- P(B) 100 100 10000 8%,
ou seja, nessas condicoes, a probabilidade de chover na semana do plantio e as sementes

serem produtivas é de 48%.
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4 METODOLOGIA

Esta investigacao se caracteriza como qualitativa, segundo seus objetivos, enquadram-
se como descritiva ao “descrever ou caracterizar com detalhes uma situagao, um fenémeno
ou um problema” (Fiorentini e Lorenzato, 2006). Tendo como publico-alvo estudantes
de um curso técnico em Agronegocio. Para tanto, foi desenvolvido um jogo educacional,
nomeado PRO-AHRIS, buscando tornar a aprendizagem de Probabilidade mais acessivel
e pertinente, aliando a interdisciplinaridade a partir de componentes curriculares basi-
lares do curso: Administracao e Economia Rural, Gestao em Agricultura e Gestao em
Zootecnia.

Apos a confeccao do jogo, o pesquisador pode realizar uma prévia de sua aplicagao
no ambito da disciplina do PROFMAT: Trabalho de Conclusao de Curso (Figura 4.1).
Identificados os obstéculos e os ajustes, a aplicagao na Educagao Béasica ocorreu em uma
turma do 2° ano do Ensino Médio integrado ao curso técnico em Agronegocio da cidade

de Castro - PR, onde o pesquisador atua como professor.

Figura 4.1: Aplicagao do Jogo PRO-AHRIS na disciplina Trabalho de Conclusao de Curso

Fonte: Dados da pesquisa.

No que tange a coleta de dados, esta pesquisa enquadra-se como de campo, uma vez
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que exigiu do pesquisador um encontro direto com a populagao pesquisada. A analise dos
dados, discutida no Capitulo 6, baseou-se nas observagoes durante a aplicacao do jogo e
das respostas de um questionario estruturado respondido pelos 19 estudantes da turma,

disponivel no Anexo A.
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5 O JOGO PRO-AHRIS COMO UM RECURSO DIDATICO

O jogo PRO-AHRIS! surgiu da necessidade de tornar a aprendizagem de Probabilidade
mais significativa e contextualizada em relacao ao futuro campo profissional dos estudantes
de um curso Técnico em Agronegdcio. Inspirado no jogo classico “Banco Imobiliario”, o
PRO-AHRIS classifica-se como um jogo de aplicacao segundo o ambito da aprendizagem
dos alunos (Lemes et al., 2024). Quanto os objetivos educacionais atribuidos a pratica
com o jogo, conforme Lemes et al. (2024) esse jogo enquadra-se como multicultural, para
reforcar conceitos, mental e de competicao.

Sua estrutura é constituida de um tabuleiro de 36 casas (Figura 5.1), 81 cartas com
questoes interdisciplinares envolvendo Administragao e Economia Rural, Gestao em Agri-

cultura e Gestao em Zootecnia, 2 dados, 8 pedes e 150 cédulas monetarias (Figura 5.2).

Figura 5.1: Tabuleiro do Jogo PRO-AHRIS

Fonte: Elaborado pelo autor.

O PRO-AHRIS pode ser jogado com no minimo 2 e no maximo 8 jogadores. Posici-
onados na casa Inicio, devem movimentar seus respectivos peoes de acordo com a soma
dos pontos das duas faces apds o langcamento dos dois dados.

No caso em que o peao parar em uma casa nas cores azul, rosa ou verde, o jogador deve
responder a uma questao temética, em que as cartas azuis contemplam a Probabilidade

no componente curricular especifico da Gestao em Agricultura (Apéndice B); as cartas

1O link: https://drive.google.com/drive/folders/1SwHBI2GDaSZAT510doMxvFsPeQZ4XWKi permite
acesso a todas as pecgas do jogo, como o tabuleiro, as cartas, as cédulas, bem como o Manual de
Instrugoes.


https://drive.google.com/drive/folders/1SwHBI2GDaSZAT5I0doMxvFsPeQZ4XWKi
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Figura 5.2: Cédulas monetarias do Jogo PRO-AHRIS

