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Resumo

Apresentamos neste trabalho uma proposta didagidagwgica para o ensino da
concepcao classica de Probabilidade. O ponto digl@gara a construcéo do
conceito probabilistico € uma situacdo de jogo@ada a resolucdo de problemas. A
concepcéo de jogo aqui utilizada toma como reféaé&ntendéncia construtivista do
ensino de Matematica. A construcdo do conhecimmatematico é realizada a partir
de problemas geradores de novos conceitos e/ows movieeldos. O jogo proposto é
original e todos os problemas formulados envolvenagdes de jogo. Nossa
proposta pode ser utilizada tanto no ultimo ciddeshsino Fundamental como
também no Ensino Médio, e pode subsidiar a prdtgarofessores que ensinam
conceitos béasicos de Probabilidade.

Palavras chaveprobabilidade, ensino-aprendizagem, jogos, redolule problemas.

Introducéo

A Probabilidade é uma area da Matematica quedmtstudo e da modelagem de
fenbmenos aleatoérios ou ndo deterministicos. Todassultados dessa teoria estdo alicercados
em conceitos matematicos. Assim, para o seu ersiipoendizagem, podemos aproveitar as
técnicas e as metodologias ja desenvolvidas owtidadas nas pesquisas em Educacéo
Matemaética.

A concepcao classica de probabilidade é atribaiidaplace (1749-1827). Entretanto, “a
definicdo de probabilidade como quociente do nurdeasos favoraveisobre o nimero de
casos possiveivi a primeira definicdo formal de probabilidadegpareceu pela primeira vez em
forma clara na obrhaiber de Ludo Aleade Jeronimo Cardano (1501-1576)” (Morgado,
Carvalho, Carvalho, & Fernandez, 2004, p. 119).

A defini¢cdo de probabilidade de Laplace ¢é valiaente quando o Espaco Amostral
possui um numero finito de elementos e os EvenEmé&ntares sdo equiprovaveis, ou seja,
possuem a mesma probabilidade de ocorréncia. Aepgéo classica de probabilidade possui
forte conex@o com o raciocinio combinatério. On&&ads do National Council of Teachers of
Mathematics (1989) recomendam o seguinte procedimtambinatorio para que os alunos
compreendam matematicamente a origem e aprendanceito implicito na definicdo
laplaciana de probabilidade: construir uma tabaldiagrama de arvore, fazer uma lista e usar
um simples procedimento de contagem.

Mais do que saber ler as informacgfes que circalamidia, espera-se do aluno do Ensino
Médio uma reflexdo mais critica sobre seus sigaiis, ou seja, que contribua para a construcao
de uma visdo ampla de mundo, e proporcione mudtipituras e interpretacdes dessa realidade
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com o intuito de proporcionar o pleno desenvolvitogte suas capacidades que Ihes seréo
exigidas em sua vida social e profissional. Desséan“a Probabilidade deve ser vista como um
conjunto de idéias e procedimentos que permiteinaa@ Matematica em questdes do mundo
real, quantificar e interpretar conjuntos de damlogformacdes que ndo podem ser
guantificados direta ou exatamente” (Brasil, 2q02,26).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) — (B&2B00) estabelecem que a principal
finalidade para o estudo de Probabilidade

€ a de que o aluno compreenda que grande partedotecimentos do cotidiano sédo de
natureza aleatéria e é possivel identificar prosanasultados desses acontecimentos. As
no¢des de acaso e incerteza, que se manifestativarhente, podem ser exploradas na escola,
em situacdes nas quais o aluno realiza experimerabserva eventos (Brasil, 2000, p. 57).

Considerando a dimensao de inclusado social dad€dodMatematica, enfatizamos o
desenvolvimento da intuicdo probabilistica na Edé@oaBasica, como uma forma de tornar os
alunos conscientes da natureza probabilisticaddieidis jogos de azar (loterias, bingos, etc.),
jogos que sao magnificos negdécios para quem osgwerime um risco desproporcional de
perder dinheiro para quem aposta (Godino, BatadeFdores, 1998 citado por Lopes, 2006).

A Probabilidade serve de base tedrica para odiggasias, como por exemplo, a
Estatistica. E essencial para a formacdo dos egasjaisto que o acaso e os fendmenos
aleatérios impregnam nossas vidas e nossa sociefiadevisdo do tempo, um diagnéstico
médico, um estudo sobre a possibildade de contrataeguro de vida, sdo exemplos em que a
probabilidade ndo é uma propriedade fisica tangivas um grau de percepcao ou crenga que a
pessoa tem na possibilidade de ocorréncia ou rfigetiaevento (Batanero, 2006).

O ensino de conceitos probabilisticos ndo é fasl,conteudos pertinentes a Analise
Combinatoria e ao Calculo de Probabilidades,dosfumam trazer desconforto ndo apenas aos
estudantes, mas também aos professores” (Sao Ra0R,p. 9).

