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RESUMO

O presente trabalho tem como um dos objetivos abordar a utilizacdo de jogos no ensino de
probabilidade, destacando o uso dessa ferramenta pedagdgica como estimulo e facilitador de
aprendizado do aluno. Primeiramente, voltaremos ao passado, buscando compreender o
inicio dos estudos da probabilidade. Em seguida, serdo apresentadas as definicdes e teorias
da probabilidade. Na sequéncia sera apresentado um apanhado tedrico que aponta a
importancia do uso do lddico na sala de aula e como essa atividade pode transformar o
ensino da matematica, sobretudo o ensino de probabilidade. Por meio da revisao
bibliogréafica ficou evidenciada a importancia da utilizacdo desta ferramenta. Sendo assim,
neste trabalho também sera apresentada uma proposta de jogo, utilizando-se esta temaética.
Esta proposta didatica faz uma adaptacdo do jogo conhecido como Bingo. Ao se refletir
sobre a proposta, foi pensado em um jogo de execucdo simples e que a0 mesmo tempo
introduzisse os conceitos basicos da probabilidade. A escolha de adaptar o jogo de bingo,
por se tratar de um jogo de azar, também ajuda a explicar o inicio dos estudos da
Probabilidade e o acaso.

Palavras-chave: Proposta Didatica, Jogos, Probabilidade.



ABSTRACT

This work is one of the objectives address the use of games in the probability of teaching,
highlighting the use of this pedagogical tool as a stimulus and student learning facilitator.
First, we return to the past, trying to understand the beginning of probability studies. Next,
will be presented the definitions and theories of probability. Following is presented a
theoretical overview that highlights the importance of recreational use in the classroom and
how this activity can transform teaching of mathematics, especially the teaching of
probability. Through literature review the authors emphasize the importance of using this
tool. Thus, this work will also be presented a set of proposed using this theme. This didactic
proposal is an adaptation of the game known as Bingo. To reflect on the proposal has been
designed in a simple running game and at the same time introduce the basic concepts of
probability. The choice to adapt the bingo game, because it is a game of chance also helps
explain the early Probability studies and chance.

Keywords: Didactic Proposal, Games, Probability.
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1. INTRODUCAO

A Matematica € uma disciplina que néo € vista com bons olhos pela maioria dos
estudantes, definida por eles, como chata e dificil. O ensino tradicional caracterizado pelo
modelo do professor como um transmissor do conhecimento, com 0s conteudos sendo
repassados de maneira mecénica, com a utilizacdo de férmulas e a resolucdo exaustiva de
exercicios, parece contribuir com essa visao que os alunos mantém durante anos. Muitos
estudos defendem um modelo de ensino que torne o aluno mais participativo e
corresponsavel pelo proprio aprendizado, buscando didaticas de ensino que estimulem o
interesse, levando o estudante a construir os conceitos matematicos, ao invés de recebé-los
prontos.

As dificuldades apontadas para a disciplina de Matematica estendem-se também
aos contetdos e conceitos relacionados a probabilidade. A probabilidade ¢ o ramo da
matematica que cria, elabora e pesquisa modelos para estudar experimentos ou fenémenos
aleatorios, seu estudo costuma trazer desconforto aos estudantes e também aos professores.

O ensino de Probabilidade é recomendado desde os primeiros anos da educacéo
béasica, pois 0s conhecimentos e as habilidades adquiridos, ao longo dos anos, contribuem na
formacéo do aluno como cidadéo.

Para promover um processo de ensino-aprendizado mais atrativo aos alunos,
profissionais da area de educacdo comecaram a utilizar atividades ludicas em suas aulas,
incluindo nesse meio 0s jogos, como uma opcdo de ferramenta de ensino, procurando
proporcionar uma educacdo matematica mais prazerosa e de maior qualidade.

Ao lembrarmos que a origem dos estudos probabilisticos ocorreu na tentativa de
entender e analisar jogos de azar, fazer o uso de jogos em seu ensino, é trabalhar com a
esséncia e o fundamento da probabilidade.

No decorrer do trabalho, veremos a possibilidade do uso de jogos no ensino da
probabilidade. A importancia do planejamento do professor ao escolher o momento de usar
essa metodologia de ensino e as adaptagcOes que professor e aluno precisam realizar, para o
sucesso no processo de ensino-aprendizado. Destaca-se ainda, que 0 uso de jogos como
ferramenta de ensino além de facilitar o aprendizado, estimula a atencdo, a concentracdo, a
autoconfianca, a socializagéo e o respeito as normas e regras.

Diante do exposto, o objetivo deste trabalho é apresentar um referencial teérico
sobre probabilidade, uma breve revisdo sobre jogos no ensino de probabilidade e por fim,

uma proposta de jogo, visando contribuir no processo ensino-aprendizagem.



2. AHISTORIA DA PROBABILIDADE

2.1 O inicio de tudo.

A probabilidade surgiu da curiosidade do homem em estudar os fenbmenos que
envolviam possibilidades. Suspeita-se que esses estudos foram iniciados com o objetivo de
se entender e analisar os jogos de azar, ainda na ldade Média. Além dos jogos, outro
estimulo para o estudo da probabilidade foi o estudo de fenbmenos causados pelo acaso. O
desenvolvimento das teorias da probabilidade e os avangos dos célculos probabilisticos

devem ser atribuidos a varios matematicos ao longo da sua histdria.

2.2 O acaso, 0s jogos e outros fendmenos.

Sdo considerados jogos de azar, jogos onde a possibilidade de ganhar ou perder
ndo dependem da habilidade do jogador, mas sim do *“acaso”. O “acaso” foi definido por
Viali (2008, p. 144) como “ [...] um conjunto de forgas, em geral, ndo determinadas ou
controladas, que exercem individualmente ou coletivamente papel preponderante na
ocorréncia de diferentes resultados de um experimento ou fendmeno”. Ao nomear os jogos
como jogos de azar, ndo se pretende associar 0 jogo a "ma sorte”, mas sim dizer que o
resultado dos jogos € fruto do "acaso".

Os povos da Mesopotamia e do Egito Antigo ligavam 0 acaso a vontade dos
deuses ou outros fendmenos sobrenaturais. Alguns matematicos como Jacob Bernoulli
(1654-1705), Pierre-Simon Laplace (1749-1827) e Antoine Augustin Cournot (1801 — 1877)
procuraram compreender e definir 0 acaso, mas o entendimento que o acaso é um fenémeno
natural sé ocorreu depois de um longo tempo. (Coutinho, 2007).

Segundo Viali (2008) um dos primeiros jogos que influenciaram o estudo da
probabilidade foi o Tali, que era praticado com o astrdlago. O astralogo era um 0sso do
calcanhar de um animal, semelhante a um tetraedro irregular, suas faces ndo eram idénticas e
possuia os lados: céncavo, convexo, plano e sinuoso. Cada lado era numerado com valores
diferentes, os maiores recebiam o 3 e 0 4, e os demais 1 e 6. Os numeros 2 e 5 ndo eram

utilizados. A Figura 1 € um exemplo de astralogo, que é considerado o antecessor do dado.



FIGURA 1 - Osso Astralogo
Fonte: Calabria; Cavalari, 2013, p. 5

Outros exemplos de jogos onde 0 acaso determina o resultado sdo os jogos de
moedas, dados, cartas de baralho e roletas.

