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Resumo: No presente trabalho relatamos os resultados de uma investigacao que procurou determinar
se 0 uso de jogos juntamente com a metodologia de resolugdo de problemas pode contribuir para o
ensino e aprendizagem de conceitos de probabilidade. A investigacdo ocorreu em quatro salas do
segundo ano do Ensino Médio de uma escola publica do interior do estado de S&o Paulo. Os
resultados indicam que a utilizacéo dessa proposta de ensino pode favorecer a aprendizagem e torna
as aulas mais prazerosas e participativas para os alunos. Os alunos tornam-se ativos no
desenvolvimento de seu préprio conhecimento.

Introducéo

Os resultados da investigacdo aqui descritos fazem parte do projeto de pesquisa “Jogos com
Resolugéo de Problemas para o Estudo de Probabilidade no Ensino Médio”, desenvolvido junto a trés
professoras efetivas da rede estadual de ensino de uma cidade do interior paulista. O objetivo principal
desse projeto € apresentar uma nova proposta para o ensino de probabilidade, utilizando-se um jogo de
dados e a metodologia de resolucdo de problemas. A resolucdo de problemas é utilizada para a
construcdo dos conceitos matematicos. Assim, mediante a utilizacdo deste jogo, formulamos varios
problemas, cujas solucbes e a adequada intervencdo do professor, induzem os alunos a
construcao/reconstrucao de todos o0s conceitos basicos de probabilidade.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1997) estabelecem que a principal finalidade para o
estudo de probabilidade

¢ a de que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do cotidiano sdo de
natureza aleatéria e é possivel identificar provaveis resultados desses acontecimentos. As
nocBes de acaso e incerteza, que se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na
escola, em situaces nas quais o aluno realiza experimentos e observa eventos (BRASIL, 1997,
p. 56)

Muitos professores do Ensino Médio sentem-se inseguros quando precisam abordar contetdos
de probabilidade. Conforme o caderno do professor, elaborado pela Secretaria de Educacdo do Estado
de Séo Paulo: “os contetdos pertinentes a Analise Combinatdria e ao Calculo de Probabilidades, [...]
costumam trazer desconforto ndo apenas aos estudantes, mas também aos professores” (SAO PAULO,
2008, p. 9).

Originalmente o calculo de probabilidades era voltado para a previsdo das chances de vitoria
em alguns jogos de azar e/ou de baralho. Nos dias atuais, a teoria de probabilidade possui aplicacfes
importantes nos mais diversos ramos da atividade humana, por exemplo: na Economia, na Politica, na
Medicina, etc. Ainda, a teoria de probabilidades é o fundamento matematico que garante a validade
dos procedimentos da inferéncia estatistica.

Mais do que saber ler as informagdes que circulam na midia, espera-se do aluno do Ensino
Médio uma reflexdo mais critica sobre seus significados. Godino et al. (1998) apontam uma razdo do
tipo social para defender a educacdo da intuicdo probabilistica na Educagdo Bésica, que é tornar 0s
alunos conscientes da natureza probabilistica de distintos jogos de azar (loterias, maquinas caca-
niqueis, bingos, etc.), jogos que sdo magnificos negdcios para 0s que 0S promovem € um risco
desproporcional de perder dinheiro para quem aposta (GODINO et al., 1998 apud LOPES, 2006).

A literatura sobre jogos e resolugdo de problemas para o ensino fundamental é razoavelmente
extensa. J& para o ensino médio esta literatura é bastante escassa. Neste trabalho utilizamos um novo
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jogo que utiliza dois dados e é disputado por dois jogadores. O jogo foi inspirado em “Game of
Kasje”, apresentado por Schuh (1968, p. 181).

O Jogo

Este jogo utiliza dois dados e é disputado por dois jogadores, 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 lancamentos. Se ndo conseguir nenhuma face 4 no primeiro
lancamento, efetua o segundo langcamento com os dois dados. Se conseguiu pelo menos uma face 4 no
primeiro langamento, reserva este dado e decide se langa ou néo o outro dado mais uma vez. Vence 0
jogo quem obtiver a maior pontuacdo. Caso os dois jogadores obtenham a mesma pontuacdo o
procedimento todo é repetido.

