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RESUMO

Este trabalho relata uma atividade para o ensino de probabilidade com énfase no
desenvolvimento de capacidades e raciocinios capazes de fornecer significados a
aprendizagem dos alunos. Tal atividade foi desenvolvida com alunos do Programa de
Iniciacdo Cientifica da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas, no
ano de 2017. A proposta foi elaborada com o objetivo de explorar o raciocinio
probabilistico dos estudantes a partir de atividades de experimentagdo com recursos
ludicos e situacBes-problemas. O desenvolvimento da acdo se deu em dois encontros
presenciais durante 0 més de maio do respectivo ano. A partir dos objetivos tracados, a
atividade aplicada consistia em abordar o contetdo em situacdes cotidianas, em especial
envolvendo jogos. Durante a realizagdo dessa agdo os alunos praticaram experimentacéo
com um jogo e discutiram em varias situacdes diferentes a nocao de probabilidade, que
inicialmente se deu sem a presenca de métodos prontos. O desenvolvimento da
atividade proporcionou aos alunos entender inumeras situagdes cotidianas e
compreender como esse conceito esta presente no dia a dia e como pode influenciar nos
resultados de diversos experimentos. Ainda, os alunos puderam construir nogoes
importantes a partir da comparacao entre as possibilidades favoraveis a eventos diversos
em espaco amostral equiprovavel, melhorar a participacdo durante a aula e discutir
caminhos diferentes na resolucdo de situacdes tipicas do dia a dia.

Palavras-chave: Jogos. Probabilidade. Situagdes-Problemas.
1 INTRODUCAO

Este trabalho busca relatar uma atividade desenvolvida na perspectiva do Ensino
de Matematica para o conteldo de probabilidade. A mesma consistia em apresentar
algumas situacGes envolvendo a nog¢ao desse conceito a partir de um jogo.

Encontramos justificativa para tal proposta a partir das recomendacdes dos
PCN’s, que orientam que a introducdo ao contetdo de probabilidade se dé a partir da
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interpretacdo e resolucdo de situacdes-problemas e assim atentamos para a importancia
do raciocinio probabilistico, que quando desenvolvido a partir da experimentacdo em
diversas situacfes que abranjam varios caminhos e raciocinios possibilita a construgdo
do conceito de probabilidade. (BRASIL, 1998).

Nosso objetivo era estimular o raciocinio e a reflexdo a cerca de situagdes
diversas e proporcionar aos estudantes condi¢des para uma compreensao ndo apenas
mecanica, mas bastante ampla a cerca da probabilidade, possibilitando o
desenvolvimento de nocgdes e elementos caracterizadores de um Pensamento
Probabilistico. Ainda, pretendiamos construir um espaco desafiador e rico em estimulos,
que possibilitassem discussoes, reflexdes e o compartilhamento de ideias e de
conhecimentos entre os alunos, favorecendo a relacdo aluno-aluno e a participacdo de

todos.

Assim, nossa atividade foi vivenciada com os alunos do Programa de Iniciacéo
Cientifica-PIC da Olimpiada Brasileira de Mateméatica das Escolas Publicas,

acontecendo em dois encontros presenciais durante o més de maio de 2017.
2 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
2.1 Entendendo a Construcéo da Proposta

Mediante nossa proposta, foi utilizada como recurso didatico a apostila do PIC
“Métodos de Contagem e Probabilidade” de Carvalho (2015), dando apoio para
consultas. Fizemos uso também de outros recursos que proporcionaram uma atividade
interativa e bastante rica, tais como: baralho de problemas e moedas. A partir disso,
foram apresentadas e discutidas diversas situacGes-problemas inseridas a partir da
experimentacdo desses materiais, a fim de direcionar os alunos a refletirem e

explorarem ideias sobre a probabilidade.