Ainda segundo Viali (2008), além de estar relacionado com os jogos de azar, 0
“acaso” estd relacionado a outros fendmenos que incitaram o estudo e a origem da
probabilidade, como a origem dos seguros, quando se estudava a probabilidade de ocorrer
acidentes maritimos. Comerciantes mesopotamicos e fenicios procuravam diminuir 0s
prejuizos causados ao perderem suas cargas nos naufragios e roubo dos navios. N&o se tem
explicacbes das técnicas usadas pelas antigas seguradoras. Mas sabe-se que antes de sua
chegada ao mundo moderno, romanos e gregos também utilizaram o recurso para evitar
prejuizos. Os seguros tiveram a contribuicdo do matematico Daniel Bernoulli (1700 - 1782),

que trouxe o embasamento matematico e cientifico para as seguradoras.

2.3 O problema dos pontos (divisdo das apostas).

Utilizando os jogos como explicagdo para o inicio da probabilidade, Gadelha
relata situagdes do inicio da Idade Antiga (4000 a.C. - 476 d.C):

A humanidade tem lidado com a incerteza desde épocas as mais
remotas na tentativa de obter vantagens em disputas e evitar
perdas advindas de fatores imprevisiveis. Ha milhares de anos
jogos de azar tém sido parte de nossa civilizacdo. Pinturas em
tumbas egipcias feitas em 3500 a.C mostram pessoas jogando uma
forma primitiva de dados feitos de um osso do calcanhar de nome
astragalus. (GADELHA, 2004, p. 2)



Em 1494, Frei Luca Paccioli(1445 — 1517) apresentou o problema dos pontos,
considerado como o problema fundador dos calculos probabilisticos. Nesse problema,
tentava determinar a divisdo do bolo de apostas quando o jogo era interrompido antes de

chegar ao final. Calabria e Cavalari descrevem o problema:

[...] um jogo equitativo termina quando um dos jogadores vence
seis partidas. Suponha-se que por algum motivo o0 jogo tenha que
ser interrompido, e neste momento, o primeiro jogador tenha sido
vencedor em cinco partidas e o segundo em apenas trés. Como as
apostas devem ser repartidas? [...] (CALABRIA; CAVALARI,
2013, p. 8)

Frei Paccioli defendia que para solucionar a questéo, os dois jogadores deveriam
dividir as apostas na proporgéo 5 por 3, (CALABRIA; CAVALARI, 2013)

Instigados pelo problema, os também matematicos italianos Niccolo Fontana
(1499-1557), conhecido como Tartaglia e Girolamo Cardano (1501-1576) procuraram
solucionar o problema dos pontos.

De acordo com Calabria e Cavalari (2013), Tartaglia em sua obra General
Trattato (Tratado Geral), de 1556, afirmou que a solucdo proposta por Frei Paccioli poderia
ndo ser correta, o que foi confirmado posteriormente.

Cardano era conhecido como admirador do jogo de dados e, em 1663, publicou
uma obra, Liber de Ludo Alae (Livro de jogos de azar), considerado um manual de jogos.
Aliando o gosto pelos jogos e seus conhecimentos matematicos, introduziu técnicas de
calculo de probabilidade, definindo a probabilidade de evento como sendo a razdo entre o
numero de resultados favoraveis e o numero de possiveis resultados, e da indicacdes da
importancia de métodos combinatoriais no desenvolvimento de uma teoria de probabilidade,
(GADELHA,2004).

Outro italiano que escreveu um livro sobre jogos e suspeita-se que tenha tentado
realizar calculos de probabilidade foi Galileu Galilei (1564-1642), mas ficou conhecido por
identificar os erros nas observacdes astronémicas, que ficou conhecido como a distribuigéo
normal. Embora os italianos tenham dado o pontapé inicial para resolucdo do problema dos
pontos, foram os franceses que obtiveram éxito na tarefa. Antoine Gombauld (1610 — 1685),
conhecido como Chevalier de Méré (cavalheiro de Méré), era um simpatizante dos jogos,

levou a Blaise Pascal (1623-1662) o problema de Frei Paccioli. Pascal encontrou uma



solucdo para o problema e através de cartas, noticiou a outro matematico francés Pierre
Fermat (1601-1665), (VIALI, 2008).

Gadelha (2004) relata que em 1654, iniciou-se uma série de correspondéncia
entre os dois matematicos, discutindo qual seria a solugdo para a divisdo das apostas. Em
1679, na cidade francesa de Toulouse, foram publicadas essas cartas, que sdo consideradas o
marco do desenvolvimento da teoria matematica da probabilidade e onde foram conhecidos
0s métodos para resolver o problema dos pontos. Gadelha (2004) ainda explica como Pascal

resolveu o problema:

Pascal determinou a solucao do problema de Paccioli usando esse
tridngulo aritmético, obtendo o resultado que se ao jogador A
faltam m pontos para ganhar e a B faltam n pontos, entéo a razéo
das probabilidades de ganharem é dada por:

[m+n—1j [m+n—l]
ot
P(A) | 0 n-1

P(B)_[m+n—1] [m+n—1j
+ ...+
0 m-1

O prémio deve entdo ser dividido nesta propor¢cdo (GADELHA,
2004, p. 5).

2.4 Os proximos passos.

Viajando pela Franca, em 1655 o holandés Christiaan Huygens (1629-1695)
tomou ciéncia das resolugdes de Pascal e Fermat. Interessado pelo assunto, ao retornar a
Holanda realizou a publicacdo da primeira obra em teoria de probabilidade, em 1657,
Ratiociniis in Ludo Aleae. Nessa obra além de retratar o problema dos pontos, descreveu
outros problemas relacionados a jogos de azar, inclusive um problema envolvendo a retirada
de bolas coloridas de uma urna. Huygens demonstrava que néo estava apenas descrevendo

jogos, mas os fundamentos de uma teoria. Coutinho conclui:

Para concluir sobre o enfoque combinatério da probabilidade,
fundamentado na hipoGtese da equiprobabilidade, a definicdo
classica ndo foi formulada nem por Pascal nem por Fermat, nem
mesmo por Huygens. Ela foi indicada e utilizada por J. Bernoulli
com virtuosidade, desde o final do séc. XVII. (COUTINHO,
2007, p. 60)



De acordo com Viali (2008), Jacob Bernoulli (1654 — 1705), matematico suico,
procurou desassociar a probabilidade dos seguros e dos jogos de azar, procurando assim,
iniciar uma sistematizacdo da probabilidade, sendo responsavel por um dos primeiros
teoremas da teoria da probabilidade denominado “lei dos grandes nimeros”, onde relata que
quanto maior 0 numero de vezes se realiza uma experiéncia, a probabilidade observada se
torna mais proxima da real. A obra de Bernoulli, Ars Conjectandi, sé foi publicada ap6s sua
morte em 1713. Nos anos seguintes o inglés Abraham de Moivre (1667 - 1754) publicou
algumas obras, aprofundando-se nos estudos da probabilidade. Aproximadamente trés
séculos apds o surgimento do problema dos pontos chegamos as publicacbes de um
matematico francés, Pierre Simon Laplace (1749-1827). Nas obras Essai Philosophique sur
I&s Probabilités, de 1814 e Théorie Analytique dés Probabilités, Laplace apresentou uma
compreensdo tedrica, a definicdo da probabilidade e a primeira demonstracdo axiomatica do
calculo de probabilidades. Depois das publicacdes de Laplace varios matematicos
comegaram a demonstrar interesse pelos célculos probabilisticos, como o suico Leonhard
Euler (1707-1783) e 0 alemdo Johann Carl Friedrich Gauss (1777 - 1855), o suico Leonhard
Euler (1707 - 1783), entre outros, que aprofundaram os estudos, e tornaram possivel a

apresentacdo de novos teoremas e sua variedade de aplicacdes.

