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Resumo

Apresentamos neste artigo os resultados da aplicagcdo de uma proposta didatico-
pedagdgica para o Ensino Médio, que teve como ponto de partida para a construgdo
dos conceitos basicos de probabilidade uma situagdo de jogo associada a resolugdo
de problemas. Trata-se de uma pesquisa de intervencdo na préatica escolar com base
na pesquisa-acao colaborativa. A proposta de ensino foi aplicada por trés professoras
em quatro salas do segundo ano do Ensino Médio de uma escola pablica de uma
pequena cidade do interior do Estado de S&o Paulo, Brasil. O objetivo da pesquisa foi
investigar as percepgdes das professoras de Ensino Médio, sobre mudancgas ocorridas
em suas préaticas na sala de aula e também discutir o ensino e a aprendizagem de
Probabilidade através de jogos e resolucdo de problemas.

Palavras chave: probabilidade, ensino e aprendizagem, resolucdo de problemas,
jogos.

Introducéo

Mais do que saber ler as informacdes que circulam na midia, com o ensino e a
aprendizagem dos conteudos de probabilidade, espera-se do aluno do Ensino Médio uma
reflexdo mais critica sobre seus significados, ou seja, que os conhecimentos adquiridos
contribuam para a constru¢do de uma visao ampla de mundo, e proporcione maltiplas leituras e
interpretacOes dessa realidade com o intuito de proporcionar o pleno desenvolvimento de suas
capacidades que Ihes serdo exigidas em sua vida social e profissional.

A Probabilidade serve de base tedrica para outras ciéncias, como por exemplo, a
Estatistica. E essencial para a formagao dos estudantes, visto que 0 acaso e os fendmenos
aleatdrios impregnam nossas vidas e nossa sociedade. A previsdo do tempo, um diagndstico
médico, um estudo sobre a possibildade de contratar um seguro de vida, sdo exemplos em que a
probabilidade ndo é uma propriedade fisica tangivel, mas um grau de percepcdo ou crencga que a
pessoa tem na possibilidade de ocorréncia ou ndo daquele evento (Batanero, 2006).

Muitos professores ndo se sentem seguros para o ensino de Probabilidade. “Os contetdos
pertinentes a Anélise Combinatoria e ao Célculo de Probabilidades, [...] costumam trazer
desconforto ndo apenas aos estudantes, mas também aos professores” (Sao Paulo, 2008, p. 9).
Frequentemente, 0s conteudos dessa teoria ndo séo estudados no Ensino Fundamental e Médio.
Quando algum contetdo é trabalhado, o professor utiliza a resolugcdo mecanica de exercicios
padrdes na qual é suficiente aplicar apenas uma formula (Carvalho & Oliveira, 2002). Nessa
forma de ensino, caso a resposta néo esteja correta, 0 aluno tentard utilizar outra formula até
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obter a resposta correta para o problema proposto. Além disso, nessa abordagem de ensino o
aluno ndo é levado a interpretar e discutir os resultados obtidos, limitando-se a aplicagdo de
férmulas.

Alguns aspectos do uso de jogos e da resolucdo de problemas no ensino de matematica

Muitos professores de Matematica, do Ensino Fundamental e Médio, ndo conseguem
perceber a diferenca entre problema e exercicio. Consideramos problema como sendo qualquer
tarefa ou atividade para a qual os estudantes ndo tém métodos ou regras prescritas ou
memorizadas (Van de Walle, 2001). Para Onuchic e Allevato (2005, p. 221), problema “é tudo
aquilo que ndo sabemos fazer, mas que estamos interessados em fazer”.

Existem vérias concepcdes sobre a resolucdo de problemas como uma metodologia de
ensino. Utilizamos neste artigo aquela que julgamos ser a mais coerente com as orientagdes
preconizadas pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) - Brasil (2000), ou seja, usamos 0
problema para ensinar Matematica. Assim, a situacao-problema é o ponto de partida da atividade
matematica e ndo a definicdo. Na analise dessas situacbes podemos utilizar recursos abordados
na Matematica e langar mdo de situagfes-problema para a construgdo e aplicagdo de conceitos
matematicos. Em termos metodoldgicos, relativos ao ensino do contetdo, os conceitos, as ideias
e 0s métodos matematicos devem ser abordados mediante a exploragdo de situagdes-problema
onde os alunos precisam desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-las. A situacéo-
problema deve expressar aspectos chaves para o conceito que se quer estudar e o aluno deve ser
levado a interpretar o enunciado da quest&o, estruturar a situacdo que Ihe é apresentada e utilizar
0 que aprendeu para resolver outros problemas, o que exige transferéncias, retificacdes e
rupturas.