Fonte: Elaborado pelo autor.

rosas trazem o uso da Probabilidade no componente curricular especifico da Gestao em
Zootecnia (Apéndice C) e as cartas verdes a utilizagdo da Probabilidade no componente
curricular especifico Administragdo e Economia Rural (Apéndice D). Caso o peao pare
em uma casa amarela, o jogador, ao retirar uma carta dessa cor se deparara com uma
situacao cotidiana da atuagdo de um técnico em Agronegocio, que podem ser boas ou
ruins, chamadas de “Eital” ou “Obal”, respectivamente (Apéndice E). Tais cartas foram
inspiradas nas cartas chamadas de “sorte ou revés” do Banco Imobiliario.

Finalmente, na situacao do peao parar em uma casa branca, poderé sofrer uma punicao
(retornar 4 casas, voltar ao inicio ou pagar 10% do seu capital para a cooperativa) ou
uma gratificacdo (avangar 3 casas ou realizar uma nova jogada podendo langar um ou dois
dados).

O objetivo do jogo consiste em obter o maior capital, respeitando as regras do jogo

apresentadas nas etapas a seguir:

Preparacao: Cada jogador deve escolher um peao e posicionar na casa Inicio. Escolha um
dos jogadores para trabalhar na cooperativa, ele deve receber e efetuar as devidas tran-
sacoes. Caso ele esteja também como jogador, deve cuidar para nao misturar o proprio
dinheiro com o dinheiro da cooperativa. Todos jogadores iniciam com 1980 A$ (Ahris -
unidade monetaria do jogo), disponibilizados da seguinte forma: 2 notas de 5 A$; 2 notas
de 10 AS$; 3 notas de 50 A$; 4 notas de 100 A$; 2 notas de 200 A$ e 2 notas de 500 A$.
As demais notas ficam reservadas na cooperativa, inclusive as cédulas representativas de

valores negativos, para atender possiveis devedores ao decorrer do jogo.
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Inicio do jogo: Os jogadores devem lancar os dados e aquele que obtiver a maior soma sera
o primeiro a jogar, o dono da segunda maior soma sera o segundo, e assim sucessivamente.

No caso de empate, jogam de novo somente quem empatou.

Desenvolvimento do jogo: Definida a ordem dos jogadores, cada jogador, em sua vez,
lanca os dois dados e avancga o seu peao o numero de casas correspondentes a soma dos
valores obtidos. Realizado este movimento, o jogador & sua esquerda retira uma carta do
monte da cor correspondente & casa em que o jogador parou. A Figura 5.3 ilustra 4 cartas

do jogo.

Figura 5.3: Exemplos de cartas nas cores amarelo, azul, rosa e verde

Fonte: Elaborado pelo autor.

Se o jogador que parou na respectiva casa, responder corretamente, recebe 500 A$ da
cooperativa e se errar paga 200 A$ 4 mesma. As cartas amarelas possuem os valores nelas
indicados. Um exemplo de trés cartas amarelas pode ser observado na Figura 5.4. Caso
os dados resultem em dois ntumeros iguais, o jogador deve pagar 100 A$ & cooperativa.

Se ficar endividado, recebera as notas representativas correspondentes ao valor devido.



Figura 5.4: Cartas da cor amarela
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Eitall
emitir a GTA (guia de tran-

Vocé esqueceu de

sito animal) e foi multado.

Pague 500 A$

Obal
para o plantio na época

Comprou sementes

certa e ainda conseguiu des-

contos.

Receba 300 A$

Obal! Sua fazenda se tornou

modelo para as demais.

Receba 100 A$ de cada jo

gador (inclusive da coopera-

tiva).

Fonte: Elaborado pelo autor.

As Figuras 5.5, 5.6 e 5.7 ilustram exemplos de cartas nas cores verde, rosa e azul,

respectivamente.