3. ATEORIA DA PROBABILIDADE

A teoria das probabilidades é o ramo da matematica que cria, elabora e pesquisa

modelos para estudar experimentos ou fenémenos aleatorios.

3.1 Experimento aleatorio.

Segundo Smole e Diniz (2005), experimento aleatorio é o experimento ou
fendmeno que, mesmo repetido varias vezes, sob condi¢cBes semelhantes, apresentam
resultados imprevisiveis, dentre os resultados possiveis. Hazzan (1977) completa esse
pensamento, afirmando que as variagOes de resultados, de experimento para experimento,
séo devidas ao acaso.

Sdo exemplos de experimentos aleatorios:

e Lancamento dados e moedas
¢ Resultado de um jogo de roleta

e NuUmero de pecas defeituosas fabricadas por uma méaquina



3.2 Conceitos basicos da probabilidade.

3.2.1 Espago amostral

E o conjunto de todos os resultados possiveis de um experimento aleatorio. Viali
lembra que ha mais de uma maneira de denotarmos esse conjunto, podendo denotar-se por S,
E ou Q.

Um dos exemplos citados por Viali, é o lancamento de dados. Joga-se um dado e
observa-se 0 nimero obtido na face superior. Os resultados possiveis para esse experimento,
é oconjunto S={1, 2, 3, 4, 5, 6}.

O espaco amostral pode ser classificado em: Finito, Infinito, Enumeravel e nédo-

enumeravel. Além dessas classifica¢fes, ha também o espago amostral equiprovavel.

3.2.2 Evento

Ferreira (2012) define o evento como um conjunto que contém os resultados de
um experimento, o evento é um subconjunto do espaco amostral. Esse subconjunto pode ser

nomeado com as letras mailsculas do nosso alfabeto, A, B, C, ..., Z.

Exemplo:

Usando o exemplo anterior, o lancamento de dados, temos definido o seu espago
amostral, S= {1, 2, 3, 4, 5, 6}. Mas se dentre esses possiveis resultados, for questionado os
resultados que poderdo ser maltiplos do numero 3. Temos assim um subconjunto A= {3,6}.

Ainda segundo Ferreira (2012), esses eventos podem ser classificados em
eventos mutuamente exclusivos e eventos independentes. Os eventos mutuamente
exclusivos sdo aqueles que ndo podem ocorrer juntos, ou seja, se A N B = @. Os eventos
independentes, acontecem quando em dois eventos A e B, a probabilidade que eles ocorram
simultaneamente for igual ao produto entre a probabilidade de cada um deles, ou seja,
P(AMB) =P(A) P(B).

Lembrando que os eventos sdo, na verdade, subconjuntos do espaco amostral.
Viali esclarece que nesses subconjuntos podem ser executadas operacdes entre eventos,

como a unido, interseccdo, diferenca e complementos de subconjuntos.



3.3 Definicdo de probabilidade.
3.3.1 Probabilidade cléssica:

Correa (2003) define a probabilidade classica, tomando um experimento
aleatorio “E” e um espago amostral “S”, e nomeando a probabilidade do evento de “A”, de
P(A). A P(A) é uma funcao definida em S (espago amostral), que associa cada evento a um

namero real e que satisfaca aos seguintes axiomas:
* 0<PA)<1
* P(S=1
e Se Ae B forem eventos mutuamente exclusivos, A N B = @, entdo:

P(AuUB) =P(A) +P(B) 1)

3.3.2 Principais teoremas da probabilidade:

1 - Se @ é o conjunto vazio (evento impossivel), entdo P(@) = 0.

2 — Teorema do evento complementar: Se A é o complemento do evento A, ent&o:
P(A®) =1-P(A) (2

3 — Teorema da soma: Se A e B séo dois eventos quaisquer, entdo:
P(AUB) =P(A) +P(B) -P(ANB) 3)

Se tomassemos apenas P( A U B) = P(A) + P(B), estariamos considerando duas

vezes a probabilidade de intersecéo.

3.3.3 Probabilidade de um evento num espago equiprovavel:

De acordo com Correa (2003), se todos os eventos de um espago amostral

tiverem a mesma probabilidade de ocorrer, temos um espago equiprovavel. Se os “n”
~ . , . .- ;1
eventos sdo equiprovaveis, a probabilidade de cada um acontecer é ~ Isso ocorre com 0

baralho, no qual a chance de tirar uma carta de um naipe é igual para qualquer gque seja esse

naipe.



A definicdo da probabilidade de um evento num espaco equiprovavel da-se pelo

quociente do nimero elementos do evento A, segundo a Equagédo (4).

numero de casos favoraveis do evento(A) n(A)
numero total de casos n(s)

P(A) = (4)

3.3.4 Probabilidade condicional:

Segundo Viali, a probabilidade condicional ocorre quando dois eventos A e B,
de um espaco amostral S, sdo associados a um experimento E, e P(A) > 0. Ou seja,
probabilidade condicional é um segundo evento de um espacgo amostral S, que acontece apos
ja ter ocorrido o primeiro. Considerando o espa¢o amostral S e 0 evento A desse espaco, se
tivermos outro evento B nesse espaco amostral S, essa nova probabilidade é indicada por

P(A|B) e nomeamos como a probabilidade condicional de B em relacéo e A. E definida por:

P(A|B) =%, P(B) %0 (5)
P(B| A) :%, P(A) %0 (6)

3.4 Teorema do produto.

Segundo Fonseca e Martins (2006), o teorema do produto pode ser estabelecido
a partir da definicdo da probabilidade condicional. Tomando dois eventos A e B, a
probabilidade da ocorréncia simultanea desses dois eventos, serd igual a probabilidade de

um deles pela probabilidade condicional do outro, dado o primeiro. Sendo assim:

P(ANB) _ banB) = P(B)P(A|B)

PAIB =06 ()
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P(AN B)

PBIA ==

= P(AnB)=P(A)P(B|A) (8)

3.5 Teorema Bayes.

Segundo Correa (2003), dados os eventos A,, A,, As,...., A,,, com n eventos
mutuamente exclusivos tais que 4; U A, U A; = S. Sendo A; as probabilidades conhecidas

dos varios eventos e B um evento qualquer de S, todas as probabilidades condicionais

P(B/A;) sdo assim conhecidas:

_ P(A)P(BIA) (©)
P(A)P(BIA)+P(A)P(B[A,)+...+ P(A)P(B|A)

P(A | B)

4. O USO DE JOGOS NO ENSINO DA PROBABILIDADE

A matematica ¢ um dos maiores “monstros” a ser enfrentado pelos alunos, sendo
apontada como chata e dificil. Conseguir meios que facilitem o processo de ensino-
aprendizagem é um desafio constante do professor. O uso de atividades ludicas e jogos
podem servir como ferramenta nesse processo, além de estimular nos alunos a atencao, a

concentragéo, a autoconfianca, a socializacao e o respeito as normas e regras.