O esforco para encontrarmos propostas atrativasiéeser maior nos casos em que a
matéria a ser estudada é mais “ardua”. Como exeitqulos os contetidos de probabilidades
apresentam dificuldades para os alunos do Ensimtdylgor isso, € conveniente que
apresentemos esse tema de forma Iludica (Corbdl@g).2

O uso de jogos e da resolucao de problemas pararsmo de probabilidade

Tradicionalmente, a pratica mais freqiente nonende Matematica € aquela em que o
professor apresenta o conteudo oralmente, partiadzfinicbes, exemplos, demonstracdes de
propriedades, seguidos de exercicios de aprendizdg@cao e aplicacdo, e pressupde-se que 0
aluno aprendeu pela reproducdo. Considera-se qaeeproducao correta é evidéncia de que
ocorrera a aprendizagem.

Essa prética de ensino mostrou-se ineficaz, éteca historia da Didatica, a atencao ao
fato que o aluno é agente da construcdo do sewcioménto, pelas conexdes que estabelece
com seu conhecimento prévio num contexto de redolde problemas. A medida que se
redefine o papel do aluno perante o saber, é riat@sambém redimensionar o papel do
professor que ensina Matematica no Ensino MédiaroBessor deve ser agora um organizador
da aprendizagem e escolher problemas que possibiitconstrucdo de conhecimentos.
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A literatura sobre jogos e resolucéo de problgmaas 0 Ensino Fundamental é
razoavelmente extensa. Ja para o Ensino Médiditestdura é bastante escassa, e praticamente
inexistente em lingua portuguesa.

Uma situacao de jogo exige do aluno habilidaddsmkar, observar, analisar, conjecturar,
verificar, compde o raciocinio légico que € umarddas prioritarias do ensino de Matematica e
a caracteristica primordial do fazer ciéncia (Bo2d04).

Durante o trabalho com o jogo, cabe ao professareda de questionar a fim de que os
alunos também assumam uma postura critica fresi@iaquer problemas. Alguns
guestionamentos possiveis sdo: Essa é a Unicagjpgadivel? Se houver alternativas, qual
escolher e por que escolher esta ou aquela? Tetsmonproblema ou a jogada, quais os erros e
por que foram cometidos? Ainda € possivel resaly@oblema ou vencer o jogo, se forem
mudados os dados ou as regras? Algumas técnicasafpde resolucéo de problemas séo
observadas durante o trabalho com jogos, destaeatarsativa e erro; redugédo a um problema
mais simples; resolucdo de um problema de trasfparte; representacado do problema através
de desenhos, gréficos ou tabelas e analogia agpnaklsemelhantes (Borin, 2004).

Grando (2007) tomando como referéncia as tend€deiznsino de Matematica no Brasil,
consideradas por Fiorentini (1995), apresenta unpaadiscusséo sobre as diferentes formas de
se conceber a utilizacdo de jogos no ensino denvédiea no Brasil.

Uma das tendéncias consideradas por Fiorenti@b(]l®ara o ensino de Matematica no
Brasil, é a denominada tendéncia empirico-ativAtpedagogia ativa considera o aluno como
um ser ativo que aprende fazendo. A aprendizagémaheno ocorre da simples manipulacéo e
visualizacdo de objetos. J& o professor, nest&tem de ensino, passa a ser um orientador e
facilitador da aprendizagem do aluno.

A concepcdao de jogo na tendéncia empirico-atistda é bastante utilizada nas aulas de
Matematica,

grande parte das atividades com jogos e materaigpulativos nas aulas de Matematica atuais
na Educacgédo Basica, ainda contemplam esta perspeatipirico-ativista. Por exemplo,
propde-se um quebra-cabeca como o Tangran, sd@iitgie 0s alunos montem as figuras com
as sete pecas, alguns alunos conseguem, outrds.j&oa atividade termina. A partir dai o
professor [...] segue com a aula normalmente, dermido que mesmo sem a sua intervencao,
analise do jogo, [...] reflexdes quanto aos aspaetiacionados a gestao de aula,
competitividade, ética, socializagédo, etc., os@aprendem sozinhos, pela simples
manipulacdo. A percepg¢ao sensorial propicia a af@wagem do aluno. Assim, basta jogar que a
crianca necessariamente aprende (Grando, 2003).p. 4

De nossa parte, entendemos que apenas o jogmpgelodo sera capaz de produzir
aprendizagem matematica no aluno. Os jogos podeutikzados para a construcao dos
conceitos mateméaticos desde que exista uma inteaddade e um bom planejamento pelo
professor das atividades envolvendo o jogo. V&aidas podem ser necessarias, e 0s conceitos
matematicos envolvidos no o jogo podem ser exptmratravés de situagcdes-problema.