Figura 5.5: Cartas da cor verde

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 5.6: Cartas da cor rosa

41

Voceé esta vacinando as suas
ovelhas, no decorrer da va-
cinagao elas fogem e se mis-
turam. Sabendo que vocé
tem 60 ovelhas e ja vacinou
40, qual é a probabilidade
de vocé escolher uma ovelha

Vocé tem 4000 gados de
corte e 1000 gados leiteiros.
Escolhendo de forma alea-
toria um dos gados, qual é
a probabilidade de escolher
um gado de corte?

Um certo medicamento tem
95% de probabilidade de efi-
cacia. Se aplicarmos esse
medicamento em 300 ani-
mais, cerca de quantos ani-
mais permanecerao doen-
tes?

que ja foi vacinada?
2 1 20
A) - B) - C) —
) ) ) =

A B) 95
3 3 ) )

C) 285

SIS

4
2 lAa)15
C) )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 5.7: Cartas da cor azul

Fonte: Elaborado pelo autor.

Final: Todo jogador que chegar a casa FIM recebera 200 A$ de cada jogador que ainda
estiver no jogo, e ficara responsavel em ler as questoes para os demais participantes, ou
Quando todos

chegarem ao “FIM”, sera contabilizado o capital acumulado de cada jogador. O jogador

seja, trabalhard na cooperativa até que todos alcancem a casa “FIM”.

com maior capital serd o vencedor.
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6 RESULTADOS

Como mencionado anteriormente, o jogo foi aplicado em carater experimental, pri-
meiramente, para a turma de mestrandos do PROFMAT na disciplina de Trabalho de
Conclusao de Curso - TCC. Considerando que todos os participantes eram professores da
Educacao Bésica, suas devolutivas e sugestoes de melhorias ap6s experimentacao do jogo
foram fundamentais para os ajustes nas regras e na dinamica realizada junto a turma do
2° ano do curso Técnico em Agronegocio do Colégio Estadual do Campo Professora Edina
Woellner Sviercoski na cidade de Castro - PR, composta por 19 alunos.

A equipe pedagogica do colégio autorizou a atividade e, inclusive, a direcao acompa-
nhou o seu desenvolvimento em um momento de observagao em sala de aula, previamente
programado. Ao final da atividade, os estudantes participantes do jogo responderam a
um questionério sobre suas impressoes a respeito do PRO-AHRIS, cujas respostas se-
rao discutidas na sequéncia, juntamente com as observacoes deste pesquisador realizadas
durante a aplicagao.

Considerando a experiéncia do autor como professor da Rede Publica Estadual do Pa-
rand, nota-se que o uso do jogo como recurso pedagogico permitiu evidenciar momentos
potencialmente ricos, destacados em Lemes et al. (2024), a saber: centralidade do aluno
na aprendizagem da Matemaética, particularmente da Probabilidade, desenvolvimento de
habilidades socioemocionais individuais, a¢oes potencialmente lidicas, desenvolvimento
de habilidades socioemocionais coletivas e promocao de momentos de socializacao e dia-
logo. Tais caracteristicas reforcam o alcance dos objetivos propostos pela acao de jogar
o PRO-AHRIS, mais especificadamente, por se tratar de um jogo multicultural, para
reforgar conceitos e de competicao, conforme classificagdo de Lemes et al. (2024).

Vale destacar, ainda, que o uso deste recurso, aliado a interdisciplinaridade e & con-
textualizacao com o futuro campo profissional dos estudantes, caracterizou-se como um
aspecto motivador para a participagao no jogo e para a aprendizagem da Probabilidade.

Analisando algumas respostas dos estudantes, pode-se perceber os elementos que apa-
receram durante a observagao do professor:

“Achei legal, bem interessante e divertido ao mesmo tempo.” (Estudante
A)

“Tive um pouco de dificuldade nas questoes.” (Estudante B)

“Foi muito bom, além do trabalho em grupo e toda a interacao com os
alunos.” (Estudante C)

“Foi bem divertido e motivador.” (Estudante D)

“O jogo é instigador, quanto mais a gente joga mais quer jogar.” (Estu-
dante E)

“Muito bacana a criatividade nas perguntas, abrangendo conhecimentos
dos componentes especificos do curso Técnico em Agronegocio.” (Estu-
dante F)

“Gostei muito da experiéncia, foi boa e motivadora.” (Estudante G)
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A Figura 6.1 ilustra momentos da aplicacao do jogo na referida turma da Educacao

Bésica.