4.1 O uso de jogos como ferramenta de ensino e aprendizado.

Para Fiorentini (1995) a forma como o professor imagina a matematica,
determina como este a ensina. Professores que entendem a matematica apenas como uma
ciéncia exata, que obedece a uma ldogica, espera que o aluno aprenda através da
memorizacdo de regras e conceitos repassados pelo professor e também pela repeticdo da
realizacdo de exercicios. J& professores que creem que a matematica € uma ciéncia viva e

que € constantemente construida, utilizam métodos diferenciados no seu processo de ensino-
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aprendizagem, acreditando que o aluno aprende com a construcdo de conceitos, situacdes
problemas e a contextualizacdo do saber matematico.

Segundo Silva e Kodama (2004), o uso de outros materiais, que ndo sejam 0s
habituais: lousa, cadernos, livros proporcionam aulas diversificadas, tornam possivel que a
matematica seja trabalhada de forma que cause prazer e alegria. Ao trazer 0 jogo para as
atividades de sala de aula, o professor procura atrair a atencdo e o interesse do aluno,
principalmente dos alunos que encontram alguma dificuldade e muitas vezes ndo conseguem
entender o contetdo quando apresentado tradicionalmente. Através desta atividade ele é
desafiado por situacdes e problemas que o estimulam a pensar rapido, obrigando-o a se
organizar, e planejar para dar um préximo passo, ir criando estratégias para seguir em frente

no jogo. Silva e Kodoma relatam:

[...] a participagdo em jogos de grupo permite conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante, uma vez que poderdo agir
como produtores de seu conhecimento, tomando decisdes e resolvendo
problemas, o que consiste um estimulo para o desenvolvimento da
competéncia matemética e a formacdo de verdadeiros cidad&os.
(SILVA; KODOMA, 2004, p. 3)

De acordo com Moura (1992), a escolha do jogo e a intengdo de como sera
utilizado, devera sempre propiciar a aprendizagem. O tipo de jogo e 0 momento a ser
aplicado, fazem parte de um planejamento essencial para que 0 mesmo atinja seu objetivo e
se torne facilitador de aprendizado de um conteddo ou uma habilidade. Ao levar essa
proposta para sala de aula o professor precisa ter um objetivo a ser alcangado e conhecer as
diversas possibilidades deste recurso, para orientar e conduzir seus alunos a ter o éxito
esperado.

Silva e Kodoma (2004) destacam que ao optar por usar jogos como ferramenta
de ensino, o professor passara a ter um novo papel dentro da sala de aula. Se com o ensino
tradicional o professor tem um papel de detentor e comunicador do conhecimento, ao utilizar
jogos como metodologia de ensino, 0 mesmo passa a ser um mediador, observando,
estimulando e organizando o processo de aprendizado do aluno. Assim como o aluno, que
deixa de ser um espectador da aula, assistindo o professor apresentar o conteudo, passando a
ter um papel diferente, mais participativo e questionador.

Ainda segundo Silva e Kodoma (2004), apesar da participacdo do aluno no
proprio aprendizado, a presenca e orientacfes do professor sdo indispensaveis, pois, €

através das situacdes por ele apresentadas e de seus questionamentos, que o aluno iniciara
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suas descobertas e reflexdes sobre erros e acertos. Ao planejar o uso de jogos o educador
deve estar preparado para situagOes inesperadas. O estudante, estimulado pelo jogo, pode
apresentar davidas e situagdes que ndo apareceriam em uma aula tradicional. O siléncio,
normalmente exigido pelo professor também nédo é mais possivel, pois o didlogo e a troca de
experiéncias dos alunos contribuem no processo de ensino-aprendizado. O uso de jogos nao
traz garantias de sucesso imediato, é preciso que o professor tenha paciéncia para colher os
frutos desse trabalho.

4.2 A importancia de aprender/ensinar probabilidade.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (apud LOPES; REZENDE, 2010)
definem que no estudo de probabilidade, o aluno deve compreender que muitos dos
acontecimentos do cotidiano, ocorrem de forma aleatoria. E que existe a possibilidade de
calcular os provaveis resultados desses acontecimentos. Estabelece ainda que as nogoes de
acaso podem ser explorados na escola, em situacGes nas quais o aluno realiza experimentos
e observa eventos.

De acordo com Lopes (2008), a importancia do ensino da probabilidade e da
estatistica é objeto de pesquisas, destacando a relevancia de o aluno aprender esse tema. Nas
propostas curriculares de matematica, de varios paises o assunto é retratado, realgando que o
estudo da probabilidade e da estatistica € importante nas ocorréncias do dia a dia, como
analisar indices do custo de vida, realizar sondagens, além de fundamentar e possibilitar a
agilidade nas tomadas de decisoes.

Lopes (2010) retrata que os curriculos de educacdo matematica abordam muitas
vezes 0 ensino de probabilidade e estatistica de forma interligada. Nos Parametros
Curriculares Nacional no Brasil, as orientacGes sobre esses temas aparecem em um bloco
denominado “Tratamento das Informacdes” e indicam que os estudos de probabilidade e
estatistica sejam inseridos na educacéo basica desde os anos iniciais da escolaridade.

O ensino de probabilidade precisa ultrapassar o contexto escolar, preparando o
aluno para enfrentar essas situacOes, as quais, 0os conhecimentos e habilidades adquiridos
sejam utilizados em seu cotidiano. Contribuindo assim na formacéo de cidaddaos autbnomos,
capazes de pensar e agir e ter senso critico diante das diversas circunstancias,
(FERNANDES; JUNIOR, 2010).

Conforme Lopes (2008), um dos obstaculos encontrados no ensino de
probabilidade na educacéo bésica estd na formacgdo de professores. Durante sua formagéo
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falta um trabalho sistematico na area de estocastica, termo utilizado para tratar a
probabilidade integrada & estatistica, ndo conseguindo assim adquirir os conhecimentos e
confianga necessarios para trabalhar com o tema em sala de aula. Lopes (2008) defende
ainda, que essa formacdo deve prever um processo de ensino-aprendizado atraves de
resolucdo de problemas, simulagdes e experimentos. Buscando assim um ensino que
possibilite ao aluno um entendimento intuitivo e também o formal, visando aprimorar as
habilidades e conhecimento.

Segundo Coutinho (apud RIBEIRO; GOULART, 2013) a construcdo dos
conceitos de probabilidade tem inicio com o entendimento de trés nocbes basicas: a
percepcdo do acaso, a ideia de experimento aleatério e a nogdo de probabilidade. Nogdes
essas, que irdo fundamentar os conceitos de probabilidade e a compreenséo das diferentes
concepcdes de probabilidade destacando-se na educacdo basica a concepcdo classica e a
concepcao frequentista.

Lopes e Rezende (2010) relatam que concepcao cléssica, a definicao de Laplace,
possui forte conexdo com o raciocinio combinatorio, lembrando que essa defini¢do s6 é
valida quando o Espaco Amostral possui um namero finito de elementos e 0s eventos sao
equiprovaveis. Ribeiro e Goulart (2013) ressaltam que essa concepg¢do esta relacionada aos
jogos de azar. Ja a concepcdo frequentista é definida por Lopes e Rezende (2010) como a
probabilidade obtida por um processo de experimentacdo e simulacdo. Ribeiro e Goulart
(2013) explicam que mesmo 0s jogos de azar, quando sao repetidos inUmeras vezes, levam a

uma proporc¢do de vezes que um evento ocorre, em condicdes idénticas.