Estamos supondo para este jogo a utilizacdo de dados com faces equiprovaveis. Se o jogador
conseguiu (4; 1) ou (1; 4), ou seja, 1 ponto no primeiro langamento, é conveniente langar o segundo
dado mais uma vez, ndo existe neste caso possibilidade de piorar sua pontuacdo. Agora se 0 jogador
obteve 3 pontos, (4; 3) ou (3; 4) no primeiro lancamento e decidir lancar o segundo dado mais uma
vez, entdo ele tera uma chance em 6 de permanecer com a mesma pontuagdo, duas chances em 6 de
piorar sua pontuacdo, ou seja, obter a face 1 ou a face 2 no lancamento do segundo dado e possui trés
chances em 6 (faces 4, 5 ou 6) de melhorar sua pontuacao.

O jogador podera ndo marcar pontos ou ter pontuacdo zero, tal fato ocorre se nos seus dois
possiveis lancamentos ele ndo conseguiu obter nenhuma face 4.

Este jogo foi originalmente apresentado no XXIX CNMAC e publicado em Lopes (2007),
para o trabalho com conceitos de Probabilidade Condicional.

Jogos e resolucdo de problemas

O principal objetivo desta proposta é ensinar matematica através da resolucdao de problemas.
Os Parémetros Curriculares Nacionais elegem a resolucdo de problemas como pega central para o
ensino da Matematica, pois o pensar e o fazer se mobilizam e se desenvolvem quando o individuo esta
engajado ativamente no enfrentamento de desafios. O tratamento de situagcBes complexas e
diversificadas oferece ao aluno a oportunidade de pensar por si mesmo, construir estratégias de
resolucdo e argumentacgdes, relacionar diferentes conhecimentos e, enfim, perseverar na busca da
solucdo e para isso, os desafios devem ser reais.

Neste sentido é que entendemos que 0s jogos devem ser utilizados. O jogo deve ser olhado
como um elemento que pode disparar 0 processo de constru¢do do conhecimento e deve expressar
aspectos-chave do topico matematico que se deseja estudar. Assim, o jogo € utilizado como um ponto
de partida e um meio para se ensinar matematica.

A atividade de jogar desempenha papel importante no desenvolvimento: de habilidades de
raciocinio légico, dedutivo e indutivo; da linguagem; da criatividade; da atencdo e da concentragao.
Habilidades estas, essenciais para o aprendizado em Matemaética. Durante a realizacdo do jogo, o aluno
passa a ser um elemento ativo do seu processo de aprendizagem, vivenciando a construcdo do seu
saber e deixando de ser um ouvinte passivo.

As professoras participantes e a proposta de ensino de probabilidade

Essa proposta de ensino foi aplicada por trés professoras em quatro turmas do segundo ano do
Ensino Médio, no terceiro bimestre de 2008, em uma escola publica de uma pequena cidade do
noroeste paulista. Uma das professoras era responsavel por duas turmas, enquanto que as outras duas
eram responsaveis por uma turma cada uma.

O contato inicial com essas professoras ocorreu no inicio do ano de 2007. Durante todo o0 ano
de 2007 realizamos varios encontros com as professoras, discutindo e apresentando a forma como
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entendiamos que os contetdos de probabilidade deveriam ser abordados, mediante 0 uso do jogo e da
metodologia de resolucdo de problemas. Nos encontros iniciais procuramos superar possiveis
dificuldades e deficiéncias das professoras sobre o tema Probabilidade, discutimos o jogo e realizamos
varias rodadas com as préprias professoras. Nos encontros seguintes apresentamos e resolvemos 0s
problemas elaborados para as atividades em sala de aula, contemplando todos o0s conceitos basicos de
probabilidade.

Formulamos vérios problemas (mais de vinte), todos envolvendo situacGes de jogo, que para a
sua solugdo os alunos trabalhavam o contetdo probabilistico antes da sua sistematizacdo pelo
professor. No ensino tradicional, os professores “jogam” a formula e resolvem exercicios aplicando
essa férmula. Os alunos ndo compreendem de onde ela apareceu, ndo entendem o seu significado e
acabam mistificando a Matemética como um conjunto de regras e férmulas que aparecem do nada, tem
utilidade duvidosa e é ciéncia para poucos cérebros privilegiados.