Figura 6.1: Aplicacao do Jogo PRO-AHRIS na Educacao Basica

Fonte: Dados da pesquisa.

Os principais pontos positivos elencados pelos estudantes foram: a competicao, a
motivagao, a contextualizacao e a diversao. Observa-se que estes aspectos estao constantes
no referencial teérico sobre o uso de jogos no ensino e aprendizagem de Matematica.
Deve-se destacar também o papel do professor durante a acao do jogo, que busca mediar
e motivar constantemente os estudantes na busca das melhores estratégias e na revisao
dos conceitos exigidos. Além disso, é relevante estimular a analise do erro, como um ponto
propulsor da efetiva aprendizagem.

Os pontos negativos consistiram nas dificuldade das perguntas e na falta de atencao
para ouvir a leitura das mesmas feita pelos colegas e entendé-las. O primeiro ponto
pode estar atrelado as dificuldades de aprendizagem do contetido de Probabilidade, como
as dificuldades de interpretacao e aplicagao de matematica basica e o uso excessivo de
teoremas e formulas de modo mecanizado. Quanto ao segundo ponto, é claro que, quando
do uso de jogos em sala de aula, o barulho é inevitavel. Nesta situagao, é fundamental
exercitar a pratica de trabalhar em grupo nas atividades escolares, uma vez que o barulho

diminui se os alunos estiverem acostumados a se organizar em equipes.
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Refletindo sobre a pratica com o uso do PRO-AHRIS na Educacao Bésica, pode-se
perceber a importancia do planejamento e do estudo prévio do jogo, como aconteceu
na turma do PROFMAT. Esta exploracao auxilia na compreensao das dificuldades que
os alunos poderao enfrentar, bem como no apontamento de possiveis encaminhamentos
diante de situagoes que envolvem a desmotivacao e os erros.

Por mais que o objetivo seja vencer o jogo, é importante reconhecer a importancia de
todo o processo com as aprendizagens vivenciadas, todas as potencialidades e fragilidades,
a fim de que o professor atualize constantemente o seu uso, permitindo outras exploracoes

no sentido de promover o exercicio do pensamento critico dos participantes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A inserc¢ao do jogo PRO-AHRIS aliado & uma perspectiva interdisciplinar permitiu
vivenciar momentos de motivagao, engajamento, ludicidade e aprendizagem de contetidos
de Probabilidade no ambito de um curso técnico em Agronegbdcio. As impressoes dos
estudantes relatadas nas respostas do questionario, aplicado apos a realizagao do jogo,
demonstraram aspectos intimamente relacionados aos objetivos da intervengao com jogos
apontados na literatura, a saber: centralidade do aluno na aprendizagem da Matema-
tica, particularmente da Probabilidade, desenvolvimento de habilidades socioemocionais
individuais e promocao de a¢oes potencialmente lidicas.

Foi nitido o engajamento dos estudantes durante a aplicagao do jogo, cujo espirito
competitivo aflorou, contribuindo para que apresentassem maior interesse na aprendiza-
gem do contetido, com o intuito inicial de vencer os seus colegas, mas que, ao final da
atividade, passou a ser visto como um contetido “mais facil” de se compreender.

Para além disso, o jogo favoreceu uma maior compreensao sobre o papel da Probabili-
dade na tomada de decisao, envolvendo elementos interdisciplinares essenciais a formagcao
dos estudantes em um curso técnico em Agronegocio. Esse aspecto contribui para o desen-
volvimento de habilidades socioemocionais e para a promocao de momentos de socializacao
e de dialogos, favorecendo a interagao entre os alunos.

Espera-se que este recurso educacional seja divulgado e implementado em outras salas
de aula, dadas suas potencialidades no ensino e aprendizagem de Probabilidade. Além
disso, como objetivo futuro, pretende-se explorar mais detalhadamente suas fragilidades,
analisando os erros cometidos e buscando alternativas que favorecam a aprendizagem

efetiva.