4.3 Alguns exemplos de jogos, utilizados como ferramenta no processo de ensino-

aprendizado.

[...] as situacBes de jogo em sala de aula bem como os problemas
propostos representam possibilidades importantes para 0s
momentos de problematizagdo e interagdes, propiciando a
apropriacdo de conceitos e de linguagens matematicas e estas por
sua vez contribuem para a circulacdo e producdo de significagdes
nas aulas de matematica. (LUVISON; SANTQOS, 2013, p. 2)

EXEMPLO 4.3.1 - Travessia do rio, uma proposta para 0s anos iniciais do ensino
fundamental.
Luvison e Santos (2013) trazem uma proposta para introduzir a probabilidade

nos anos iniciais do ensino fundamental, o jogo Travessia do rio, produzido pela Associacédo
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de Professores de Matematica de Portugal. O material é simples podendo ser confeccionados
pelos préprios alunos.
Material do jogo:

e 2 dados cubicos, com faces numeradas de 1 a 6;
e 2 conjuntos de 12 fichas iguais, cada um de uma cor.

e 1 tabuleiro

O tabuleiro devera ter o formato:

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

FIGURA 2 - Tabuleiro jogo Travessia do Rio
Fonte: Luvison; Santos, 2013, p. 7.

Regras:

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

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

e Se a soma corresponder a uma casa, a qual esteja as suas fichas, na
margem respectiva, passar uma delas para o outro lado do rio.

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

¢ Inicia 0 jogo quem obter o maior resultado da soma dos dados.

Batista e Borba (2015) enfatizam que este jogo abrange principalmente, o espago
amostral, o conjunto completo de possibilidades, e a aleatoriedade que esta relacionada a
incerteza, pois ndo se pode prever exatamente qual a soma acontecera. O professor no seu
papel de incentivar a reflexdo e o conhecimento pode realizar perguntas, como as que leve a
crianca a percepcdo e analise da chance igual e da chance diferente de ocorréncia de um
evento, evento impossivel, evento pouco provavel, espaco amostral, eventos equiprovaveis,

independéncia de eventos e aleatoriedade.
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EXEMPLO 4.3.2 - General ou Bozd, uma proposta para os anos finais do ensino
fundamental.

Segundo Piano e Toillier (2010) o jogo Boz6 é semelhante ao jogo de dados
francés Yam e também com o General. E popular nos estados do Mato Grosso e Mato
Grosso do Sul. E um jogo que envolve estratégia e sorte. Sorte, pois serdo cinco dados
lancados simultaneamente e a estratégia que o aluno precisard para desenvolver a melhor
combinacéo.

Cardoso e Moreira (2009) realcam que pode ser aplicado nos anos finais do
ensino fundamental, e durante as jogadas serdo utilizadas as operacBes de adicdo e

multiplicacdo e introduzem aos conceitos de analise combinatdria e probabilidade.

Material do jogo:

e Cinco dados

e Um copo opaco

e Um tabuleiro para cada jogador, que podera ser confeccionado pelo
préprio aluno em folha de papel simples,

e Caneta/ Lapis

Formato do tabuleiro e as pontuagdes correspondentes:

AS l Fa l Quadra 1a5 pontos[ 20 pontos (5) \ 4 a 20 pontos

Duque\ Seguida } Quma 2a10 pontos\ 30 pontos (5)} 5 a 25 pontos

Sena 40 pontos (5

Terno 3 a 15 pontos J/ 6a 30 pontos

50 pontos (5)

General

FIGURA 3 - Tabuleiro jogo Bozo
Fonte: Piano; Toillier, 2010, p. 7
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Regras:

Numero de participantes: Dois ou mais jogadores. Porém ndo se
recomenda mais de trés jogadores, pois torna o jogo lento.

Os participantes jogam alternamente, sempre na mesma ordem, que deve
ser estabelecida antes do inicio da partida.

Cada participante podera fazer até trés lancamentos de dados por rodada,
fazendo a melhor combinacdo dos resultados e parar quando conseguir a
pontuacgéo que Ihe satisfazer.

Quando jogar o dado pela primeira vez, o jogador podera separar 0S
dados que Ihe convém e jogar somente os dados que sobraram. 1sso
podera ser feito também na segunda tentativa. Sendo marcado em seu
tabuleiro apenas o resultado final da jogada.

Antes de o jogador ver sua jogada, ou seja, antes de levantar o copo, ele
pode pedir BAIXO, fazendo isso, servird somente as faces de baixo do
dado.

O jogo termina quando todas as casas forem preenchidas.

Ganha quem obter a maior pontuacao.

Pontuacao:

As: soma dos resultados 1 (1 a 5 pontos);

Duque: soma dos resultados 2 (2 a 10 pontos);

Terno: soma dos resultados 3 (3 a 15 pontos);

Quadra: soma dos resultados 4 (4 a 20 pontos);

Quina: soma dos resultados 5 (5 a 25 pontos);

Sena: soma dos resultados 6 (6 a 30 pontos).

Fu: dois resultados iguais e trés resultados iguais, por exemplo, em dois
dados sdo obtidos 3 e nos demais 5 (20 pontos)

Seguida: cinco resultados na sequéncia numérica: 1, 2, 3,4e50u 2, 3, 4,
5 e 6 (30 pontos)

Quadrada: quatro dados com o mesmo resultado e uma diferente (40
pontos).

General: cinco dados com 0 mesmo resultado (50 pontos)
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Boca: é quando o jogador consegue na primeira tentativa, marcar nas casas
centrais: FU, Seguida, Quadrada e General, ganhando assim cinco pontos de bonus.

De acordo com Piano e Toillier (2010), para que os alunos conhecam o jogo e
suas regras, o professor deve ensinar 0 jogo sem a aplicagdo dos conceitos matematicos.
Quando estiverem seguros para realizar as jogadas, o professor deve intervir, questionando
sobre as possiveis jogadas e suas consequéncias. Alguns questionamentos, sobre as chances
de acontecer um F0, um General? Se em dois langamentos, se obter dois 4 e dois 5, ainda a
chance de se obter um FU? Trabalhando assim de forma ludica os conceitos de espaco
amostral, evento, probabilidade de ocorréncia ou ndo de um evento.

O jogo Boz6 € uma forma de apresentar esse importante conteido matematico
por meio de atividades diferenciadas usando os dados. (PIANO; TOILLIER, 2010)

EXEMPLO 4.3.3 - Batalha Naval, uma proposta para o ensino médio.

Cardoso e Moreira (2009) e Piano e Toillier (2010) relembram e destacam o
estudo da probabilidade com o uso de dados e também de moedas, € que mesmo nos dias
atuais, com a presenca de diversos equipamentos eletrdnicos, os jogos com dados ainda
fazem sucesso com os alunos. Diferenciando-se dos exemplos anteriores onde foram
utilizados jogos com dados, Santos (2013) apresenta uma proposta que utiliza o jogo Batalha
Naval.