No ensino tradicional de Probabilidade, o professor apresenta definigdes, formulas e
propriedades e depois resolve exercicios utilizando esses resultados. Isto é feito de uma forma
descontextualizada, o que pode levar a um aprendizado limitado desse topico matematico. Essa
pratica de ensino tem se mostrado ineficaz, conforme analisamos o desempenho dos alunos
brasileiros nas avalia¢des institucionais nacionais de Matematica: SAEB, SARESP, ENEM,
OBM, e também em nivel internacional no Programa Internacional de Avalia¢do de Alunos —
PISA da Organizagéo para a Cooperagéo e o Desenvolvimento Econémico (OCDE). Podemos
afirmar que é recente na histdria das reformas publicas educacionais, a atencao dada ao fato de
que o0 aluno é o agente da construcdo do seu conhecimento através das conexdes que estabelece
com seu conhecimento prévio num contexto de resolucéo de problemas.

A metodologia escolhida por Borin (2004) para o trabalho com jogos foi a de Resolucao de
Problemas, por considera-la mais adequada para o desenvolvimento de uma postura critica diante
de qualquer situacé@o que exija uma resposta. Neste sentido, cabe ao professor a tarefa de
questionar a fim de que os alunos também assumam uma postura critica frente a quaisquer
problemas. Alguns questionamentos possiveis sdo: Essa € a Unica jogada possivel? Se houver
alternativas, qual escolher e por que escolher esta ou aquela? Terminado o problema ou a jogada,
quais os erros e por que foram cometidos? Ainda é possivel resolver o problema ou vencer o
jogo, se forem mudados os dados ou as regras? Algumas técnicas (formas) de resolucdo de
problemas sdo observadas durante o trabalho com jogos. Dentre elas, destacam-se: tentativa e
erro; reducdo a um problema mais simples; resolucédo de um problema de tras para frente;
representacdo do problema através de desenhos, graficos ou tabelas e analogia a problemas
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semelhantes.

A unido entre jogo e resolucdo de problemas esté intimamente vinculada a intencionalidade
do professor. Podemos combinar jogo e resolucéo de problemas, porém, fazer isto € uma postura
que deve ser assumida na conducdo do ensino (Moura, 1992).

O esforgo para encontrarmos propostas atrativas tem de ser maior nos casos em que a
matéria a ser estudada é mais “ardua”. Como exemplo, todos os contetdos de probabilidades
apresentam dificuldades para os alunos do Ensino Médio, por isso, € conveniente que
apresentemos esse tema de forma ludica (Corbalan, 2002).

Uma das contribui¢cdes de nossa proposta é oferecer um jogo original, que associado a
resolucdo de problemas possa ser utilizado na construcéo efetiva de todos 0s conceitos basicos de
Probabilidade.

O Jogo

Este jogo utiliza dois dados e € disputado por dois jogadores, por exemplo, Jodo e Maria.
Sdo considerados lances vencedores:

(4; 1) ou (1;4) vale 1 ponto; (4; 2) ou (2; 4) vale 2 pontos;
(4; 3) ou (3; 4) vale 3 pontos; (4; 4) vale 4 pontos;
(4; 5) ou (5; 4) vale 5 pontos; (4; 6) ou (6; 4) vale 6 pontos.

Cada jogador podera efetuar até dois langcamentos. Se ndo conseguir nenhuma face 4 no
primeiro langcamento, efetua o segundo langamento com os dois dados. Se conseguir pelo menos
uma face 4 no primeiro langcamento, reserva esse dado e decide se lan¢a ou ndo o outro dado
mais uma vez. Vence 0 jogo quem obtiver a maior pontuacéo. Caso os dois jogadores obtenham
a mesma pontuacdo, tal procedimento é repetido.

Comentarios sobre o jogo.

O jogo proposto foi baseado em Game of Kasje, citado em Schuh (1968). Primeiramente,
Jodo efetua um ou dois lancamentos, posteriormente é a vez de Maria efetuar o seu jogo. Assim,
Maria esta numa posicdo melhor de decidir se aproveita ou ndo o seu segundo langamento, ja que
conhece a pontuacéo obtida por Jodo. Para tornar o jogo mais justo, deve existir uma alternancia
entre Jodo e Maria como primeiro jogador.

Estamos supondo para este jogo a utilizacdo de dados com faces equiprovaveis. Se Jodo
conseguiu (4; 1) ou (1; 4), ou seja, 1 ponto no primeiro langamento, entdo ele devera langar o
segundo dado mais uma vez, pois ndo é possivel diminuir sua pontuacdo. Agora se Jodo obteve 3
pontos, (4; 3) ou (3; 4) no seu primeiro langamento e decidir lancar o segundo dado mais uma
vez, entdo ele tera uma chance em 6 de permanecer com a mesma pontuacdo (ou seja, obter a
face 3 no langcamento do segundo dado), duas chances em 6 de piorar sua pontuacdo (ou seja,
obter a face 1 ou a face 2 no langcamento do segundo dado) e trés chances em 6 (obter as faces 4,
5 ou 6) de melhorar sua pontuagé&o.