46

REFERENCIAS

BARBOSA, N. M.; RIBEIRO, I. E. C. Experimentagao Didética para o Desenvolvimento
da Aprendizagem Significativa Visando a Compreensao dos Racionais: um estudo baseado
em uma pesquisa docente. Revista Baiana de Educacao Matematica, Juazeiro, v.
03, n. 01, p. 1-28, 2022. p.e202202.

BRASIL. Secretaria de Educacao Basica. Base nacional comum curricular: ensino
meédio. Brasilia: MEC/SEF, 2018.

EVES, H. W. Introdugao a histéria da matematica. Tradugao: Hygino H. Domingues.
Campinas: Editora Unicamp, 2004.

FERREIRA, C. de S.; BEZERRA, S. M. C. B.; BANDEIRA, S. M. C. Complexando com
jogos para subsidiar a aprendizagem de abstragoes mateméticas na formagao inicial e con-
tinuada. Brazilian Journal of Development, v. 6, n. 9, p. 72962-72971, 2020. Dispo-
nivel em: https://ojs.brazilianjournals.com.br/ojs/index.php/BRJD /article /view /17433.
Acesso em: 17 jul. 2025.

FIORENTINI, D.; LORENZATO, S. Investigagao em educagao matematica: per-

cursos tedricos e metodologicos. Campinas, SP: Autores Associados, 2006.

GRANDO, R. C. O jogo e suas possibilidades metodolégicas no processo ensino-
aprendizagem da matematica. 1995. 175 f. Dissertagao (Mestrado em Educagao) —

Faculdade de Educacgao, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 1995.

LEMES, J. C.; CRISTOVAO, E. M.; GRANDO, R. C. Caracteristicas e¢ Possibilidades
Pedagogicas de Materiais Manipulativos e Jogos no Ensino da Matematica. Bolema:
Boletim De Educagao Matematica, v. 38, €220201, 2024.

LEOCADIO, L. A. L.; TINTI, D. da S. Reflexdes acerca de uma proposta para o en-
sino de Probabilidade envolvendo o jogo campo minado. Revista de Educagao PUC-
Campinas, v. 28, 2023.

MAGINA, S. M. P.; CASTRO, V. O.; FONSECA, S. Uma intervencao pedagbgica para
a apropriagao do sistema de numeracao decimal. Atos de Pesquisa em Educagao,
Blumenau, v. 15, n. 4, p. 1246-1271, dez. 2020.

MARQUES, M. J. D. V. A importancia da Disciplinaridade, Interdisciplinaridade, Trans-
disciplinaridade, Transversalidade e Multiculturalidade para a docéncia na Educagao. In:
Anais... Uberlandia: II Seminario de Pesquisa da NUPEPE, 2010.



47

MAZZARO, P. et al. Matematica: Pensamento probabilistico. Revista de Educagao,
vol. 16, p. 22-34, 2024.

MORGADO, A. C. O. et al. Analise Combinatéria e Probabilidade. Rio de Janeiro:
SBM, 2004. (Colecao do Professor de Matematica).

MORGADO, A. C.; CARVALHO, P. C. P. Matematica Discreta. 2. ed. Rio de Janeiro:
SBM, 2015. (Colecao PROFMAT).

MOURA, M. O. O jogo e a construgao do conhecimento matematico. Sao Paulo:
FDE, 1992. p. 45-52. (Colegao Séries e Ideias, n. 10).

ORTIZ, C. V.; ALSINA, A. Lenguaje probabilistico: un camino para el desarrollo de
la alfabetizacion probabilistica. Un estudio de caso en el aula de Educacién Primaria.
Boletim de Educacao Matematica, v. 31, n. 57, p. 454-478, 2017.

PARANA. Secretaria de Estado da Educacdo. Plano de Curso Técnico em Agrone-
gocio - Integrado. Curitiba: SEED /PR, 2023.

PARANA. Secretaria de Estado da Educacéo e do Esporte. Referencial curricular para
o ensino médio do Parana. Curitiba: SEED /PR, 2021.