Conforme Santos (2013), o jogo batalha naval ¢ um jogo popular, possuindo
assim algumas variacBes. E importante que o aluno esteja ciente de todas as regras. Na
versdo apresentada, sdo dois jogadores, que posicionam seus aparatos navais no cenario de
representacdo matricial, com as colunas sendo identificadas pelos numeros de 1 a 10 e
linhas, identificadas com as letras de A a J. Os aparatos navais de cada jogador ja tém

prédefinido a quantidade e o tamanho, representados na tabela abaixo:

TABELA 1 - Aparatos do Jogo Batalha Naval

Aparato | Quantidade | Tamanho
Hidroaviéo 5 3
Submarino 4 1

Destroier 3 2

Cruzador 2 4
Porta-avido 1 5
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Regras:
e Em cada jogada, o jogador podera tentar 3 tiros consecutivos.
e A cadatiro, o jogador indicara a posicao a ser atingida, informando o
namero da coluna e a letra da linha.
e O adverséario devera indicar se algum de seus aparatos foi atingido, a
cada um dos tiros.
e O aparato naval é destruido quando toda a sua extensdo for atingida.

e Vence 0 jogo que destruir os aparatos adversarios primeiro.

Santos (2013) indica algumas situagdes-problemas, buscando levar o aluno a
reflexdo e desenvolver os conceitos relacionados a probabilidade. Em sua sugestdo, explica
que as situacGes problemas devem ser apresentadas na primeira jogada de um jogador,
quando todas as posi¢Oes dos aparatos navais sdo desconhecidas.

Situagdo problema 1: Qual a probabilidade de um jogador, no primeiro tiro,
acertar um alvo?

Nessa situacdo sdo trabalhados os conceitos de espaco amostral e de evento.

Situacdo problema 2: Qual a probabilidade de um jogador, no primeiro tiro,
acertar um alvo?

Além dos conceitos trabalhados na situacdo anterior, nessa questdo pode se
realizar a reflexdo da probabilidade complementar.

Situacdo problema 3: Qual a probabilidade de um jogador acertar artefatos
navais nos dois primeiros tiros?

A solugdo do problema possibilita ao aluno pensar sobre os eventos
independentes.

Com esses e outros problemas Santos (2013) demonstra ser possivel tratar de
alguns conceitos de probabilidade utilizando os jogos, deixando claro que o professor como
mediador e facilitador do conhecimento, tem liberdade de criar e recriar situaces problemas
a fim de se atingir o objetivo, a participa¢do do aluno no processo de ensino-aprendizado.

As metodologias para o éxito do processo de ensino-aprendizado sdo inUmeras, a
procura pela melhor forma de ensinar, a melhor ferramenta a ser usada no processo de

ensino-aprendizado, serdo constantes na vida do professor. Planejamento, capacitacéo
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continua e dedicacdo, necessitam estar sempre presentes na vida do profissional de

educacéo.

4.4 A Opinido de quem ja usou jogos no ensino de probabilidade.

Alguns estudiosos realizaram pesquisa para comprovar se 0 ensino de
probabilidade com o uso de jogos tem eficiéncia ao ser aplicado em sala de aula. Nesta

secdo serdo relatados alguns desses estudos.

4.4.1 Resultados de algumas pesquisas.

EXEMPLO 4.4.1.1

Struminski (2016) expds em sua dissertacdo, apresentada como parte dos requisitos
para obtencdo do titulo de Mestre em Matemaética, na Universidade Estadual de Ponta Grossa,
sua pesquisa sobre a proposta didatica de uso jogos no ensino de probabilidade. A investigacao
foi desenvolvida com os alunos de uma das turmas do 2° ano do Ensino Médio do ano de 2015,
nos meses de agosto e setembro, de uma Escola Estadual localizada na cidade de Itararé/SP. A
turma era composta por 20 alunos com idade entre 15 e 17 anos e que estudavam em periodo
integral.

O objetivo do estudo realizado era averiguar as possiveis contribui¢des que o uso de
jogos pode trazer para 0 processo de ensino-aprendizagem de probabilidade. O estudo foi
realizado durante 30 aulas e contou com a apresentacdo dos conteidos e conceitos considerados
como pré-requisitos para o estudo de probabilidade, videos, atividade do caderno do aluno do
Estado de Séo Paulo e diversos jogos, encerrando com a aplicagdo de um questionario e da
avaliacdo bimestral.

Struminski (2016) destaca que os alunos demonstraram estar motivados e
envolvidos com as atividades propostas. E durante a analise de desempenho dos alunos na
Avaliacdo Bimestral, foi possivel perceber que, de modo geral, os alunos assimilaram conceitos
e procedimentos executados nas atividades propostas.

Em quadro contido no trabalho citado, é possivel analisar que das 10 questdes
proposta na Avaliacdo Bimestral, em 8 questdes a porcentagem de acerto foi maior que 77%.

A autora conclui que o uso de jogos em sala de aula € uma importante metodologia
pedagdgica que nao s para o trabalho com probabilidade, mas também com outros contetdos

da disciplina de matemaética.
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EXEMPLO 4.4.1.2

Silva e Santos (2015) apresentaram no Il Congresso Nacional de Educagéo, em
Campina Grande/PB a pesquisa realizada com alunos do 7° periodo (equivalente ao 8° ano
do ensino fundamental) da Educacdo de Jovens e Adultos de uma escola estadual da cidade
de Coronel Ezequiel/RN, no periodo noturno. Os estudos foram realizados durante 2 aulas
de 45 minutos, com alunos entre 15 e 20 anos de idade. Apesar de conter 23 alunos
matriculados no dia da pesquisa estavam presentes apenas 4 alunos e os trabalhos foram
realizados em 2 duplas.

O jogo utilizado na pesquisa foi o0 jogo denominado como Corrida dos Cavalos.
Os resultados foram analisados a partir da visualizacdo das jogadas e uma conversa com 0S
alunos participantes.

As autoras concluiram que o jogo desenvolveu as ideias de possibilidade e
probabilidades, possibilitando o aprendizado de conceitos sobre combinatoria e
probabilidade. Consideraram ainda que o jogo € um recurso importante nas aulas de
matematica envolvendo os alunos no processo de construcdo do conhecimento matematico,

de maneira tanto individual, como coletiva.

EXEMPLO 4.4.1.3

Dantas (2013) apresentou em seu Trabalho Conclusdo de Curso na modalidade
Mestrado Profissional, na Universidade Federal de Campina Grande. A pesquisa foi
realizada em uma escola estadual do municipio de Jacand/RN com alunos de duas turmas do
2° Ano do Ensino Médio, do periodo da tarde, no ano de 2012. O grupo investigado era
composto por 65 alunos, com idade entre 15 e 18 anos.

As atividades foram realizadas durante o 4° Bimestre, a participagdo dos alunos
serviu como base para a atribuicdo das notas finais do semestre. Foram realizados e
analisados diferentes tipos de atividades para o estudo, que iniciavam com o preenchimento
de um questionério preliminar, a realizacdo do jogo e para finalizar o preenchimento do
formulério avaliativo.