Segundo Barbosa e Carvalho (2008):

Dentro da resolucdo de problemas, a introducéo de jogos como estratégia de
ensino-aprendizagem na sala de aula é um recurso pedagdgico que apresenta
excelentes resultados, pois cria situacdes que permitem ao aluno desenvolver
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métodos de resolucdo de problemas, estimula a sua criatividade num
ambiente desafiador e a0 mesmo tempo gerador de motivacao, que é um dos
grandes desafios ao professor que procura dar significado aos contelidos
desenvolvidos. (BARBOSA; CARVALHO, 2008 p. 3).

Além disso, os jogos se configuram como importantes ferramentas para o Ensino
de Matematica por aliarem o efeito motivador com o trabalho com o conteudo e ainda
abordam contextos muito presentes na realidade dos individuos, o que contribui para
uma aprendizagem com significados, pois como destaca Antunes (2002), é essencial

“trazer a rua e a vida para a sala de aula”. (p.155-156).

Diante disso, 0 BRASIL (1997), aponta que:

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que o0s
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p. 36)

Assim, o jogo foi desenvolvido a partir das necessidades encontradas para se
trabalhar probabilidade com a turma, ou seja, ele foi elaborado de forma que pudesse ser
estimulador e a0 mesmo tempo pudesse direcionar os alunos para o trabalho que se
pretende desenvolver, apresentando inimeras possibilidades de se trabalhar o contetdo.
Nesse sentido, Kishimoto (1994) vai afirmar que “o jogo aparece como algo sério e

destinado a educar” e ndo apenas como uma distracao. (p. 108).

A construcdo do jogo, nomeado por “Jogo das Probabilidades”, se deu a partir de
um problema envolvendo probabilidade que foi abordado na prova da OBMEP 2008,
Exercicio 20, nivel 3, 12 fase e que foi proposto pelo Programa aos alunos do PIC. Tal

guestdo é enunciada como:

Em um jogo idealizado na escola, Pedro lanca uma moeda para decidir
quantas casas avancar. Quando sai cara, ele avanca uma casa; quando sai
coroa, ele avanga duas casas. O jogo acaba quando Pedro alcanca ou
ultrapassa a Ultima casa. Faltam trés casas para Pedro terminar o jogo. Qual a
probabilidade de que ele tire coroa em sua ultima jogada? (OBMEP, 2008).

Partindo dai, seguiremos dando continuidade com o desenvolvimento do jogo e

da atividade.
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2.2 O Jogo

Baseado no problema, citado anteriormente, elaboramos um tabuleiro com um
jogo contendo trés trilhas por onde trés pecas coloridas vao representar o0 avanco de trés
grupos, dos quais a turma foi dividida. Esses grupos jogam alternadamente e vao
avancando as casas (espacos demarcados) a partir de arremessos de moedas, de modo
que se em um langamento sai cara 0 grupo avanga uma casa e se sai coroa, entdo o

grupo avanca duas casas.

No meio do percurso foram inseridas estrelas em algumas casas, de modo que,
ao cair sobre uma estrela € lancado um desafio de probabilidade para o respectivo
grupo, que caso acerte permanecera na casa e 0 jogo prosseguira e caso 0 grupo erre,
entdo a peca que representa o grupo volta para a posicdo anterior e 0 jogo prossegue.
Segue, abaixo, uma imagem do respectivo jogo:

Figura 1: Jogo das Probabilidades

Os desafios que sdo dados quando um grupo para sobre uma estrela sdo
sorteados a partir de um baralho numerado de 1 a 27, representado também na figura
acima, cujos nameros representam 27 problemas envolvendo probabilidade. Os desafios
foram pensados para trabalhar casos de probabilidade na vida real, bem como no jogo
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em questdo. O jogo acaba quando um dos grupos consegue atingir a Gltima casa de sua

trilha (caminho) ou ultrapassa-la.

