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Resumo:

Esta exposicdo objetiva estimular os pesquisadores em Educacdo Matematica e professores
da Educacdo Basica, a conhecerem um pouco mais sobre o campo da Educacdo Estatistica
por meio do Jogo Blue&Red. Nessa perspectiva, os profissionais terdo nessa exposicéo a
oportunidade de conhecerem essa proposta didatico-pedagdgica iniciando reflexdes e
discussbes sobre alguns conceitos importantes das medidas de tendéncia central, assim
como, algumas medidas de variabilidade por meio das situacGes de aprendizagem que
envolvam esses contelidos estatisticos que o0 jogo proporciona.

Palavras chaves: Educacdo Estatistica; Educacdo Matematica; Praticas Escolares; Jogo;
PIBID.

1. Introducéo

A utilizacdo da Estatistica nos dias atuais tem se tornado um elemento muito
importante para a sociedade. Ela esta presente em todos os componentes curriculares no
mundo inteiro, e no Brasil, por exemplo, essas ideias surgem por meio dos Parametros
Curriculares Nacionais com o bloco de Tratamento da Informacdo para o Ensino
Fundamental e Analise de Dados para o Ensino Médio. Esses blocos buscam uma
integracdo de nocles bésicas de Estatistica Descritiva com a Andlise Combinatoria e
Probabilidade, fazendo com que o aluno construa seu conhecimento atraves de situagdes
do cotidiano.

E importante proporcionar uma cultura estatistica aos cidaddos por conta da
quantidade de informacbes que sdo apresentadas por meio de tabelas e graficos,
informacdes que muitas vezes ndo sdo entendidas.

Sobre tal aspecto, assevera (Gal, 2002, p. 2-3) sobre proporcionar uma cultura

estatistica,

Anais do XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica — ISSN 2178-034X Pagina 1



XI Encontro Nacional de Educacdo Matemética
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

que se refere aos componentes inter-relacionados: (a) capacidade de interpretar e

avaliar criticamente a informacdo estatistica, os argumentos apoiados em dados e

os fendbmenos estocasticos que as pessoas podem encontrar em diversos

contextos, incluindo os meios de comunicacdo; (b) capacidade para discutir e

falar suas opinides a respeito das informacdes estatisticas quando séo relevantes.

Nesse sentido, para se criar essa cultura estatistica, torna-se necessaria que haja

uma formacéo Estatistica desde as séries iniciais, para que os alunos da Educacdo Basica

sejam capazes de ler, entender, analisar e interpretar graficos e tabelas.

2. O uso de jogos no Ensino de Matemética

No ensino de Estatistica, Lopes (2005) enfatiza que é importante desenvolver o
pensamento estatistico, o qual permite que os estudantes sejam capazes de utilizar ideias
estatisticas e atribuir um significado a informacéo desejada.

Nessa perspectiva, pensou-se em elaborar uma proposta didatico-pedagdgica por
meio da criacdo e do uso de um jogo que desenvolvesse o pensamento estatistico fixando
0s conceitos apropriados pelos alunos durante suas aulas, e ampliasse o raciocinio l6gico
matematico desse aluno.

Sobre a utilizacdo de jogos no ensino de Matematica, os PCN’s ressaltam que:
Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solucbes. Propiciam a
simulacdo de situa¢fes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das agdes; possibilitam a construcdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)
Borin (2007) conceitua os tipos de jogos com de treinamento e de estratégia. Os
Jogos de Treinamento sdo elaborados com objetivo de auxiliar na fixacdo de algum
conceito a ser estudado pelo aluno. Os Jogos de Estratégia o objetivo principal €
proporcionar o desenvolvimento do raciocinio l6gico do aluno. A autora destaca outro
motivo utilizagdo de jogos é a possibilidade de diminuir bloqueios que os alunos
apresentam em relagdo ao Ensino de Matemética. Dessa forma, os alunos que jogam
apresentam um melhor desempenho e atitudes positivas em seus processos de
aprendizagem.
2.1. O Jogo Blue&Red
O Jogo Blu&Red foi inspirado no Jogo 3Ms criado pelo professor Dr. José Marcos

Lopes da Universidade Estadual Paulista — UNESP. Para o Jogo dos 3Ms, utilizam-se 36
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cartas de um baralho comum numeradas de 2 a 10, com 4 cartas de cada nimero e uma
folha de papel para anotacGes das jogadas.

A proposta didatico-pedagdgica por meio do Jogo Blue&Red apresentam 0s
seguintes objetivos: (i) fixar os conceitos das medidas de tendéncia central ( média, moda,
mediana); (ii) fixar os conceitos de algumas medidas de variabilidade (amplitude, desvio
padrdo); (iii) fixar os conceitos de outras estatisticas tais como, maximo, minimo; (iv)
desenvolver o raciocinio l6gico matematico.