Ainda segundo Grando (2007, p. 45), “é comum d¢egsmr utilizar os jogos no final da
aula, nos minutos restantes, para fixar certo colat®u desenvolver uma habilidade. Raras
vezes existe um trabalho intencionalmente planeao intervengdes pedagogicas previstas
pelo professor e com continuidade de varias aulas”.
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Os PCN (Brasil, 2000) elegem a resolucao de pnuddecomo peca central para o ensino
da Matematica, pois o pensar e o fazer se mobileamdesenvolvem quando o individuo esta
engajado ativamente no enfrentamento de desafibat®@nento de situacdes complexas e
diversificadas oferece ao aluno a oportunidadeethsgr por si mesmo, construir estratégias de
resolucéo e argumentacdes, relacionar diferentgsecanentos e, enfim, perseverar na busca da
solucéo. E, para isso, os desafios devem seredarer sentido.

Existem varias concepcdes sobre a resolucéo téepras como uma metodologia de
ensino. Utilizamos neste trabalho aquela que jutgaser a mais coerente com as orientagdes
preconizadas pelos PCN, ou seja, usamos o proldammansinar Matematica. Assim, a
situacao-problema é o ponto de partida da atividsatematica e ndo a definicdo. Na analise
dessas situacfes podemos utilizar recursos abardaddatematica, lancar mao de situacdes-
problema para a construcéo e aplicacao de coneeétesmaticos. Em termos metodoldgicos,
relativos ao ensino do conteudo, conceitos, idem&todos matematicos devem ser abordados
mediante a exploracdo de situagdes-problema ondkiegs precisam desenvolver algum tipo
de estratégia para resolvé-los. A situacao-problena expressar aspectos chaves para o
conceito que se quer estudar, o aluno deve saetdevanterpretar o enunciado da questao,
estruturar a situagdo que lhe é apresentadaautiligue aprendeu para resolver outros
problemas, o que exige transferéncias, retificagdepturas. Assim, um conceito matematico se
constréi articulado com outros conceitos atravégnda série de generalizagdes.

De fato, “a resolucao de problemas ndo é umalatild para ser desenvolvida em paralelo
ou como aplicacao da aprendizagem, mas uma oréngaya a aprendizagem, pois proporciona
0 contexto em que se podem aprender conceitosdirnentos e atitudes matematicas” (Brasil,
2000, p. 44).

Corbalan (2002) afirma que a relacéo entre joges@ucdo de problemas é mais estreita
no caso em que consideramos jogos de estratégia.

Quando se pretende ensinar matematica atravésalagdo de problemas, os problemas
deverao ser cuidadosamente escolhidos e servirdo sm elemento para disparar o processo de
construcao do conhecimento, antes mesmo de suseaaedo em linguagem matemaética
formal, o foco estéd na agéo por parte dos alurmeer@ncialmente, os problemas deveréo ser
escolhidos no contexto dos alunos.

A metodologia escolhida por Borin (2004) paraab#iho com jogos, para alunos da 52
série, foi a de Resolucdo de Problemas, por cadsldemais adequada para o desenvolvimento
de uma postura critica diante de qualquer situgg&cexija uma resposta. Sugere que 0
professor deve estudar cada jogo antes, o qu@asssével jogando. E s6 com o estudo do jogo
gue o professor, terd condicdes de avaliar asuttiticles que os alunos terdo que enfrentar, e
também de propor questdes, que irdo auxilia-ladesaoberta de uma estratégia vencedora.

Moura (1992) afirma ser possivel associar o jogesalucdo de problemas nas séries
iniciais, e que essa unido esta intimamente videudaintencionalidade do professor,

porém, fazer isto € muito mais que uma simplesd#ité uma postura que deve ser assumida na
conducao do ensino. E assumi-la com vistas ao delsémento de conceitos cientificos exige

um projeto de ensino, inserido no projeto coletiacescola. Fazer isto é dar um sentido humano
ao jogo, a resolucao de problemas e, sendo as&ity@acdo Matematica (Moura, 1992, p..52)

Tomando como base a tendéncia construtivista sio@de Matemética, propomos a
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seguir uma intervencao didatico-pedagdgica patdizagdo de um jogo associada a resolucao
de problemas, para a construcao de um conceitomatit®, composta dos seguintes sete
momentos:

1°) Utilizacao do jogolnicialmente o professor apresenta o Jogo oraknamtde forma escrita,

e solicita que os alunos realizem algumas partidgsofessor apéia os alunos no
esclarecimento de davidas, inevitaveis neste margantcao. No inicio, os objetivos desta acao
estdo relacionados a familiarizacdo com 0s nomepelgas, tabuleiro, e etc.. Posteriormente, 0
objetivo passa a ser o pleno dominio das regrgsgidg isto sera de fundamental importancia
guando da resolucao dos problemas. O desenvolndentompeténcias, como disciplina,
concentracao, perseveranca e sociabilidade devevalsezadas. O professor deve também
solicitar aos alunos que anotem os resultadosogasijs (certas e erradas). E conveniente que os
préprios alunos desenvolvam algum esquema pansosacdes de suas jogadas. Além da
possibilidade de analises futura sobre as jogadesentido de perceber as melhores estratégias
de jogo, consideramos que a necessidade dos p@hiocos em anotarem suas jogadas ja é um
principio da sistematizacdo do conceito matematicambéem, auxilia no aprendizado da
transformacédo da linguagem materna em linguagermamdgica. Sendo esta Ultima, uma das
principais dificuldades encontradas pela grandemnaatlos alunos.