Inicialmente, nossa intencdo era a de aplicar o projeto ja no ano de 2007. Isto foi feito de
maneira parcial. Contribuiram neste sentido o fato de que uma das professoras ndo estava ministrando
aula para o segundo ano do Ensino Médio naquele momento e, também, que probabilidade era o
Gltimo contetdo do ano letivo. Uma das professoras conseguiu apenas iniciar a aplicacdo da proposta.
A proposta acabou sendo utilizada por apenas uma das professoras em uma turma.

No ano de 2008, a Secretaria de Educacdo do Estado de Sdo Paulo efetivou mudancas na
grade curricular e elaborou propostas para o trabalho em sala de aula. Os contelidos de Probabilidade
passaram a ser estudados no terceiro bimestre do segundo ano do ensino médio e foram elaborados os
chamados Cadernos do Professor. Estes cadernos oferecem orientacbes aos professores na forma de se
introduzir os conceitos matematicos e priorizar “a principal metodologia para o tratamento de
contetidos matematicos: a da resolucdo de problemas” (SAO PAULO, 2008, p. 25).

Da mesma forma que na nossa proposta, a Situacdo de Aprendizagem 1, no Caderno do
Professor, para o estudo de probabilidade é iniciado com um jogo de dois dados. No nosso
entendimento poderia ter sido utilizado um jogo mais simples. Além disso, nenhum dos problemas
apresentados na atividade envolve situacfes do jogo considerado. O jogo fica assim “perdido” no
contexto da Situacdo de Aprendizagem.

Metodologia

Para analisar a adequacdo e a viabilidade desta proposta de ensino de probabilidade,
utilizamos todas as quatro turmas do segundo ano do Ensino Médio oferecidas pela escola. Os sujeitos
desta investigacdo constituem-se de 103 alunos, dispostos em duas turmas no periodo noturno, uma no
periodo matutino e outra no periodo vespertino.

Elaboramos um questionario com doze questdes de mdaltipla escolha envolvendo conceitos
basicos de probabilidade. Optamos por questfes de multipla escolha por favorecer uma analise mais
objetiva dos resultados do teste aplicado, facilitando assim a comparagdo entre porcentagens de
acertos e ainda pelo grande nimero de sujeitos envolvidos. O nimero de alternativas em cada questao
varia de trés a cinco sendo que uma delas é “nédo sei”. Para a elaboragdo de algumas questfes nos
baseamos naquelas utilizadas por Lopes (2003, p. 267-268).

As questdes foram apresentadas num nivel crescente de dificuldades. As primeiras envolvem
nogdes bésicas de probabilidade. As questdes 8 e 11 envolvem o conceito de probabilidade
condicional, a questdo 7 envolve o conceito presente na distribuicdo binomial e na ultima questdo
perguntamos: “Como vocé definiria o que é probabilidade?”

Antes do trabalho com os contetdos de probabilidade, as professoras aplicaram o questionario
que haviamos elaborado (pré-teste). Foi explicado aos alunos que se tratava de um projeto de pesquisa,
que seria importante que respondessem com atencdo e nao era necessario se identificar. Oitenta e oito
alunos responderam o questionario. Além de utilizar os resultados do pré-teste como forma de analise
da metodologia aplicada, nosso objetivo foi também verificar 0os conhecimentos prévios e a intuigdo
dos alunos frente a problemas de probabilidade. Em muitos problemas desse tipo, a nossa intuicéo
geralmente falha.

Apoés a aplicacdo do pré-teste, foram desenvolvidas as aulas, sempre com as professoras
titulares das turmas. A quantidade de aulas semanais de Matematica para as turmas do periodo noturno
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sdo quatro, enquanto que para as do periodo diurno sdo cinco aulas semanais. As professoras
utilizaram em torno de 30 horas/aula para o desenvolvimento dos contetdos bésicos de probabilidade.