Pretendemos, assim, dar aos educandos condi¢Ges para uma aprendizagem
matematica rica em significacdes, que, segundo Smole, Diniz e Milani (2007) o jogo
consegue fazer muito bem o papel de propiciar um ambiente rico em significados e

prazeroso ao mesmo tempo.

A partir de reflexdes o0 jogo e as situacdes que nele estdo inseridas foram
planejados para explorar o raciocinio dos alunos e os beneficios da relagdo aluno-aluno
na discussdo de caminhos e solugdes, aliando o fator motivador do jogo para despertar o

interesse e o0 prazer pela atividade.
2.3 Relatando a Atividade e Seus Principais Resultados
Diante das discussdes realizadas anteriormente e fazendo uso dos recursos

citados, as etapas de nossa atividade constituiram-se em apresentar o jogo aos alunos e

apos a turma ser dividida em trés grupos, foi dada a largada no jogo.

Figura 2: Alunos discutindo os desafios

Durante a experimentacdo no jogo, foi feita a apresentacdo de situacdes-
problemas (a partir das casas com estrelas representadas no tabuleiro) e assim os alunos
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puderam trocar conhecimentos e ideias com seu grupo para solucionar seu desafio, o

que contribuiu muito para o trabalho coletivo e a troca de raciocinios.

Além disso, apds as trocas de ideias com o grupo, a conclusao final era apresenta
por algum de seus integrantes para a classe. Assim, verificou um avanco significativo na
participacdo dos alunos durante a aula, que de costume n&o costuma acontecer. Ou seja,
enquanto que na aula mais expositiva o aluno normalmente participa menos e espera
sempre do professor a resposta ou a ideia-chave; no caso do jogo, percebemos que 0
aluno se encoraja e mostra motivacdo ndo s6 em resolver os desafios, mas também em
discutir com 0 seu grupo e em apresentar seus resultados, a fim de alcangar os objetivos

com 0 jogo.

Figura 3: Aluno resolvendo no quadro o desafio proposto

Dessa forma, a atividade propds um ambiente agradavel que propiciou uma
aproximacdo bastante proveitosa entre os alunos e contribuiu para o desenvolvimento
das relagbes sociais dentro da sala de aula. Além disso, 0 jogo possibilita o
aperfeicoamento de inUmeros aspectos cognitivos e morais, contribuindo para o
desenvolvimento pleno do individuo, pois como aponta Pires (2009): “os jogos e as
brincadeiras sdo fundamentais para o desenvolvimento afetivo, social, cognitivo e moral
do educando”. (p.31).
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3 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo trabalhado e as situagdes apresentadas aos alunos geraram um ambiente
bastante rico para a aprendizagem, ao passo que deram condicdes para o trabalho com o

contetdo de uma forma bastante interativa e construtiva.

Assim, o trabalho realizado com probabilidade possibilitou aos alunos uma
interacdo e compartilhamento de ideias. Pudemos evidenciar também um bom
desempenho dos alunos no que diz respeito a reflexdo e discussdo dos problemas
propostos a partir dos jogos, onde 0s mesmos ndo eram guiados apenas a apresentar
solucBes numeéricas, mas a argumentarem sobre caminhos e possiveis formas de
enxergar solucdes para as situacfes propostas . Ainda, aliamos o fato das situagdes
apresentadas no jogo serem na grande maioria conhecidas pelos alunos, o que
proporcionou que 0S mesmos inserissem na discusséo ideias trazidas de fora da sala de

aula e percebessem a relagdo da Matematica vista em sala com o mundo fora dela.

Portanto, concluimos que o trabalho desenvolvido possibilitou aos alunos a
oportunidade de vivenciar de forma interativa nogdes diversas sobre probabilidade, que
deram condicGes para a exploragdo de varios raciocinios e para o desenvolvimento das
relacBes sociais entre 0s mesmos. Além disso, permitiu a ampliacdo do interesse dos
alunos, propiciando uma participacéo significativa dos alunos na resolugdo dos desafios

e com certeza em sua aprendizagem.
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