2°) Questionamentos verbai3epois de realizadas algumas partidas, o proféssoa alguns
guestionamentos verbais sobre o0 jogo utilizado. €eremplos: O primeiro jogador tem mais
chances de vitoria?; Pode ocorrer empate?; Existeastratégia vitoriosa?; A estratégia pode
mudar durante a realizacdo do jogo?; e etc. (estanqmondo 0 uso de jogos de estratégia). Num
primeiro momento, 0s alunos oferecerdo respostasivias. As respostas corretas,
matematicamente demonstradas, deverdo ser obtidastel as resolucdes dos problemas. Isto
pode favorecer o interesse ou pelo menos mininozdroqueios dos alunos quando solicitados
a resolverem problemas.

3°) Formacao dos grupoformam-se grupos com uma média de 4 alunos cééia. dos

aspectos cognitivos, 0s aspectos emocionais, agetivnorais sao também importantes para o
trabalho em grupo, principalmente quando associadtiwidades Iudicas. Um aluno,
provavelmente, fica intimidado em defender suaastsy) porém, apés socializar seus resultados
com os colegas de grupo sentir-se-4 mais confireexpor suas ideias.

4°) Resolucao de situacdes-problen@s.problemas previamente elaborados pelo professor
envolvendo situacdes de jogo sao resolvidos pelgsog. Os problemas sao utilizados para
ensinar matematica, suas solucées devem contemptarceito matematico que se deseja
sistematizar. Entretanto, em nenhum momento o ggofeleve mencionar o nome do conceito
matematico. Os alunos devem utilizar sua propmguiagem para as solu¢cdes dos problemas.
Isto também pode ser considerado um principiostersatizacdo do conceito matematico que se
pretende estudar.

5°) Plenaria.O professor escolhe um dos grupos para apresmraaolucado. Posteriormente, em
uma pequena plenaria discutem-se as solucdesyecetaadas) apresentadas pelos outros
grupos. Solucdes alternativas e solu¢gdes melhtabsradas devem ser destacadas.

6°) Sistematizaca@pos o trabalho com os problemas, é que ser&aealia sistematizacao do
conceito e/ou contetdo matematico através do egtr formalismo caracteristicos dessa
ciéncia. Apresentam-se neste momento definicoespripdades do conceito estudado. Como os
alunos, ja trabalharam intuitivamente estes coose#ferdo mais acessiveis (menos resistentes)
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ao rigor da Matematica.

7°) Resolucéo de problemas de aplicagdods a sistematizacdo do conceito mateméatico o
professor trabalha com os alunos (em grupo ou ichaidmente) a solucdo de varios problemas
envolvendo o conceito estudado. Os problemas padg@a envolver situacées do jogo ou

serem aqueles problemas-padrao encontrados eoseldos do livro texto. As solugdes para
estes problemas seréo obtidas através do empregtefiaicées, propriedades, lemas e teoremas
anteriormente sistematizados em sala de aula. &ss@to que o professor reforce o uso das
novas terminologias préprias ao assunto. O objgtiiripal desta acdo € provocar nos alunos
uma fixacdo dos contetdos estudados, e reforgesensiolvimento de atitudes e habilidades na
resolucdo de problemas. Estamos neste momentaadsins alunos a resolver problemas.

Apresentamos na sequéncia 0 jogo proposto e aiysituacoes-problema que podem ser
utilizadas no 4° momento da intervencado pedagopéara, o estudo de alguns conceitos basicos
de Probabilidade.

O jogo Mini-Bozo6

O jogo proposto € original utiliza dois dados dgeer disputado por varios jogadores. E
uma simplificagdo de um jogo bastante popular tedesdo Mato Grosso do Sul - Brasil,
conhecido como Boz0. A simplificacéo efetuada fotirada pelo fato que nosso objetivo é
utilizar o jogo para ensinar conceitos basicoi@ms) de Probabilidade, o que ndo seria
adequado atraves do jogo Boz6, tendo em vistagjeeugliza cinco dados. O leitor interessado
podera conhecer as regras do jogo Boz6 em Bra&diDj2

Objetiva preencher todo o tabuleiro, de modo a obter p@igos que o(s) adversario(s).