O jogador podera ndao marcar pontos ou ter pontuacdo zero. Tal fato ocorre se nos seus
dois possiveis lancamentos ele ndo conseguir obter alguma face 4.

Como temos um jogo de estratégia, para a resolucdo dos problemas consideramos:
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Estratégia de Jodo: Aproveita seu segundo lancamento se e somente se obteve pontua¢do menor
ou igual a 3 no primeiro langamento.

A estratégia de Maria deve ser diferente, tendo em vista que quando da realizacéo do seu
jogo, ela ja sabe a pontuacao obtida por Jodo.

Estratégia de Maria: Se obtém uma pontuagdo maior do que Jodo ja no seu primeiro langamento,
entdo o jogo termina com a vitoria de Maria. Se obtém uma pontua¢do menor do que Jodo no seu
primeiro lancamento entdo ela utilizard o seu segundo lancamento. Agora, se empata com Jodo
em seu primeiro langcamento entdo ela usara o seu segundo langamento se Jodo obteve 3 pontos
OU Menos.

Podemos provar utilizando as duas estratégias acima estabelecidas que as probabilidades
de Maria séo: 36,25 % para ganhar; 35,60 % para perder e 28,15 % para empatar 0 jogo. Assim,
concluimos que a probabilidade de Maria vencer o jogo € ligeiramente maior do que a de perder.

A pesquisa-ac¢do colaborativa como alternativa metodolégica

Na presente pesquisa as professoras participaram de um processo simultaneo de aprender e
ensinar Probabilidade. Na pesquisa-acéo, o pesquisador se introduz no ambiente a ser estudado
néo soO para observa-lo e compreendé-lo, mas, sobretudo, para muda-lo em dire¢des que
permitam a melhoria das praticas e maior liberdade de acéo e de aprendizagem dos participantes
(Pereira, 1998 citado por Fiorentini, 2004).

Para as professoras 0s principais objetivos que as fizeram decidir por envolver-se no
projeto colaborativo foram: aprofundamento dos conceitos de Probabilidade e melhoria de suas
praticas pedagdgicas. O contato inicial para o desenvolvimento desta pesquisa foi feito com a
Supervisora de Ensino da Diretoria de Ensino. Apés a consulta desta supervisora a algumas
escolas de sua jurisdicéo, trés professoras de uma mesma escola de Ensino Medio manifestaram
interesse pelo desenvolvimento do projeto de pesquisa.

Conforme Elliot (como citado em Nacarato, 2000, p. 34) uma das condi¢des necessarias
para a realizagdo de uma pesquisa-acao € que “o(a)s professore(a)s sintam necessidade de
mudancas e inovacgdes. A pesquisa-acao integra ensino e desenvolvimento do professor,
desenvolvimento de curriculo e avaliagdo, investigacdo e reflexdo filoséfica numa concepcao
unificada de pratica reflexiva educativa”.

Como nosso propdsito para o desenvolvimento desta pesquisa era a transformacéo da
pratica pedagdgica e a melhoria da aprendizagem em contetdos de Probabilidade pelas
professoras, entendemos a pesquisa-ac¢ao colaborativa como uma pesquisa qualitativa cuja
metodologia visa “criar uma cultura de analise das préaticas nas escolas, tendo em vista suas
transformacdes pelos professores, com a colaboracdo dos professores universitarios” (Pimenta,
Garrido, & Moura, 2001 citado por Fiorentini, 2004, p. 70).

Elegemos como tema da pesquisa a utilizacdo de jogos e da resolugéo de problemas para o
ensino de Probabilidade. O eixo central da pesquisa foi a pratica pedagdgica para o ensino de
Probabilidade no Ensino Médio, e o principal objetivo da pesquisa foi o estudo das percep¢des
dessas professoras sobre a transformacgdo ou ndo de suas préaticas e saberes para o ensino de
Probabilidade, utilizando-se uma situacdo de jogo associada a resolucéo de problemas.
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Metodologia

Os sujeitos desta investigacdo constituiram-se de trés professoras efetivas da rede
estadual de ensino, responsaveis por turmas do segundo ano do Ensino Médio, de uma pequena
cidade do noroeste paulista. Uma das professoras possuia 15 anos de magistério e as outras duas
possuiam mais de 20 anos de magistério no Ensino Fundamental e Médio na época em que a
pesquisa foi desenvolvida.

Os dados foram coletados ao longo de dois anos, durante reunides (encontros), na
aplicacdo de dois questionarios, em depoimentos escritos, em diario de campo e em entrevistas
individuais. No ano de 2007 realizamos oito encontros e nove no ano de 2008. Todos esses
encontros foram realizados aos sabados pela manha na cidade de origem das professoras.

