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RESUMO

Este trabalho, de carater pedagogico e exploratdrio, apresenta uma proposta pedagdgica para o ensino da Matematica por
meio dojogo “Corrida de Cavalos”,porém de forma adaptada, sendo utilizado trés dados (6 faces, 8 faces e 12 faces). A
proposta dialoga com a BNCC, que valoriza praticas significativas e concretas. Este trabalho é derivado deuma proposta
apresentada na disciplina de Laboratorio de Ensino e Aprendizagem I do curso de Licenciatura em Matematica do
IFSULDEMINAS - CampusInconfidentes. Tivemos o intuito de elaboraruma atividade para a educagdo basica a partir
dos conhecimentos estudados sobre materiais manipuldveis e jogos no ensino e mesmo que nédo tenha sido aplicada em
sala, a atividade mostra-se vidvel para o ensino basico, promovendo aprendizagem prazerosa ¢ o desenvolvimento do
pensamento matematico.
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1. INTRODUCAO

O jogo “Corrida de Cavalos”, tradicionalmente conhecido como uma brincadeira de sorte,
pode ser adaptado para o ensino de contetidos matematicos de forma divertida e interativa. Através
dessa atividade, os alunos ndo apenas se envolvem com o jogo em si, mas também sdo desafiados a
resolver operagdes, refletir sobre estratégias e até mesmo discutir no¢des de probabilidade. Ao unir
movimento, competicdo saudavel e conceitos matematicos, a proposta proporciona uma aprendizagem
prazerosa e contextualizada.

Este estudo apresenta uma proposta didatica para o ensino de probabilidade. Trata-se de uma
atividade que tem por objetivo explorar conteudos matematicos envolvendo as operagdes bdsicas,
sistemas de numeragdo e introducao a probabilidade. Nesta atividade, o jogo "corrida de cavalos" ¢
utilizado como um recurso didatico para viabilizar uma experiéncia de ensino e aprendizagem mais
dinamica, acessivel e eficaz para os alunos.

Como um documento orientador da pratica docente no brasil, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) incentiva, ainda que de forma indireta, a implementac¢do de estratégias ludicas no
ensino. A BNCC salienta a essencialidade de praticas pedagogicas que estimulem a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento de competéncias por meio de atividades concretas, interativas e

contextualizadas.
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Para complementar a ideia acima, Grando (2015), diz que o uso de materiais manipulativos
ndo serve apenas para motivar os alunos a aprendizagem, mas também ¢ imprescindivel para fazé-los

estabelecer relagdes, analisar regularidades, padrdes e pensar matematicamente.

2. MATERIAL E METODOS
Este trabalho possui natureza pedagogica e exploratoria, uma vez que se dedica a elaboragdo
e analise de uma proposta didatica voltada ao ensino de Matematica, especificamente do conteudo
de probabilidade, por meio do uso de jogos. Dessa forma, busca-se oferecer um recurso pedagdgico
viavel, ladico e significativo, que possa ser utilizado por professores da educagdo bésica para

promover a aprendizagem e o desenvolvimento do pensamento matematico.

2.1 O Jogo Corrida de Cavalos
Ojogo “Corrida de Cavalos”, em seu formato tradicional, € composto por:
e Dois dados, ambos com seis faces;

eum tabuleiro com 10 casas;

e 11 cavalos.

A cada rodada, os dois dados sdo jogados e a soma dos mesmos representa o cavalo que
avanga uma casa na corrida. Vence o primeiro cavalo a cruzar as 10 casas do tabuleiro.

Diante disso, cada aluno escolhe um cavalo, o qual representa a soma escolhida pelo aluno.
O aluno que escolher o cavalo de niimero 5, por exemplo, estd escolhendo a soma dos dois dados de

resultado 5. A corrida comega apds todos escolherem seus cavalos.

Entretanto, este trabalho traz a seguinte adaptagdo: Nao ¢ utilizado dois dados com seis faces, e

sim, trés dados, sendo um com seis faces, outro com 8 faces e por fim um com doze faces.

2.2 Problematizacées a partir do jogo

A partir do desenvolvimento do jogo “Corrida de Cavalos” serdo realizadas algumas
perguntas, como o porqué das escolhas feitas pelos alunos, o que os levou a escolher aquele cavalo
(ou soma . Como ja ¢ conhecido a corrida de cavalos tradicional, sabe que a distribui¢do da
probabilidade dos cavalos ndo ¢ igual. Isso se explica pelo fato de que certas somas tém mais
combinagdes possiveis para ocorrer.