Material: dois dados de cores diferentes (vermelho e bjanoocopo nao transparente, papel e
caneta para registro dos pontos, e um tabuleii@ qetda jogador.

Regras

1. Pode ser disputado por duas pessoas ou maisxisd® limite no numero de jogadores, mas
um namero excessivo de jogadores influencia no ¢ethogogo.

2. Em cada jogada, o jogador podera efetuar agglalngamentos. O primeiro langamento é feito
sempre com os dois dados. Se o jogador optar pglmdo langamento podera fazé-lo
novamente com os dois dados ou reservar um dos @agfetuar o segundo langamento com
apenas um dado.

3. Em toda jogada, o jogador deve obrigatoriameratear uma casa do seu tabuleiro. Caso néo
exista possibilidade de marcacéo ele deve cangelardas casas ainda ndo marcada, fazendo
um X sobre a casa que escolheu. Cada casa s6 podarsadaou cancelada uma Unica vez.

4. O jogo termina quando todos os jogadores pregaphsuas casas em seus respectivos
tabuleiros. Cada jogador soma seus pontos, e gajee que obteve a maior pontuacao.

O tabuleira
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Fii

\ Sequida /
W

General

A pontuacao

FU: duas faces distintas, mas ndo em sequénceamavama das faces.
Seguida: duas faces distintas em sequéncia; vglerzos.

Quadrada: duas faces iguais, mas diferente dde&30gontos.
General: duas faces iguais a 6; vale 50 pontos.

Quando se obtém Seguida, Quadrada ou Generainmainar tentativa de langamento, é
dito “de boca”, e adicionam-se 5 pontos ao val@imal da casa. Por exemplo, se conseguir
Quadrada no primeiro lancamento chama-se “Quadiadi@ca”’ e marcam-se 35 pontos em vez
de 30.

Comentarios sobre o jog€onsideramos o jogo Mini-Boz6 como sendo um Ie&stratégia,

mas nédo no sentido definido em Borin (2004). Conugo utiliza dados entdo o fator sorte ndo
pode ser totalmente desprezado. Também, € impbasieterminacdo de uma estratégia sempre
vitoriosa. Assim, 0 jogo nunca perde o sentido cgogo, e cada partida sera provavelmente
diferente da partida anterior. Toda jogada é pa@uentretanto se a casa correspondente aquela
pontuacéo ja estiver marcada a pontuacdo deveeseonkiderada, e deve-se cancelar uma casa
fazendo unX sobre a casa escolhida. Como o tabuleiro é compes# casas entdo cada

jogador efetua exatamente 4 jogadas, pois em ogdda ele marca ou cancela uma das casas
do seu tabuleiro. A estratégia pode variar depatmlda posicdo de momento do jogo. Por
exemplo, na primeira jogada, com todas as casasadesdas, se o jogador obteve (2, 6) no seu
primeiro langamento, entdo a melhor estratégiaresgtvar o dado com a face 6 e lancar
novamente o outro dado. Agora, nesta mesma situsgaoobjetivo do jogador for obter a casa
Seguida, a melhor estratégia sera reservar o dad@dace 2, pois neste caso tera duas chances
em 6 de obter Seguida, ou seja, obter as faces3lengquanto que se reservar o dado com a face
6 terd apenas uma chance em 6 de obter Seguidajagwbter a face 5. Quando da necessidade
de se cancelar uma casa, a melhor estratégia podeencancelar as casas “mais dificeis” (com
menor probabilidade de ocorrerem), isto dependedéuacao ja obtida pelo(s) outro(s)
jogador(es). Obviamente, na casa cancelada o jogaatcara zero ponto.

No jogo Mini-Boz6 cada jogador, em cada jogadagepa efetuar até dois langamentos.
Para o primeiro langcamento, o jogador sempre atdg dois dados, 0 que corresponde ao
Experimento Aleatdrio “jogar dois dados simultaneata e observar as faces superiores”.
Podemos considerar cada resultado possivel, dggssgmento aleatério, como sendo um par
ordenado de nameros, o) em quea representa o resultado no dado vermelb® eesultado no
dado branco. Assim, teremos o0 Espa¢o Amostralsguéedenotado por S, constituido dos
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seguintes 36 elementos: S = {(1; 1), (1; 2), (1(B)4), (1; 5), (1, 6), (2; 1), (2; 2), (2; 3%;@4),
(2;5), (2, 6), (3; 1), (3; 2), (3;3), (3;4), @), (3;6), (4, 1), (4; 2), (4; 3), (4; 4), (4, %}, 6),
(5:1), (5, 2), (5; 3), (5; 4), (5; 5), (5; 6), (B), (6 2), (6; 3), (6; 4), (6; 5), (6; 6)}. Agarpara o
segundo langamento o jogador tera a op¢ao deauntdz dois dados novamente ou reservar um
dos dados e fazer o langcamento de apenas um dos. ddebste caso, se utilizar os dois dados,
teremos para este segundo langcamento o mesmo Espagdral S do primeiro langcamento, e
se utilizar apenas um dado teremos o0 Espaco Amh&stra{1, 2, 3, 4, 5, 6} que corresponde ao
Experimento Aleatorio “jogar um dado e observaacefsuperior”.