Inicialmente (maio de 2007), aplicamos um questionario que contemplou na primeira
parte, questdes relacionadas a formacéo académica e tempo de magistério das professoras e, na
segunda parte, questdes relacionadas ao ensino e aprendizagem de Probabilidade. Nosso
interesse principal era saber se as professoras ja haviam trabalhado com jogos e resolugédo de
problemas para o ensino de Probabilidade. Reaplicamos a segunda parte deste mesmo
questionario em dezembro de 2007.

A proposta didatico-pedagdgica foi aplicada, em sala de aula, pelas préprias professoras,
em suas respectivas turmas, no ano letivo de 2008. Durante a aplicagdo da proposta, mantivemos
e intensificamos nossos encontros com as professoras como forma de avaliagéo e replanejamento
de acdes.

Realizamos em dezembro de 2008 uma entrevista semi-estruturada e individual com as trés
professoras. A primeira parte da entrevista teve por objetivo compreender qual a concepc¢ao atual
das professoras sobre a Resolucdo de Problemas e o uso de Jogos para o ensino de Matematica e,
na segunda parte, as questdes estavam diretamente relacionadas com a aplicagdo em sala de aula
da proposta didatico-pedagdgica.

Os dados foram analisados sob a perspectiva da investigacdo narrativa. A narrativa é o
uso da histéria/relato como método de investigacdo. E “uma historia produzida deliberadamente,
com um proposito muito particular” (Ponte, 1998 citado por Nacarato, 2000, p. 42).

Tanto se pode falar em “investigacdo sobre a narrativa” como em “investigacao narrativa”, ou
seja, a narrativa tanto pode ser “o fendmeno que se investiga como o “método de investigagao”.
Numa investigacao narrativa, o investigador faz recortes, seleciona as histérias/relatos e escreve
sobre eles. Trata-se de dar conta dos diferentes e maltiplos niveis em que ocorrem as historias
do(a) professore(a)s (Connelly & Clandinin, 1995 citado por Nacarato, 2000, p. 42).

Acdes desenvolvidas com as professoras

Buscamos uma reflex&o das professoras sobre as formas de ensino e as principais
dificuldades dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de Probabilidade no Ensino Médio.
Nesse sentido, as professoras foram orientadas a refletirem sobre suas proprias préticas,
identificarem e diagnosticarem problemas que nela ocorrem, se disporem a intervir em tal
situacdo utilizando-se de metodologias apropriadas e converterem-se em investigadoras de sua
propria pratica. Desse modo, as professoras buscaram desenvolver-se profissionalmente e
construir uma competéncia epistemoldgica. Na busca de uma nova pratica de ensino, nossa
proposta foi a de usar um jogo de dados associado a resolucdo de problemas, para o trabalho com
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conceitos basicos de Probabilidade.

Durante todo o ano de 2007 realizamos varios encontros com as professoras, discutindo e
apresentando a forma como entendiamos que os contedos de Probabilidade deveriam ser
abordados, mediante o uso do jogo e da resolucgdo de problemas.

Num primeiro momento, procuramos trabalhar com as professoras contetidos de
Probabilidade, com o objetivo de superar possiveis dificuldades e deficiéncias sobre o tema.
Num segundo momento, realizamos com as professoras um estudo e discusséo de alguns textos
especificos sobre a utilizagdo de jogos e da resolucdo de problemas com o intuito de destacar as
varias interpretacGes dessas metodologias, e também as atuais orientagdes dos PCN, para o
ensino de Probabilidade. Num terceiro momento, aproveitando a experiéncia e a vivéncia das
professoras, discutimos e preparamos 0 material didatico que seria utilizado em sala de aula.

No ano de 2008, a Secretaria de Educacéo do Estado de S&o Paulo efetivou mudancas na
grade curricular e elaborou propostas para o trabalho em sala de aula. Os contetdos de
Probabilidade passaram a ser estudados no terceiro bimestre do segundo ano do Ensino Médio e
foram elaborados os chamados Cadernos do Professor. Esses cadernos oferecem orientagfes aos
professores sobre a forma de se introduzir os conceitos matematicos e estabelecem “a principal
metodologia para o tratamento de contetidos matematicos: a da resolucdo de problemas” (Séo
Paulo, 2008, p. 25).

Aplicacdo da proposta didatico-pedagdgica em sala de aula

Nossa proposta de ensino foi efetivamente aplicada, em sala de aula, no terceiro bimestre
de 2008. Durante o primeiro semestre, antes da aplicacdo da proposta didatico-pedagogica em
sala de aula, realizamos alguns encontros com as professoras para rediscutir o jogo e o material
didatico que foi utilizado em sala de aula.