Um dos exemplos dessas atividades, envolvia o jogo Mega Sena e um jogo
adaptado para a sala de aula, o Mini Sena. No questionario preliminar foi percebido que 0s
alunos ndo tinham nocgdo da probabilidade de acertos do jogo da Mega Sena. Ao
responderem o questionario avaliativo, pds-realizagdo da atividade, mais de 80% dos alunos
conseguiram calcular a probabilidade de ganhar no jogo Mini Sena e também o da Mega

Sena, quando a aposta era feita com seis numeros. Em outros tipos de situacdo néo
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apresentaram mesmo éxito, encontrando dificuldades para calcular a probabilidade da
quadra e da quina, por exemplo.

Em cada uma das atividades propostas o autor destaca 0s pontos de sucesso e de
dificuldade nas atividades realizadas, baseando suas informacGes nos questionarios
respondidos, antes e depois da aplicagdo das mesmas. Ao final, Dantas (2013) recomenda o
uso de jogos e atividades como uma metodologia de ensino, pois além de dinamizar as aulas,

possibilita o aluno a fazer novas descobertas e contribuir no processo de ensino-aprendizage.

EXEMPLO 4.4.14

Soukeff (2014) mostrou em sua dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos para obtencdo do titulo de Mestre em Matematica, na Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho, estudos realizados na Escola Manoel Garcia Leal,
localizada no municipio de Paranaiba-MS.

A pesquisa foi realizada na turma do 3° ano noturno do Ensino Médio, no ano
2013, classe composta por 39 alunos matriculados. Porém, devido a evasdo escolar e uma
baixa frequéncia, a média de participantes nas atividades foi de 18 alunos. O autor optou por
aplicar na sala o jogo Mega Duqgue, um jogo baseado no jogo Mega Sena, mas em escala
menor, visando possibilitar aos educandos uma nogdo mais concreta, do sorteio de bolas
numeradas e das possibilidades reais de ganho.

Antes da realizacdo do jogo foi aplicado um questionario, com a intencdo de
investigar o nivel de conhecimentos dos participantes sobre os conceitos de probabilidade. O
questionario era composto por 10 questdes de mdaltipla escolha. Através do questionério
pode-se nortear as préximas atividades envolvendo o jogo.

Segundo Soukeff (2014) durante o jogo foi possivel trabalhar com o conceito de
Espaco Amostral e Evento. Em seu trabalho, o autor explica que a intencdo era aplicar um
novo questionario apos 0s jogos, 0 que ndo ocorreu devido ao tempo disponibilizado pela
escola para a pesquisa. O autor destaca que os alunos tiveram uma boa participagdo nas
atividades e que o jogo atingiu seu objetivo, contribuindo na introdugdo do contetdo de
probabilidade, mostrando-se eficaz na compreensdo dos conceitos de espago amostral e

evento.

EXEMPLO 4.4.1.5
Silva (2013) relatou em sua dissertacéo apresentada como parte dos requisitos do

titulo de Mestre em Matematica, na Universidade Federal de Sdo Carlos, estudos realizados
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na Escola Estadual Roque lelo, localizada em Cacondé/SP, com os alunos do 2° e 3° do
ensino médio, do periodo vespertino.

O autor demonstra sua preocupacdo com o0 baixo desempenho do pais em
avaliacBes nacionais e internacionais no ensino de matematica. Fato também refletido na
rede estadual de S&o Paulo, a qual atua como professor. Diante dessa situacdo constatou que
é preciso uma forma diferenciada de realizar o processo de ensino-aprendizado. Aponta
ainda, que alguns de seus alunos ja apresentam dificuldades com relagdo aos conceitos de
Probabilidade, pois sentem desconforto ao trabalhar com o incerto, em associar
probabilidade a chance de algum evento ocorrer. Outra dificuldade assinalada ¢é
representacdo de probabilidade por meio de fracdes.

O jogo utilizado durante a pesquisa foi um jogo adaptado de um programa de
televisdo, com diversas atividades realizadas. O inicio ocorreu com um jogo de perguntas e
resposta, ao qual a equipe vencedora, dessa fase, receberia um nimero menor de chaves para
tentar abrir um cadeado. Apos essa etapa, houve preenchimento de questionario, debates,
construcdo de graficos entre outras atividades.

Ao finalizar as atividades do jogo proposto, Silva (2013) ressalta que os alunos
demonstraram interesse pelas atividades, confirmacdo que os questionarios respondidos
ratificaram. Para o autor, ficou claro que a Probabilidade pode e deve ser apresentada através
dos jogos e que mudar a forma de se ensinar matematica pode trazer a qualidade de ensino.

EXEMPLO 4.4.1.6

Campos (2015) descreveu em sua dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos do titulo de Licenciado em Matematica, na Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, estudos realizados em uma Escola Técnica Estadual do municipio de Porto Alegre,
no estado do Rio Grande do Sul, com duas turmas de 30 alunos do ensino fundamental.

Para iniciar a pesquisa foi aplicado um questionario com o objetivo de sondar
quais os conhecimentos os alunos possuiam sobre a probabilidade e seus conceitos. As
respostas dos questionarios mostraram que maioria dos estudantes ndo havia aprendido ou
ouvido falar de probabilidade.

Em seguida foram realizadas explicacOes e debates, para s6 entdo iniciar o
trabalho com jogos. Foram utilizadas atividades variadas, como a roleta de cassino, 0 jogo
dos pontos corridos (utilizando dados), o jogo batalha naval, entre outros. Com relagdo ao

desempenho dos alunos, o autor considerou que as estatisticas de acertos foram animadoras,
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e demonstraram a evolucdo do desempenho dos alunos durante a pesquisa. Relatou ainda,

ser perceptivel o interesse e motivacdo dos participantes na realiza¢do das atividades.
Campos (2015) declarou acreditar que o uso de jogos possa facilitar a

compreensdo de conceitos matematicos, no caso de seu estudo, 0s conceitos de

probabilidade.

4.4.2 O jogo pode/deve ser usado no ensino de probabilidade?

As pesquisas apresentadas, pelos autores, contemplaram estudos realizados em
diversas regides do pais, obtendo o0 mesmo resultado em todas elas: a recomendacéo do uso
de jogos no ensino de probabilidade. Uma das justificativas mais usadas nessa sugestao foi a
forma que os alunos se portaram durante a realizacdo das atividades, demonstrando maior
interesse nas aulas, além de conseguirem assimilar conceitos de probabilidade. Mesmo nas
pesquisas, as quais 0s resultados, ndo ocorreram como 0 esperado, 0 uso de jogos como
metodologia de ensino continuou sendo aconselhado. Silva (2013) foi enfético ao afirmar:
“fica evidente que a Probabilidade pode e deve ser apresentada através dos jogos, conforme se
pode verificar, através dos questionarios respondidos pelos alunos, o grande interesse deles na

realizacdo das atividades”.

5. UMA PROPOSTA PARA A SALA DE AULA

Reconhecendo a importancia do jogo como método didatico, apresento neste
trabalho uma proposta de um jogo para ser aplicado em sala de aula. Buscou-se nessa
proposta um jogo com uma dinamica simples, com o preparo rapido e a utilizagdo de
materiais acessiveis para o professor. O jogo proposto serd uma adaptacdo do tradicional
jogo de bingo. O jogo de bingo é um jogo popular, inclusive com versdes infantis, utilizado

como um brinquedo.