Na sequéncia, e para a resolucdo dos problemasdqgulizemos que o jogador utilizou
apenas o primeiro lancamento do jogo Mini-Bozoérastaconsiderando o Experimento
Aleatorio que consiste de um Unico langamento disahdos, ou seja, estamos considerando o
Espaco Amostral S.

Depois de realizado o jogo, o professor pode fageuestionamentos abaixo.
O jogador devera sempre aproveitar 0 segundamaento?
O jogador tera mais chances em marcar a casérlaado que a Seguida?

Espaco Amostral, Evento e Definicdo Classica de Rryabilidade

Formulamos a seguir algumas situacdes-problemaaperdo ser utilizadas para a
sistematizacao do conceito de probabilidade naspméo de Laplace. Vamos supor na
sequéncia a utilizacdo de dois dados com faceprayaiveis. Para cada um dos problemas,
fornecemos uma sugestao de solucdo que pode lssdaipelo professor.

Para a solucéo dos problemas os alunos develiaarssie de sua prépria linguagem. Nao
devemos exigir neste momento nenhum formalismateriatico da Matemética. O importante
€ gue os alunos apreendam e reconstruam o contatiéonatico. Apenas no final dos trabalho
de cada secéo é que o professor devera sistenatipao conceito estudado. E conveniente
privilegiar também o trabalho e as discussfes dags&es apresentadas entre 0s grupos.

Problema 1 Quais séo os pontos possiveis para a casa lBgod/jini-Bozo?

SolucdoIndependentemente do fato do jogador ter utiliaadmu dois langamentos, séo
validos para a casa Fu os casos onde as duaséxrdstintas, mas ndo em sequéncia, ou seja,
(1;3), (1;4), (1;5), (1, 6), (2; 4), (2;5), @), (3; 1), (3;5), (3;6), (4; 1), (4; 2), (4, €p; 1),

(5 2), (5 3), (6; 1), (6; 2), (6; 3) ou (6; 4).

Como para a casa Fu vale a soma das faces, podbbteosieste caso as seguintes
pontuacbes: 4, 5, 6, 7, 8, 9 ou 10. Portanto, @ Eagpodera receber uma pontuacdo minima de 4
e maxima de 10 pontos.

Problema 2Se o jogador utilizar apenas o primeiro lancameot@go Mini-Bozd, quais sédo
suas chances de marcar a casa FU? Justificarspesta.

Solucdo.Temos neste caso os 36 resultados possiveistdeswi Espaco Amostral S. Da
solucdo dgroblema 10 jogador marca a casa Fu se ocorrer um dosrgeg@O casos: (1; 3),
(1;4), (1;5), (1; 6), (2; 4), (2; 5), (2; 6), B), (3; 5), (3; 6), (4; 1), (4 2), (4, 6), (5, 1p; 2),

(5; 3), (6; 1), (6; 2), (6; 3) ou (6; 4). Portantgpogador tera 20 chances em 36 de marcar a casa
FU se utilizar apenas o primeiro lancamento do )dgo-Bozé.
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O professor deve explorar que quando lancamosdddigs (Experimento Aleatdrio) ndo
sabemos qual resultado ira ocorrer. Entretant@rsab quais serdo os resultados possiveis
(Espaco Amostral). A representacdo de todos o#iadss possiveis em uma tabela de dupla
entrada é bastante conveniente. A utilizacdo daréme possibilidades também deve ser
incentivada.

Problema 3Se o jogador utilizar apenas o primeiro lancamentigo Mini-Bozd, quais sao
suas chances de marcar 5 pontos na casa Fucanstifa resposta.

SolucdoDe maneira anéloga aooblema 2temos que o Jogador marcara 5 pontos nos 2
seguintes casos: (1; 4) ou (4; 1). Portanto, odogtera 2 chances em 36 de marcar 5 pontos na
casa Fu se utilizar apenas o primeiro lancamenjogioMini-Bozo.

Problema 4 Se o jogador utilizar apenas o primeiro lancameot@go Mini-Boz0, quais sédo
suas chances de marcar 7 pontos na casa Fu?causifa resposta.

SolucdoAinda da solucéo dproblema 2temos que o jogador marcara 7 pontos nos seguinte
casos: (1; 6), (6; 1), (2; 5) ou (5; 2). Portamtgngador tera 4 chances em 36 de marcar 7 pontos
na casa Fu se utilizar apenas o primeiro langcanmmjogo Mini-Boz6.