Naquele momento, as professoras estavam mais seguras quanto aos contetidos que
deveriam trabalhar nas suas turmas. O desenvolvimento das atividades em sala de aula foi de
responsabilidade das professoras titulares de cada turma. As professoras iniciaram a aplicacédo da
proposta de ensino com a realizacdo do jogo. Os alunos foram divididos em duplas e foi
estipulado que realizassem algumas partidas do jogo. Como estavamos utilizando um jogo de
estratégia, o objetivo desta acdo foi fazer com que os alunos tivessem pleno conhecimento e
dominio de suas regras.

Cada dupla recebeu dois dados e um copo (caneca). Foi solicitado aos alunos que
anotassem os resultados de cada partida como forma de verificarem jogadas erradas e de
procurarem determinar a melhor estratégia para se conseguir a vitoria no jogo. Apoés o trabalho
com o jogo, o que demandou praticamente uma aula de 50 minutos, as professoras fizeram os
questionamentos abaixo.

O jogador devera sempre aproveitar o segundo langcamento?
O segundo jogador possui maior possibilidade de vencer o jogo?

Naquele momento, os alunos responderam a esses questionamentos pela intuicdo e pela
experiéncia das partidas jogadas. No final dos trabalhos, apés a resolugdo dos problemas
propostos, e dos conceitos probabilisticos estudados, espera-se que 0s alunos sejam capazes de
justificar matematicamente os questionamentos feitos.
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Na sequéncia as professoras iniciaram a fase de resolucgdo dos problemas. Foi permitido
que os alunos continuassem com o0s dados para eventualmente justificar alguma acéo sobre o
jogo. Como exemplo, citamos os dois problemas que foram utilizados para a sistematizacao dos
conceitos de Experimento Aleatdrio, Espaco Amostral e Evento.

Problema 1. Considerando-se apenas o primeiro langamento dos dois dados, Jodo tera maior
chance em conseguir 1 ponto ou 6 pontos? Justificar sua resposta.

Problema 2. Considerando-se apenas o primeiro langamento dos dois dados, Jodo tera maior
chance em conseguir 5 ou 4 pontos? Justificar sua resposta.

Para o estudo de cada conteudo probabilistico, dois ou trés problemas envolvendo
situacOes do jogo deveriam ser resolvidos pelos préoprios alunos (em grupo) usando de sua
propria linguagem. Apos a resolugdo dos problemas pelos grupos, uma pequena plenaria deveria
discutir solucdes certas e erradas e na sequéncia, o professor responsavel pela sala faria a
sistematizagdo do conceito estudado. Posteriormente, outros exercicios (problemas) envolvendo
situacdes do jogo ou ndo também deveriam ser propostos aos alunos. Portanto, seguindo as
orientacBes dos PCN, utilizamos os problemas para ensinar matematica e 0s exercicios como
forma de confirmar, aprofundar e fixar os conceitos probabilisticos estudados. Isso corrobora
com o estabelecido em Onuchic (1999, p. 210), ou seja, “na abordagem de Resolucéo de
Problemas como uma metodologia de ensino, o aluno tanto aprende matematica resolvendo
problemas como aprende matematica para resolver problemas”.

Outros conteudos de Probabilidade foram trabalhados da mesma forma. As professoras
gastaram em torno de 30 horas-aula para desenvolverem todos os conceitos basicos de
Probabilidade.

Aspectos e andlise do trabalho desenvolvido

Ao longo deste processo de pesquisa-acdo foi possivel perceber o grande interesse e 0
entusiasmo das professoras, por procurarem melhorar seus conhecimentos em Probabilidade e
poderem trabalhar com novas metodologias de ensino. Sentimos que as professoras tinham
prazer em participar dos encontros. Apenas uma delas ndo participou de um encontro por
motivos de salde.

Em um desses encontros solicitamos que relatassem por escrito qual o motivo que as
levou a participarem deste trabalho colaborativo. A professora A respondeu: “melhorar a pratica
de ensino, buscando novos conhecimentos para poder enriquecer o contetdo em questao”. A
professora B respondeu: “melhorar o conhecimento sobre Probabilidade e principalmente
adquirir uma nova metodologia de como ensinar”. J& para a professora C foi:

a necessidade de aperfeigoamento no tema proposto, buscando novas estratégias, para
melhorar o trabalho com os alunos proporcionando a eles uma melhoria de aprendizagem.
Outro motivo foi o fato de ter a oportunidade de estar discutindo e trabalhando em um grupo
restrito um tema bastante complexo e gerador de muitas dividas (Professora C).

As respostas das professoras contemplam alguns dos principais objetivos de uma
pesquisa-agdo. A saber: melhoria da pratica pedagdgica, melhoria das condic6es de trabalho e
desenvolvimento de um grupo reflexivo na escola. Percebemos também as dificuldades
conceituais (matematicas) em Probabilidade, “um tema bastante complexo” (Professora C) e
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“melhorar o conhecimento sobre Probabilidade” (Professora B).