1. Apo6s o jogo, ¢ possivel montar uma tabela que relaciona a quantidade de vezes que
cada soma aconteceu com a quantidade de vezes total que os dados foram lancados. Exemplo:

Imagem 1 — Quadro com somas possiveis

Soma N° de vezes que apareceu Porcentagem (%o)
10 3 15%
14 5 25%

17 2 10%

(Fonte: Propria)



2. Perguntar e calcular com os alunos qual ¢ ototal de combinagdes: 6 x 8 x 12 =576

3. Quantas formas diferentes existem do cavalo que representa a soma “x” andar?
Exemplo:
Cavalo que representa a soma 3 tem apenas uma forma de acontecer, sendo os trés dados cairem com o
nimero um para cima.

4. Calcular com os alunos como ¢ utilizado o raciocinio logico para encontrar

rapidamente as somas com maiores possibilidades?

Isso pode ser encontrado com o célculo da média entre a soma minima dos trés dados (3) e a
soma maxima dos trés dados (26), achando 14,5. Isso significa que tanto o 14 quanto o 15 sdo os
“cavalos” com maior probabilidade.

Imagem 2 — Tabela das distribuicdes das somas ao rolar os dados.

Distribuicao das somas ao rolar um D6 + D8 + D12
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(Fonte: Gerada por [A)

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A corrida de cavalos utilizando trés dados de diferentes faces (6, 8 e 12), torna um material
eficaz para trabalhar conteidos mais bdasicos como adi¢do, analise de dados e conteudos mais
avangados como probabilidade e média aritmética, além do uso de materiais manipuldveis estimular
a interacdo entre os alunos, tornando aaprendizagem mais rica € prazerosa.

A proposta dialoga diretamente com as competéncias gerais da BNCC, em especial a
Competéncia 2 (exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem cientifica) e a
Competéncia 5 (compreender, utilizar e criar tecnologias de forma critica e significativa). No
campo da Matematica, relaciona-se a Probabilidade e Estatistica, contemplando habilidades como:

eEFO07MAZ25 — Determinar a probabilidade de um evento aleatério simples, expressando-a
por meio de fragdes, nimeros decimais e porcentagens.

e EFO9MA20 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo de probabilidade de
eventos, utilizando estratégias diversas.

O jogo pode ser aplicado no Ensino Fundamental II, especialmente entre os 7° e 9° anos,

quando os alunos comegam a ter maior contato com nog¢des de probabilidade e estatistica, podendo



ser adaptado para o Ensino Médio, aprofundando os calculos e andlises, com foco em médias,
distribuicdes e conceitos mais avangados. Além disso, o jogo pode ser desenvolvido tanto
individualmente quanto em grupos, porém o trabalho coletivo tende a ser mais proveitoso, pois
trabalha ainda mais a intera¢do do professor e os alunos. Ja de forma individual, a atividade permite
avaliar o desempenho e a compreensao de cada estudante. Assim, a escolha pode variar de acordo
com o objetivo da aula e com a dinamica que o professor deseja adotar.

Os topicos apresentados nas problematiza¢des possibilitam a constru¢do de importantes
conceitos matematicos. Ao organizar os resultados em uma tabela e calcular porcentagens de
ocorréncia, os alunos trabalham nog¢des de estatistica e frequéncia. O calculo do total de
combinagdes possiveis introduz a ideia de andlise combinatdria, estimulando o raciocinio
multiplicativo. Ja a investigagdo do numero de formas distintas para que determinada soma ocorra
(como no caso do cavalo que representa a soma 3) fortalece a compreensao sobre distribuicdes de
probabilidade. Por fim, a reflexdo sobre quais somas tém maior probabilidade, utilizando a média
entre valores minimo e maximo, desenvolve o pensamento logico, a no¢do de média aritmética e o
raciocinio probabilistico, além de estimular as tomadas de decisdes por meio do raciocinio. Dessa
maneira, o jogo favorece uma aprendizagem integrada, que abrange estatistica, combinatoria,

operagodes basicas e probabilidade de forma contextualizada e ludica.

4. CONCLUSAO

Apesar de ndo ser aplicada em sala de aula, conclui-se que a atividade proposta representa
uma alternativa viavel e promissora para os professores da educacdo basica. Ao alinhar o ensino
de matematica e materiais ludicos € possivel contribuir para aulas mais dindmicas e interativas,

favorecendo para uma aprendizagem mais significativa.
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