PEIXOTO, M. M. Aplicacao de probabilidade e distribuigao binomial em cursos
técnicos em agropecuaria. 2022. Dissertagao (Mestrado Profissional em Matematica
em Rede - PROFMAT) — Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, Cruz das Almas,
2022.

RIBEIRO, J. P. M. Aplicagao do modelo de mudanca conceitual como forma de intro-
duzir o conteiido de probabilidade. Boletim Cearense de Educagao e Histéria da
Matematica, v. 8, n. 22, p. 71-86, 2020.

ROCHA, D. C. da C. et al. O ensino de Probabilidade mediadao por materiais didatico-

manipuléveis: experiéncias formativas. Revista FOCO, v. 17, n. 4, e4895, 2024.

SOARES, J. A. R. Limitadores do processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de
probabilidade. Desafios - Revista Interdisciplinar da Universidade Federal do
Tocantins, v. 9, Especial, p. 71-79, abr. 2022.

SANTANA, M. R. M. de. O acaso, o provavel, o deterministico: concepgoes e co-
nhecimentos probabilisticos de professores do ensino fundamental. 2011. 94 f. Dissertagao

(Mestrado em Educagao) — Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2011.

SOARES, J. D. Probabilidade: uma proposta didatica para se trabalhar no ensino
médio. 2020. Dissertagao (Mestrado em Matemaética) — Universidade Federal de Lavras,
Lavras, 2020.



48

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE PONTA GROSSA. Biblioteca Central Professor Faris
Michaele. Manual de normalizagao bibliografica para trabalhos cientificos. 4. ed.
Ponta Grossa: Editora UEPG, 2019.

VIANA, E. M.; SILVA, J. A.; PAIVA, A. C. P. O ensino de Probabilidade via atividades
como o “Jogo Maximo”. Revista Eletronica de Educacao Matematica - REVE-
MAT, Florianépolis, v. 16, p. 1-20, 2021.



APENDICE A - TABULEIRO

INicIO

JOGUE OUTRA
VEZ (10U 2
DADOS).

PRO-AHRIS

AVANCE 3
CASAS

IMPOSTO
Pague 10% do
seu capital para
a cooperativa

Instrugoes:

Jogue um dado e avance as casas no tabuleiro

Quando cair em uma casa responda a questdo
sobre o tema correspondente a cor.

Ganha quem terminar com mais capital.

LEGENDAS:
[] “eitar" ou "obar

- Cartas sobre gestdao em agricultura

- Cartas sobre administragdo e economia rural.

- Cartas sobre gestdo em zootechia
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SVSVD
3110

VOLTE AO
INicio

FIM

Figura 7.1: Tabuleiro




APENDICE B - CARTAS SOBRE GESTAO EM AGRICULTURA

Quadro 7.1: Cartas da cor azul




Cartas da cor azul - Continuagao

Fonte: Realizado pelo autor
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APENDICE C - CARTAS SOBRE GESTAO EM ZOOTECNIA

Quadro 7.2: Cartas da cor rosa

Vocé esta vacinando as suas
ovelhas, no decorrer da va-
cinagao elas fogem e se mis-
turam. Sabendo que vocé
tem 60 ovelhas e j& vacinou
40, qual é a probabilidade
de vocé escolher uma ovelha
que ja foi vacinada?

2 1 20
A)-  B)- =
)3 )3 ) 5o

Vocé tem 4000 gados de
corte e 1000 gados leiteiros.
Escolhendo de forma alea-
toria um dos gados, qual é
a probabilidade de escolher
um gado de corte?

Um certo medicamento tem
95% de probabilidade de efi-
cacia. Se aplicarmos esse
medicamento em 300 ani-
mais, cerca de quantos ani-
mais permanecerao doen-
tes?

A) 15

B)95  C)285

Vocé tem 38 gados e 16 des-
ses sao machos. Vocé vai es-
colher um animal, ao acaso,
qual é a probabilidade de
vocé escolher uma fémea?