Da aplicacdo do primeiro questionario no inicio de 2007, destacamos que: as professoras
consideravam Probabilidade um assunto de dificil compreenséo até mesmo para o professor. A
professora B nunca havia utilizado a resolugéo de problemas para o ensino de Probabilidade. A
professora A respondeu: “passei a parte do contetdo, explicando e utilizando as formulas na
resolucdo de problemas e exercicios” e a professora C mencionou: “foi fornecida situagdes-
problema que, em dupla, os alunos buscavam encontrar solugdes para as mesmas”. Do exposto,
fica claro que as professoras, naquele momento, ndo tinham, uma compreenséo clara de como
usar a resolucédo de problemas como uma metodologia de ensino.

Ainda das respostas fornecidas neste primeiro questionario, sobre o0 uso de jogos como
estratégia de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, a professora A disse: “participei de
uma oficina em que foi passado um jogo com a utilizagdo de moedas, a partir dai comecei a
trabalhar com jogos nessa disciplina”. A professora B respondeu que ndo utilizou e a professora
C mencionou: “utilizei dados e moedas”. Da mesma forma que na situagdo anterior, até aquele
momento as professoras ndo tinham, pelo menos a nosso ver, utilizado o jogo como um elemento
desencadeador da construcao de conceitos matematicos, isto €, usado 0 jogo para ensinar
Matematica.

Para o ensino dos conteudos de Probabilidade as professoras utilizavam aulas expositivas
com forte apoio do livro didatico escolhido pela escola. Assim, praticavam o chamado ensino
tradicional, com a apresentacdo da teoria (férmulas) e posteriormente a resolucéo de exercicios.

Quando da reaplicacdo do questionario em dezembro de 2007, ja observamos nas
professoras um desenvolvimento significativo em suas compreensées sobre resolucao de
problemas e uso de jogos para o ensino de Matematica.

No final do ano de 2008, realizamos uma entrevista semi-estruturada e individual, dudio
gravada, com o intuito de avaliar e refletir sobre o trabalho desenvolvido. Apresentamos a seguir,
alguns recortes dessas entrevistas, procurando identificar e analisar as percepcdes das
professoras, a transformacdo ou ndo de suas préaticas em sala de aula e saberes sobre o ensino de
Probabilidade através do uso de uma situacao de jogo associada a resolugdo de problemas.

As trés professoras mencionaram que ndo estudaram probabilidade tanto em suas
formacdGes bésicas, como também em seus cursos de graduacdo. Uma delas € licenciada em
Matematica e as outras duas s&o licenciadas em Ciéncias com habilitagdo em Matematica.

Para o0s sujeitos dessa investigacdo, quando indagados sobre o que € um problema de
matematica, responderam: “é aquele que exige leitura, raciocinio, desenvolvimento e estratégia”
(Professora A); “é um desafio, porque a pessoa tem que se deparar com uma situagéo nova e
dessa situacao ela tem que arrumar uma estrategia de resolucéo” (Professora B), e “é algo que
o0 aluno tem que refletir, buscar uma solucédo e movimentar as estruturas dele, buscar
informacdes que ele ja tinha” (Professora C).

Assim, podemos inferir que as professoras compreendem as diferencas entre problemas e
exercicios, requisito primeiro para se utilizar a resolucao de problemas como uma metodologia
de ensino, ou seja, usar o problema para se ensinar matematica.

As professoras reconhecem a importancia da utilizacdo da resolucdo de problemas em suas
aulas, entretanto reconhecem a pouca disponibilidade de material e a dificuldade de usar esta
metodologia para todos os conteidos de Matemética do Ensino Médio.
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Se mudamos a forma de ensinar Matematica é também natural que o papel do professor
néo seja 0 mesmo do desempenhado no ensino tradicional. Quando se utiliza a resolucdo de
problemas como uma metodologia de ensino, para a Professora A: “o professor tem que ser um
mediador. O aluno comeca a resolver um problema e o professor esta ali, mas deixa-o tentar
primeiro uma estratégia para resolver e depois o professor entra na correcado”.

As professoras consideraram adequado o uso de jogos associado a resolugdo de
problemas para o ensino de Probabilidade. Como exemplo, para a professora B, “porque o jogo
foi utilizado desde o comeco, aprendendo a jogar, até o final do contetudo de Probabilidade
usamos muito o jogo”.

Dos depoimentos das professoras, percebemos que ocorreu uma mudanga em suas praticas
de ensino, principalmente no contetido Probabilidade. Quando questionadas como ensinavam
esse contetido antes da aplicacdo da nossa proposta, responderam: “eu pegava o livro e ja ia
direto na formula” (Professora A). “Eu nunca tinha comegado um trabalho com jogos, [...] 0 que
eu achei mais interessante, mesmo depois do jogo, foi relacionar todos os problemas com o jogo,
porque os livros ndo fazem isso” (Professora B) e “eu s6 tinha trabalhado uma vez [...] pelo livro
didatico [...] ndo cheguei ao final” (Professora C).