Das solucdes dggoblemas 3 4 concluimos que se o jogador utilizar apenas ogirom
lancamento do jogo Mini-Bozé sera mais provavelaaar do que 5 pontos na casa FU. Quando
da realizac&o do 1° momento da intervencdo pedamydmi seja, da “Utilizacdo do Jogo”, 0s
alunos deverao perceber que algumas pontuacdesada ocorrem com maior frequéncia do
gue outras. Isto pode ser explorado pelo professsignifica que intuitivamente j4 estamos
trabalhando o conceito de probabilidade. O problarseguir também tem este mesmo objetivo.

Problema 5Se o jogador utilizar apenas o primeiro lancamedot@go Mini-Bozd, ele tera
mais chances em marcar a casa Seguida do que eaQaradustificar sua resposta.
Solucdo(a) Para marcar a casa Seguida o jogador devesawh dos seguintes casos: (1; 2),
(2; 1), (2;3), (3;2), (3;4), (4; 3), (4;,5), &), (5; 6) ou (6; 5). Assim, terd 10 chances em 36
para marcar a casa Seguida, considerando-se tjmewéipenas o primeiro langcamento do jogo
Mini-Bozé.

(b) Para marcar a casa Quadrada o jogador devemdwb dos seguintes casos: (1; 1), (2; 2),
(3; 3), (4; 4) ou (5; 5). Assim, terd 5 chances3para marcar a casa Quadrada, considerando-
se que utilizou apenas o primeiro langamento do Moni-Bozo.

Portanto, de (a) e (b) concluimos que o jogadarrteais chances de marcar a casa
Seguida, considerando-se que utilizou apenas epartancamento do jogo Mini-Bozo.

Para as resolu¢des da®blemas 2, 3, ¢ 5 podemos observar que, intuitivamente, ja
estamos calculando a probabilidade (chance) como:

numeradecasodgavoraveis
nimeradecasogossiveis

probabilicade=

ou seja, estamos utilizando a resolucéo dos pr@sdgrara que os alunos possam construir e/ou
reconstruir a Concepcéao Classica de Probabilidade.

Apos o trabalho com problemas como os acima meadis, o professor poderd iniciar a
sistematizacdo dos conceitos de Experimento Alieatévento, Espaco Amostral, Evento

XIlI CIAEM-IACME, Recife, Brasil, 2011.



A concepcdo classica de probabilidade através do jdini-Bozé. 10

Elementar e apresentar a Definicdo de Probabilidadeaplace (6° momento da intervencéao
pedagdgica). Todos estes conceitos ja foram trabtathnas solucdes dos problemas, entretanto
em nenhum momento foram mencionados. Para o ERsimdamental os PCN (Brasil, 2000)
recomendam que se deve evitar a teorizacao pre&doemalizacdo matematica desses
conceitos deve ocorrer a partir da segunda séeriendmo Médio.

A partir da sistematizacdo dos conceitos outroblpmas podem ser trabalhados como
forma de reter os conceitos matematicos estudadasgmento da intervencéo pedagodgica).
Agora, os nhomes dos conceitos ja definidos devemtiizados e reforcados pelo professor. Os
alunos devem se acostumar com as novas nomenstatuemto, espaco amostral e
probabilidade. O termo “probabilidade” ira apargoela primeira vez nproblema 6

Soma e produto de probabilidades

O objetivo desta sec¢ao é resolver problemas qua\verm soma e/ou produto de
probabilidades. Geralmente os alunos tém muitasutibdes em saber quando devem somar ou
multiplicar probabilidades. Em linhas gerais, seessitamos que exigéncias sucessivas sejam
satisfeitas, entdo usamos o produto. Agora, qupodemos satisfazer uma exigéncia ou outra,
entdo usamos a soma.

Problema 6 Qual a probabilidade do jogador marcar a casa@dado jogo Mini-Boz6?
Solucao.

Neste caso, o jogador dispbe de até dois lancasjemtatilizar4 ou ndo o seu possivel
segundo lancamento dependendo dos pontos que obteygimeiro lancamento. Como o
objetivo do jogador é marcar a casa Quadrada,cdsizss devem ser considerados:

(@) obtém (1; 1), (2; 2), (3; 3), (4; 4) ou (5; 5) pameiro lancamento do jogo Mini-Bozo.

Temos neste caso a probabilidguje= 3—2

(b) obtém faces distintas no primeiro langamento dg.jdReserva um dos dados e lanca
novamente o outro dado obtendo a mesma face do jdadeservado. Temos neste caso a

. 301

robabilidadep, = —x=.

p P2 366

Portanto, se ocorrer o caga) ou (b) o jogador marcard a casa Quadrada. Assim, a
probabilidade pedida sera:

p=p,+p,= i+ﬂ)x1 =ﬂ 10,277770u 27,78%.
36 36 6 21¢

Observar que no caga) do problema 6ndo consideramos o caso (6; 6), nesta situacéo o
jogador marcara a casa General e ndo a Quadradda Ao casda) devemos observar que
como o jogador jA4 marcou a casa Quadrada em seeipyilancamento com os dois dados,
entdo ele ndo usaré o seu possivel segundo lantamesta jogada do jogo Mini-Bozo.