16 22
— B =
38

A) 24

22
C) —
38

Vocé tem 4000 gados de
corte e 1000 gados leiteiros.
Escolhendo de forma alea-
toria um dos gados, qual é
a probabilidade de escolher
um gado leiteiro?

A7 B O

| =
[S2H TSN

Vocé esta vacinando as suas
ovelhas, no decorrer da va-
cinagao elas fogem e se mis-
turam. Sabendo que vocé
tem 60 ovelhas e ja vacinou
40, qual é a probabilidade
de vocé escolher uma ovelha
que ainda nao foi vacinada?

A) 2 o) 2

1
B) -
3 3 60

Em um aviario com 18000
aves, o avicultor constatou
que 15000 estao saudaveis,
que 10000 estao com o cres-
cimento melhor que o es-
perado e 9000 estao sauda-
veis € com crescimento me-
lhor que o esperado. Qual
é a probabilidade da inter-
secao?

A) 40%
B) 45%
C) 50%

Determinada doenca conta-
minou 10% das criacoes da
sua fazenda. Se vocé tem
420 animais, quantos ani-
mais estao contaminados?

A)40 B)41 C) 42

Determinada doenca conta-
minou 10% das criacoes da
sua fazenda. Se vocé tem
420 animais, quantos ani-
mais nao estao contamina-

dos?

A) 380 B)382 C) 378
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A fiscalizacao de transito
esta parando 1 a cada 5 ca-
minhoes de transporte ani-
mal. Qual é a probabili-
dade, na forma percentual,
de um caminhao de trans-
porte animal ser parado?

A) 15%
B) 20%

C) 25%

A fiscalizacao de transito
esta parando 1 a cada 5 ca-
minhoes de transporte ani-
mal. Qual é a probabili-
dade, percentual, de um ca-
minhao de transporte ani-
mal nao ser parado?

A) 10%
B) 80%

C) 90%

Supondo que a probabili-
dade de nascer bezerros ma-
chos é de 50% e fémeas tam-
bém ¢é de 50%. Como pode-
mos representar a probabili-
dade de nascer bezerros ma-
chos na forma fracionéria?

1
A) =
)2

Supondo que a probabili-
dade de nascer bezerros ma-
chos é de 50% e fémeas tam-
bém é de 50%. Como pode-
mos representar a probabili-
dade de nascer bezerros ma-
chos na forma decimal?

30 dos seus 90 animais fu-
giram e entraram na plan-
tacao do vizinho. Depois
de recolher os animais, vocé
resolveu vender um deles.
Qual a probabilidade de
vocé vender um animal que
fugiu?

80 dos seus 120 animais fu-
giram e entraram na plan-
tacao do vizinho. Depois
de recolher os animais, vocé
resolveu vender um deles.
Qual a probabilidade de
vocé vender um animal que
fugiu?

2 1 1 2 1 1

A)0,2 B)05 C)50 A) Z B) = )= | A)Z B) = Q) =
) ) ) ) 3 ) 4 ) 3 ) 3 ) 4 ) 3
Em um avidrio com 48000 | Vocé tem 40 suinos, 100 | Vocé tem 40 suinos, 100
aves, o avicultor constatou | frangos e 60 vacas. Vocé | frangos e 60 vacas. Vocé

que 45000 estao saudaveis,
que 38000 estao com o cres-
cimento melhor que o espe-
rado e 36000 estao sauda-
veis e com crescimento me-
lhor que o esperado. Qual
¢ a probabilidade da inter-
secao?

A) 25%

B) 50%

C) 75%

precisa escolher um animal
para expor em uma feira.
Escolhendo de forma aleato-
ria, qual é a probabilidade
de vocé escolher um frango?

100

4
0 B 60 100
200

A) — —
) 200 ) 160

precisa escolher um animal
para expor em uma feira.
Escolhendo de forma aleato-
ria, qual é a probabilidade
de vocé escolher um suino?