As professoras foram unanimes em afirmar que as maiores dificuldades dos alunos
ocorreram no final da aplicacéo da proposta de ensino, no célculo de probabilidades envolvendo
unido e interseccdo de eventos e principalmente no conceito de Probabilidade Condicional. As
professoras A e B reconheceram que houve melhora no desempenho dos alunos quando
comparado com anos anteriores. “Em relacao aos outros anos foi bem melhor. [...] eles
gostaram de jogar e resolver um problema que tinha que retomar o jogo” (Professora B).

Sobre as possibilidades didatico-pedagdgicas de ensino e aprendizagem de Probabilidade
via Jogos e Resolucdo de Problemas no contexto da pesquisa desenvolvida, a Professora A
mencionou que: “se nds pudéssemos transformar todas as matérias de Matematica em jogos eles
(os alunos) aprenderiam melhor, mas infelizmente existe pouco material disponivel”. A
Professora B disse que: “nunca comega com o jogo nos livros de antigamente, [...] estou tendo
uma visdo melhor [...] tenho mais seguranca”. Ja para a professora C: “se 0 aluno tentar fazer de
forma mecanica nédo adianta, ele tem que pensar, buscar uma solucéo”.

Na fala a seguir, a professora C descreve, em conformidade com o exposto em Saraiva e
Ponte (2003) algumas das principais dificuldades para uma mudanca de postura na pratica
pedagdgica, a saber, a formacao docente e a decisdo de mudar. N&o é facil a mudanca da préatica
pedagdgica de um professor que durante toda sua formagdo recebeu uma Matematica “pronta e
acabada’.

Eu sempre tive esta nocao de que o ideal seria isto, 0 que acontece € que a gente tem um pouco
de dificuldade porque na nossa formacao nés néo trabalhamos assim, tanto durante a época de
estudante também a gente nao tinha isto ai, entdo néo foi desenvolvido, por isso que é dificil
para nos estarmos trabalhando isso, e é dificil para o aluno também porque a gente carrega um
pouco do que trazemos de ter tudo automatizado, aquela repeticéo, entdo fica um pouco
complicado, e a gente esta tentando (Professora C).

A inseguranca pessoal do professor € um dos obstaculos para a mudanca. O professor
sempre trabalhou com uma determinada orientagéo curricular, domina-a e sente-se seguro e
confiante para resolver qualquer problema que lhe possa surgir. Assim, é natural que tenha
relutdncia e receio em abandonar a sua base de seguranca (Saraiva & Ponte, 2003).
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Segundo relato das professoras, praticamente todos os alunos gostaram do jogo. O mesmo
jando pode ser dito sobre a resolugdo dos problemas. Como os problemas foram apresentados
em uma ordem crescente de dificuldades, ja era esperada a reagdo negativa por parte de alguns
alunos sobre o interesse em suas resolugdes.

Como pontos negativos destacamos que uma aluna, por questdes religiosas, se negou a
participar do jogo. A Professora A, das turmas do noturno destacou ser dificil trabalhar com
muitos alunos nesse tipo de atividade e que os alunos faltam em muitas aulas e estdo cansados.
Destacou também: “eu levei a canequinha, entdo foi uma ‘baderna’. Eles acharam que era para
fazer barulho. Ai na outra sala eu ndo levei a canequinha [...] tinha que fazer na méo ou jogar
em cima da carteira e ai eu percebi muita diferenca, porque o trabalho foi mais sério”. As
outras duas professoras também observaram que pode ser dificil aplicar esta proposta de ensino
para salas com 40 alunos ou mais.

A professora A observou como ponto positivo uma mudanga no interesse dos alunos, “0s
positivos sdo os alunos que ndo ligavam e que se transformaram”. Uma de suas alunas declarou:
“eu gostei muito, aprendi como nunca havia aprendido Matematica, achei facil e muito
interessante”. Segundo a professora, “essa aluna tinha dependéncia nessa disciplina e havia
parado de estudar por quatro anos. Durante as aulas se interessou muito pelo jogo, demonstrou
lideranca entre seus colegas e conseguiu excelente nota na prova de Probabilidade”.

A professora B destacou como pontos positivos que os alunos gostaram de jogar, tiveram
boa participacdo nas aulas e como a proposta foi aplicada “os alunos caminham numa ‘boa’,
vOCé vai passo a passo”. Também destacou a importancia do grupo de professores de
Matematica da escola, pela troca de experiéncias e de aprendizagens e pela possibilidade de
producdo de novos saberes docentes, “[...] um ajuda o outro. Aqui a gente se juntou, o pessoal
de Matemética, até com as outras &reas. Se tenho dificuldade, eu chego para a outra e pergunto,
porque ninguém sabe tudo, gracas a Deus” (Professora B).