Material

O Jogo Blue&Red utiliza 52 cartas cujos valores sdo: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 15,
20, 25. As cartas azuis (blue) sdo valores positivos e as vermelhas (red) sdo valores

negativos.
Quadro 1: Comparacéo entre as cartas do Jogo Blu&Red e de um baralho convencional.
Blue&Red 112(3/4|5/6|7[8[9|10|15(20]25

Baralho Comum A|l2(3|4/5/6[7|8|9(10(|J |Q |K

'q
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nimerc que
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de pontosl!

Figura 1: Algumas Cartas do Jogo Blue&Red
Pode-se utilizar as cartas de um baralho convencional onde as cartas cujos naipes

sdo pretos (paus e espadas) seriam as cartas cujos valores sdo positivos e as cartas cujos
naipes sdo vermelhos (copas e ouros) seriam as cartas cujos valores sdo negativas.

Além das 52 cartas positivas e negativas existem X cartas coringa, um tabuleiro
para colocar as cartas coringa e as de descarte, um dado com 12 faces e um papel para
anotar a cada rodada os célculos das estatisticas.

O dado com as 12 faces, representam as seguintes estatisticas: 1. Menor Média, 2.
Menor Moda, 3. Menor Mediana, 4. Menor Amplitude Total, 5. Minimo Vermelho (red), 6.
Minimo Azul (blue), 7. Maximo Vermelho (red), 8. Maximo Azul (blue), 9. Menor Desvio
padrdo, 10. Maior Média, 11. Maior Moda, 12. Maior Mediana.
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Figura 2: Tabuleiro do Jogo Blue&Red
Objetivo do Jogo Blue&Red: obter o maior numero de pontos ap6s as rodadas

utilizando o dado com as estatisticas a serem calculadas e mais uma rodada com a carta
coringa. As pontuacdes serdo obtidas em fungdo das estatisticas solicitadas por meio das
jogadas das rodadas mais a jogada da carta coringa, conforme regra abaixo.

Regras do Jogo Blue&Red
(i) O jogo podera ser jogado por 2 até 6 jogadores, 0s quais recebem no sentido horério 5
cartas. A quantidade de rodadas é igual ao numero de participantes mais uma rodada extra.
Essa rodada extra, cada jogador recebe uma carta coringa e a mesma € jogada na ordem
que estiver 0 jogo.a joga na ordem da jogada. Para iniciar o jogo, cada participante jogara o
dado de 12 faces. Inicia-se 0 jogo aquele jogador que obteve maior. Havendo empate entre
0s participantes, joga-se o dado até que saia um vencedor que iniciara o jogo;
(ii) Cada face do dodecaedro tem sua correspondéncia descrita acima com uma estatistica.
Na primeira rodada, ao sair uma das estatistica, cada jogador na ordem e no sentido horario
deve registrar em sua folha de dados e célculos. Ap6s todos jogarem e registrarem seus
dados e calculos é a hora de conferir o calculo efetuado! Aquele jogador que ganhar a
rodada recebera 3 pontos, no caso de empate ambos jogadores recebem 1 ponto, e no caso
de calculo errado na folha de registro o jogador perdera 1 ponto;
(iii) A partir da segunda rodada, cada jogador podera (opcional) na sua vez descartar uma
carta e comprar uma outra carta, devera, portanto, registrar e efetuar o calculo da estatistica
solicitada na sua folha. Caso acabe as cartas do monte, as cartas de descarte deverdo ser
embaralhadas e este sera um novo monte;
(iv) Na rodada extra, cada jogador na ordem que estiver 0 jogo pegara uma carta coringa.
Em posse dessa carta coringa, cada jogador na sua vez ird ler em voz alta o que lhe foi
solicitado e efetuard os calculos quando necessario for;
(v) Ganha-se o jogo aquele jogador que possuir maior niUmero de pontos.

Algumas adaptacdes dos Jogo Blue&Red podem ser feitas principalmente na

estatistica do desvio padrdo que ndo € visto ao nivel do Ensino Fundamental. Um dos
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aspectos positivos que destacamos do Jogo Blue&Red sdo: (i) calculo das medidas de
posicao e dispersdo; (ii) analise de dados com valores discrepantes, positivos e negativos;
(iii) a melhor estratégia usada pelo jogador em cada estatistica e rodada.

3. Considerac0es Finais

A proposta didatico-pedagdgica foi aplicada junto aos doze bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e mais dois professores
supervisores da Educacdo Baésica, e obteve resultados animadores. A participagdo dos
bolsistas nessa oficina aplicada no dia 18 de dezembro de 2012 na Universidade Federal
Fluminense (UFF) trouxeram reflexdes e discussbes importantes sobre o uso de jogos para
0 Ensino de Estatistica.

Batanero (2005) destaca que se deve proporcionar ferramentas metodolégicas para
analisar a variabilidade, determinar as relagdes entre as variaveis, desenvolver
situacOes/estudos com experimentos e melhorar as predi¢cdes para auxiliar na tomada de
decisbes em situacOes de incerteza. Nesse sentido, criou-se 0 Jogo Blue&Red contribuindo

com pesquisadores e educadores que ensinam esses contetdos de Estatistica.
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