100

40 60
200

A) B) —5
200 160

C)

Fonte: Realizado pelo autor
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APENDICE D - CARTAS SOBRE ADMINISTRACAO E ECONOMIA
RURAL

Quadro 7.3: Cartas da cor verde




Cartas da cor verde - Continuagao

Fonte: Realizado pelo autor
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APENDICE E - CARTAS “EITA!” OU “OBA!’

Quadro 7.4: Cartas da cor amarela

Eita! Vocé esqueceu de emi-
tir a GTA (guia de transito
animal) e foi multado.

Pague 500 A$

Oba!  Comprou sementes
para o plantio na época
certa e ainda conseguiu des-
contos.

Receba 300 A$

Oba! Sua fazenda se tornou
modelo para as demais.

Receba 100 A$ de cada jo-
gador (inclusive da coopera-
tiva).

Eita! Sua cerca caiu e vocé
tera que arrumar.

Pague 300 A$

Oba! Vocé negociou seus
bezerros e saiu no lucro.

Receba 500 A$

Oba! Sua plantacao foi um
Sucesso.

Receba 1000 A$

Eita! Seu trator precisa de
manutencao.

Pague 1000 A$

Eital  Vocé descartou de
forma errada os galoes de
agrotoxicos e foi multado.

Pague 500 A$

Se tirou soma par nos dados
jogue outra vez.

Se tirou soma fmpar receba

50 A$

Eita! Contraiu um emprés-
timo com juros muito alto.

Pague 200 A$

Eita! Demorou para com-
prar adubo e o preco au-
mentou.

Pague 400 A$

Oba! Jogue os dados outra
vez.
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Eita! A falta de chuva pre-
judicou a safra.

Pague 200 A$

Oba! Vendeu um terreno
que nao estava utilizando.

Receba 500 A$

Se tirou um ntmero primo
na soma dos dados receba
200 AS.

Se nao tirou um ndmero
primo na soma dos dados
pague 100 AS.

Eita! Vocé contratou pou-
cos funcionéarios e nao con-
seguiu terminar a colheita
antes das chuvas.

Pague 500 A$

Oba! Vocé encontrou uma
drea de solo muito fértil
para o plantio de batatas em
seu terreno.

Receba 200 A$

Oba! Vendeu um bezerro.

Receba 300 A$

Eita! Epoca de rotatividade
da terra.

Pague 200 A$

Eita! Hora de pagar o ITR
(Imposto Territorial Rural).

Pague 500 A$

Obal!Vocé recebeu o pré-
mio de melhor fazendeiro do
ano.

Receba 100 A$ de cada jo-
gador (inclusive da coopera-
tiva).

Eita! O caminhao que
transportava uma carga de
abobora de sua plantacao
tombou e vocé nao tinha se-
guro.

Pague 500 A$

Oba! Vocé assinou um con-
trato para fornecer alimen-
tos saudaveis para as esco-
las estaduais e municipais.

Receba 500 A$

Oba! Vocé recebeu uma
conta antiga.

Receba 400 A$

Eita!l Seus animais come-
ram a plantacao do vizinho.

Pague 200 A$ para o joga-
dor a sua direita.

Eital Seus animais come-
ram a plantacao do vizinho.

Pague 200 A$ para o joga-
dor a sua esquerda.

Oba! Sua vaca ganhou uma
competicao de vaca leiteira.

Receba 200 A$

Fonte: Realizado pelo autor
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ANEXO A

QUESTIONARIO

Universidades Estadual de Ponta Grossa
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional - PROFMAT

Titulo da atividade: Pro-Ahris

Mestrando responsdvel pela atividade: Nata Mainardes Fernandes

1. Depois que o professor explicou sobre o jogo, vocé se sentiu motivado a jogar o
Pro-Ahris?

2. As regras do jogo sao claras? Vocé teve alguma dificuldade em jogar?

3. Conte a sua experiéncia com o jogo. Quais os pontos positivos e o que precisa ser me-
lhorado?

4. Sobre as cartas, o que achou das perguntas sobre agricultura, pecuaria e administra-

¢ao financeira? Teve alguma dificuldade nas questoes?

5. Vocé acredita que o jogo ajuda nas aulas de Matemaética? Explique sua resposta.
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