Durante o periodo das aulas, foi solicitado aos alunos que relatassem por escrito suas
percepcOes sobre a hova metodologia de ensino, provavelmente inédita para eles. Ap6s o término das
aulas referentes a aplicacdo do projeto, as professoras reaplicaram o0 mesmo questionario (Pds-teste),
cinquenta e nove alunos responderam o questionario. O preenchimento do questionario ndo era
obrigatorio e como é grande o nimero de faltas dos alunos, fator que interferiu na quantidade de
questionarios respondidos.

No final do ano letivo, praticamente dois meses ap6s a aplicacdo do projeto, a escola
promoveu uma Feira de Ciéncias. Uma das atividades foi a Sala de Jogos, preparada pelas professoras
em conjunto com os alunos. O jogo trabalhado em sala de aula foi um dos utilizados. O jogo foi
utilizado tanto em sua forma convencional, com o lancamento manual dos dados, como também em
forma de software. O aluno bolsista Jodo Vitor Teodoro, do curso de Licenciatura em Matematica da
UNESP-Campus de llha Solteira, programou o jogo em Linguagem Delphi (Pascal). Durante a Feira
de Ciéncias gravamos em video o depoimento espontdneo de alguns alunos sobre as atividades
desenvolvidas em sala de aula.

A teoria e pratica de ensino e aprendizagem e as percepcbes das professoras sobre a aplicacdo
dessa proposta de ensino serdo discutidas em um outro artigo.

Desenvolvimento das aulas

No primeiro semestre de 2008, antes da aplicacdo da proposta de ensino em sala de aula,
realizamos alguns encontros com as professoras para rediscutir o Jogo, quais problemas que seriam
utilizados e, também, o questionario que seria aplicado. As professoras estavam mais seguras quanto
aos conteudos que deveriam trabalhar nas suas turmas. A aplicacdo do pré-teste foi a primeira
atividade. Em seguida, as professoras iniciaram as aulas com a realiza¢do do jogo. Os alunos foram
divididos em duplas e foi estipulado que realizassem algumas rodadas. Como estamos utilizando um
jogo de estratégia, o objetivo desta acdo é fazer com que os alunos tenham pleno conhecimento e
dominio das regras do jogo. Isto é de fundamental importancia quando da resolucdo dos problemas.

Cada dupla recebeu dois dados e um copo (caneca). Solicitou-se que deveriam anotar 0s
resultados de cada rodada como forma de verificar jogadas erradas e determinar a melhor estratégia
para se conseguir a vitoria no jogo. Os vencedores foram premiados com bombons.

Depois de realizado o jogo, as professoras fizeram os questionamentos abaixo.

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

Primeiramente, Jodo efetua um ou dois lancamentos, posteriormente é a vez de Maria efetuar o
seu jogo. Assim Maria estd numa posicdo melhor de decidir se aproveita ou ndo o seu segundo
langamento, ela ja conhece a pontuagdo obtida por Jodo. Para tornar o jogo mais justo deve existir uma
alternancia entre Jodo e Maria para ser o primeiro a jogar.

As professoras utilizaram as notas de aulas conforme haviamos preparado. Como exemplo, o
problema: “Considerando-se apenas o primeiro lancamento dos dois dados, Jodo terd maior chance em
conseguir 1 ponto ou 6 pontos? Justificar sua resposta.”, foi um dos utilizados para a sistematizacdo
dos conceitos de Experimento Aleatdrio, Espagco Amostral e Evento. Apds a sistematizagdo dos
conceitos, outros problemas envolvendo situagdes do jogo e também problemas diversos foram
resolvidos utilizando-se as formulas e as propriedades do conceito probabilistico estudado, como
forma de reter o conceito matematico estudado.

O problema: “Qual a probabilidade de Jodo marcar 5 pontos neste jogo?”, foi um dos
problemas utilizados para se trabalhar com soma e produto de probabilidade. Geralmente os alunos
apresentam muitas dificuldades em saber quando devem somar ou multiplicar probabilidades.

Anéalise dos dados
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De uma analise preliminar dos dados parece existir diferenca significativa entre as turmas no
gue concerne a varidvel indice de acerto, principalmente quando se compara as turmas do periodo
diurno com as do periodo noturno. Faremos, posteriormente, testes estatisticos para confirmar ou
refutar nossas suspeitas.