Isto mostra que as professoras tinham confianga umas nas outras, ndo tinham vergonha de
expor suas limitagdes em relagdo aos conteldos matematicos e as possiveis dificuldades
encontradas em sala de aula.

O desenvolvimento dessa proposta didatico-pedagogica possibilitou as professoras a
producdo de novos saberes em Probabilidade. A Professora A mencionou que: “eu aprendi mais.
Eu tenho mais facilidade hoje, mais dominio para trabalhar com eles (os alunos), [...] hoje eu
sinto mais seguranca”. Para a Professora B: “esse projeto (trabalho colaborativo) é excelente,
me ajudou muito, eu amadureci, [...] agora esse ano com a reaplica¢éo foi mais tranquilo
ainda”. A Professora C considera que o desenvolvimento da pesquisa possibilitou uma evolugéo
em seu desempenho profissional: “ajudou mais um pouco, e eu principalmente que nédo tinha
muito contato com o contetido nédo s6 de Probabilidade, mas também de Anélise Combinatoria,
[...] eu evolui, dei um passo a frente, [...] até a minha interpretacdo de problemas melhorou”
(Professora C).

Analisando os dados obtidos nesta pesquisa, apontamos que as mudancas nas praticas das
professoras e os saberes adquiridos, foram principalmente expressos por elas nas seguintes
consideragoes:

1. As professoras concluiram que aprofundaram seus conhecimentos nos conceitos sobre
Probabilidade.
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2. As professoras perceberam que a falta de conhecimento de conteido é um fator que
dificulta mudancas em suas préticas.

3.0 apoio dado as professoras, através da pesquisa colaborativa contribui para o uso de
novas metodologias de ensino.

4.Com o trabalho colaborativo as professoras passaram a ter uma viséo critica do material
didatico fornecido pelo Governo Estadual e também dos livros didéticos.

5. As professoras iniciaram um processo de troca de experiéncias com outros professores(as)
de Matematica da escola.

Consideragdes finais

Dos depoimentos das professoras acreditamos que o desenvolvimento da presente pesquisa
produziu novos conhecimentos e compreensdes sobre as possibilidades didatico-pedagogicas de
ensino-aprendizagem de Probabilidade via Jogos e Resolucéo de Problemas. De fato, essas
professoras puderam trabalhar com Resolucdo de Problemas e Jogos, dois instrumentos
importantes e recomendados pelos PCN para o ensino de Matematica, mas infelizmente ainda
pouco utilizados, principalmente no Ensino Médio. Ao analisar as concepcdes e as posturas
didatico-pedagogicas das professoras pudemos observar um aumento de confianca e maior
dominio nos contetdos de Probabilidade, fatos que muito contribuem para seus
desenvolvimentos profissionais. Com efeito, houve uma vontade dessas professoras em inovar e
oferecer aos seus alunos um ensino mais significativo e prazeroso.

O foco principal dessa proposta de ensino foi mostrar que o uso das férmulas deve ocorrer
apenas no final das atividades, depois que o aluno assimilou o conceito matematico estudado.
Nosso interesse € desenvolver o raciocinio l6gico, dedutivo e indutivo do aluno, e ndo a
memorizacao de formulas. A memorizacao e temporaria, mas o desenvolvimento do raciocinio é
para toda a vida.

Tanto em situacdes de jogo como na resolucdo dos problemas formulados, os alunos séo
estimulados a tomarem uma decisao, e isso € um dos principais objetivos para o ensino de
Probabilidade neste nivel de escolaridade. Os alunos tornam-se ativos na construgdo de seus
préprios conhecimentos e 0 jogo e os problemas podem tornar esse objetivo mais acessivel.

O uso da Resolucao de Problemas acarreta mais trabalho ao professor, mas se
adequadamente utilizada pode contribuir significativamente com a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem.

Mudar a forma de se ensinar Matematica néo é tarefa facil. Todos recebemos o seu ensino
na forma chamada “tradicional”. Alguns poucos aprendem, mas a maioria dos alunos nao
consegue perceber a grandeza e a beleza dos conceitos matematicos. Entendemos que

ninguém muda ninguém, ou seja, a mudanca vem, em grande parte, de dentro de cada um. Para
que ela ocorra, tem de ser desejada pelo proprio. Por outro lado, é necessario que o professor
esteja disposto a correr 0s riscos inerentes as inovagdes educacionais e a enfrentar a inseguranca
das novas abordagens [...] é importante que possa ter uma base de apoio para o que, pelo menos
temporariamente, surge como um risco. Assim, é preciso apoiar as ansiedades que acompanham
as dificuldades inerentes a mudanca e dar tempo para os professores reflectirem (Saraiva &
Ponte, 2003, p. 28).
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