TEMA PARA O JOGO: Probabilidade e bingo

OBJETIVO: Introduzir os conceitos de: experimento aleatdrio, espago amostral, evento e
calculo da probabilidade de ocorrer esse evento.
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JUSTIFICATIVA: A aplicacdo do jogo em sala de aula servird como ferramenta de ensino,
procurando ser um meio de apoio e de motivagéo para o ensino e aprendizagem de conceitos
probabilidade.

PUBLICO ALVO: Alunos do ensino Fundamental e Médio.

MOTIVAGCAO: Proporcionar ao aluno atividade as quais ele possa participar do proprio
aprendizado e na construcdo de conceitos matematicos.

TEMPO ESTIMADO PARA AULA: Duas aulas seguidas de cinquenta minutos.

MATERIAS:
e Bolas ou papéis numerados de 1 a 20.
e Caixa, para deposito das bolas ou papéis.

e Cartelas, uma para cada aluno, contendo 8 espacos para preenchimento dos nimeros.

FIGURA 4 - Exemplo de cartela com 8 espacos para preenchimento

e Cartelas, uma para cada aluno, contendo 10 espagos para preenchimento dos
ndmeros.

FIGURA 5 - Exemplo de cartela com 10 espagos para preenchimento
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DESENVOLVIMENTO:

Inicialmente o professor deve explicar aos alunos as regras do jogo, que consiste
em marcar nas cartelas os numeros sorteados de forma aleatoria. O aluno, ou os alunos, que
completarem sua cartela primeiro devera avisar o ocorrido, proclamando BINGO e sera o
vencedor do jogo.

Antes de iniciar 0 jogo o professor pode perguntar qual a chance do numero da
bolinha/papel estar na sua cartela. O professor pode proporcionar nesse instante um debate
sobre o numero total de bolinha/papel que podem ser sorteados (espaco amostral) e o

numero da cartela de cada aluno (evento).

Procedimentos para o desenvolvimento do jogo

1 — Pedir para os alunos que marquem aleatoriamente 8 nimeros de 1 a 20 em
sua cartela, mostrada na figura 4, cartela com 8 espacos para preenchimento dos nimeros.

2 - Pedir para os alunos trocarem entre si suas cartelas, ao finalizar as trocas cada
aluno devera conferir sua cartela, observando se os 8 nimeros foram marcados, se esses
nameros estdo entre a numeracao solicitada (1 a 20).

3 — Sorteio aleatorio dos numeros até que alguém grite BINGO.

Apos o primeiro sorteio, o professor pode verificar se houve a marcacdo de
algum namero das cartelas e debater com o aluno se as chances de marcacdo de um nimero
na préxima bolinha/papel sorteado sdo iguais para quem ja marcou e quem ndo marcou
nenhum numero ainda, e assim sucessivamente. Nas primeiras rodadas o professor pode ir
calculando essas chances juntamente com os alunos. Com a repeticédo das rodadas deixar que
o0s alunos possam ir trabalhando sozinhos essa habilidade.

Ao terminar a primeira partida, o professor ird propor uma nova partida, dessa
vez com as cartelas de 10 nimeros a serem marcados, mas serdo numeros de 0 a 15. Repete-
se 0s procedimentos da partida anterior quanto a marcacdo dos numeros, as trocas e
conferéncias de cartelas. A caixa devera ser novamente organizada, contendo agora
bolinhas/papéis de 1 a 15.

Antes de iniciar o sorteio, o professor abre o debate se esse jogo serda mais facil
ou mais dificil que o anterior, levando em consideracdo as chances de marcar na propria
cartela 0s numeros sorteados. Nessa nova situacdo espera-se que o aluno compreenda de
forma intuitiva que esse espaco amostral é diferente do anterior e que a probabilidade de

marcar um ndmero no primeiro sorteio € maior que na partida anterior.
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Nesta proposta permite ainda outros questionamentos, cabendo ao professor
criar e recriar, acrescentar novas situacdes durante a aplicagdo do jogo. Sugestdo de
perguntas e situacoes que o professor pode utilizar:

e Algum numero tem uma chance maior de ser sorteado?

e Alguma cartela tem uma probabilidade maior de ser vencedora?

e 0O jogo pode ter empate entre dois ou mais jogadores?

e Qual a probabilidade de um determinado nimero ser sorteado?

e Qual probabilidade de ser sorteado um nimero par? Ou impar?

e Ap0s alguns numeros sorteados, o professor pode realizar um levantamento,
observando quantos numeros ja foram marcados e quantos ainda faltam a ser
marcados na cartela dos alunos. Quem tem mais chance de vencer o jogo? A
previsdo se confirmou? Caso néo, o que pode ter acontecido?

Fica a critério do professor, sendo mediador do aprendizado, utiliza-las.

Vale ressaltar que além dos conceitos basicos de probabilidade, o jogo proposto

trabalha a autonomia do aluno, socializacdo e senso de responsabilidade.

AVALIACAO:
Avaliacdo da atividade serd realizada através de debates com os alunos,
discutindo se o jogo auxiliou na compreensdo dos conceitos de evento e espaco amostral,

buscando compreender 0s aspectos positivos e negativos da metodologia utilizada.

6. CONSIDERACOES FINAIS

N&o é segredo a importancia do ensino de Matematica para o cotidiano das
pessoas. Capacitar o aluno, para que ele coloque em préatica os aprendizados da escola nas
situagdes vivenciadas diarias € uma das missées do professor.

Buscando atingir seus objetivos, o professor se dedica na preparacdo das aulas,
focando na melhor forma de propiciar o aprendizado. Ha uma crescente preocupagdo na
procura por alternativas e metodologias que facilitem o processo de ensino-aprendizado e
estimulem o interesse dos alunos, tornando-o0s mais participativos durante o processo.

Durante a construcdo do trabalho foi possivel perceber que para o éxito no

processo de ensino-aprendizado de probabilidade é aceitavel e também recomendado o uso
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de atividades diferenciadas como os jogos. Vale ressaltar a relevancia do aprendizado dos
conceitos de probabilidade na vida futura do aluno e nas decisdes que precisard tomar,
conseguindo por em pratica 0os conhecimentos e habilidades adquiridos. O ensino de
probabilidade deve contribuir na formacéo de cidadaos autbnomos e criticos.

Visualizando a boa aceitacdo por parte dos alunos e as recomendacdes de quem
ja usou os jogos em sala de aula, foi realizada a proposta de um jogo, uma adaptacdo de um
jogo muito conhecido, o Bingo. Ao se refletir sobre a proposta, foi pensado em um jogo de
execucdo simples e que a0 mesmo tempo introduzisse 0s conceitos basicos da probabilidade.
A escolha de adaptar o jogo de bingo, por se tratar de um jogo de azar, também ajuda a
explicar o inicio dos estudos da Probabilidade e o acaso. E importante destacar que o
professor no momento de aplicagdo do jogo proposto ou de qualquer jogo, deve criar e
recriar situacdes conforme a necessidade verificada em sala de aula.

Entender a matematica como uma ciéncia viva, em constante construcdo e
preparar-se para 0 uso de novos recursos como metodologia, sdo 0s primeiros passos para
iniciar uma nova forma de trabalho, um novo modelo de professor e de aluno. O uso de
jogos ndo traz garantias de sucesso imediato, é preciso paciéncia para colher os frutos desse
trabalho.

“Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua

produgdo ou a sua constru¢do.” (FREIRE apud LOPES e REZENDE, 2010)
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