Problema 7Qual a probabilidade do jogador marcar a casai@ene jogo Mini-Boz6?
Solugéo.
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Como o objetivo do jogador € marcar a casa Gertetalcasos devem ser considerados:

(a) obteve duas faces 6 no seu primeiro lancamentseja obteve (6; 6).emos neste caso a
- 1

probabilidadep, =—.

(b) obteve uma face 6 no primeiro lancamento, ou séjive um dos 10 seguintes resultados:

(1; 6), (6; 1), (2; 6), (6; 2), (3; 6), (6; 3), @), (6; 4), (5; 6) ou (6; 5). Reserva o dado cofaca

10 1

36 6

(c) néo obteve a face 6 no primeiro langcamento, ay sbteve um dos 25 seguintes resultados:
(1; 1), (1; 2), (1;3), (1;4), (1;5), (2, 1), @), (Z; 3), (2, 4), (2, 5), (3; 1), (3; 2), (3;,3B; 4),
(3;5), (4; 1), (4; 2), (4;3), (4; 4), (4;5), (®), (5; 2), (5; 3), (5; 4) ou (5; 5). Lanca novameeos

dois dados e obtém (6; 6). Temos neste caso alplidade p, _éxi

36 36

Portanto, se ocorrer o ca& ou (b) ou (c) o jogador marcara a casa General. Assim, a
probabilidade pedida sera:

6. Lanca o outro dado e obtém a face 6. Temos nastea probabilidadp, =

1 10 1,25 1_121
=p, + —XZ+—-X—=-——-0[0,093360u 9,34%
PPt P2 T Ps =36 " 36" 6 T 36 36 129€ ou =S8
Podemos formular véarios outros problemas, envaleeaituacdes do jogo Mini-Bozo, para
a sistematizac&o dos conceitos: Probabilidade Cmmdil, Eventos Independentes,

Probabilidade da Unido de dois Eventos, TeorenRralaabilidade Total e Teorema de Bayes.

Consideragoes finais

O objetivo principal de nossa proposta didaticdggggica é fazer com que 0s proprios
alunos construam/reconstruam o conceito probabdistom a adequada e imprescindivel
participacdo do professor. Utilizamos os problepas ensinar matematica (4° momento), e
também utilizamos matematica para resolver prokldgiffamomento).

Todos os problemas refletem situagfes de jogeef@) usamos 0 jogo Nao apenas para
motivar os alunos, mas como desencadeador de &mgach. As situacdes-problema aqui
apresentadas sao originais, e foram formuladogmiide de contemplar em suas resolucdes o
conceito probabilistico a ser estudado. A associdggogo com a resolucdo de problema torna
as aulas mais atraentes e participativas, os atonuam-se ativos na construcao de seu proprio
conhecimento. O que buscamos é o desenvolvimentactxinio dedutivo do aluno e ndo a
memorizacao de formulas. A memorizacdo pode sgrderia, mas o desenvolvimento do
raciocinio e a apreensdo do conhecimento sdo @aaicatvida

A metodologia de trabalho com jogos e resolu¢cdprdelemas aqui sugerida segue a
tendéncia construtivista do ensino de Matematiest&Ntendéncia, “a preocupacao é com a
construcao do conceito pela criancga, estando Bgsareesta construcdo. O professor é o
mediador e facilitador na aprendizagem do alurtervindo e problematizando” (Grando, 2007,
p. 47).

Mudar a forma de se ensinar Matematica nao éatédeil. Todos recebemos o seu ensino
na forma chamada “tradicional”, alguns poucos aggan mas a grande maioria dos alunos nao
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consegue perceber a grandeza e a beleza dos osnoetiematicos. O uso de Jogos e da
Resolucéo de Problemas acarreta mais trabalhcoésspor, mas acreditamos que se
adequadamente utilizados pode contribuir signifieatente com a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem.

Segundo os PCN n&o existe um caminho Unico e mpéra o ensino de Matemética. “No
entanto, conhecer diversas possibilidades de tralmah sala de aula € fundamental para que o
professor construa sua pratica” (Brasil, 2000,2). 4

O trabalho com conteudos de Probabilidade é ceraid dificil por muitos professores.
Assim, nossa contribuicdo estd em oferecer umaoptaple ensino diferente, ndo contemplada
nos livros didaticos, a qual pode subsidiar e aniabcom a préatica de sala de aula de
professores que ensinam 0s conceitos iniciais aeaPilidade.
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