Nesta secdo, e também por questdes de espaco, discutiremos apenas os resultados da turma do
periodo vespertino. Essa turma apresentou a média de acertos de 66,08% no pés-teste e a média de
44,08% de acertos no pré-teste. Foi a turma com a maior diferenca entre os indices de acertos nos dois
momentos de aplicacdo do questiondrio. A Figura 1 apresenta os indices de acertos no pré-teste
(Antes) e no pos-teste (Depois) para cada uma das doze questdes.

100%
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80% -
70% A
60% -
50% A
40% -
30% -
20% A
10% A

0% -

OPré-Teste
B Po6s-Teste

indice de acerto
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Questao

Figura 1: Indice de acertos no pré e no pds-teste.

Como resultado da aplicacdo do pré-teste podemos inferir que os alunos do segundo ano do
Ensino Médio ja possuem nocdes bésicas de probabilidade. Algumas das questdes elaboradas eram
questdes simples e podiam ser respondidas pela intuigdo, isso parece justificar o indice médio de
acertos de 44%.

Com excecdo da questdo 3, o indice de acertos foi maior no pds-teste para cada uma das doze
guestbes apresentadas. Na questdo 3, os alunos deveriam responder “sim” ou “ndo” para a seguinte
pergunta: “E mais provavel obter cara no langamento de uma moeda honesta do que a face 1 no
lancamento de um dado honesto?”. Isto de certa forma nos surpreendeu, pois o0 jogo utiliza o
langcamento de um ou dois dados e o calculo de probabilidades envolvendo o lancamento de uma
moeda é um problema trivial. Assim, esperadvamos um indice maior de acertos principalmente no pos-
teste. Neste caso, e talvez essa seja a dificuldade, os alunos deveriam comparar as fragdes 1/2 e 1/6.

A maior diferenca no indice de acertos ocorreu na questdo 1: “No langamento de um dado
honesto teremos mais chances em obter a face 1 do que a face 6?”. Essa questdo teve 33% de acertos
no Pré-teste e 83% no pos-teste. Ja a questdo 4: “E mais provavel ocorrer faces iguais no lancamento
de duas moedas do que faces iguais no lancamento de dois dados?”, foi dentre todas, a que apresentou
o maior indice de acertos, ou seja, 92% no pos-teste.

O menor indice de acertos ocorreu na questdo 11: “Considere uma familia com duas criancas,
sendo que uma delas ¢ menino. Qual é a probabilidade de que ambos sejam meninos?”. Os indices de
acertos foram de 6% no pré-teste e de 42% no pds-teste. Isso de certa forma ja era esperado pelo fato
da questdo envolver o conceito de Probabilidade Condicional. Muitos alunos responderam que a
probabilidade neste caso é 1/2, a resposta correta é 1/3.

A alternativa “ndo sei” teve um decréscimo consideravel, no pré-teste ocorreu com uma média
de 23,17% das respostas e no pos-teste com uma média de 4,17%. A questdo 10 foi a que apresentou o
maior indice de respostas “ndo sei”; nessa questdo perguntamos: “Numa caixa hd 8 bolinhas
numeradas de 1 a 8, que serdo retiradas ao acaso, de uma em uma, sucessivamente. A chance do
numero 1 sair na primeira retirada é: ( ) maior do que a chance do nimero 1 sair na terceira retirada; (
) menor do que a chance do numero 1 sair na terceira retirada; ( ) igual a chance do nimero 1 sair na
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terceira retirada; ( ) ndo sei”. O indice de respostas “nédo sei” foi de 61%. Geralmente os alunos “nédo
gostam” de questfes com enunciados grandes.

Fatores positivos e negativos das aulas

Nesta secdo estamos considerando as opinifes e percepcgdes dos alunos das quatro turmas e
ndo apenas dos alunos do periodo vespertino como na secdo anterior. Praticamente todos os alunos
gostaram do jogo. O mesmo ja ndo pode ser dito sobre a resolucdo dos problemas. O aluno Al
destacou: “pra mim o jogo é legal, mas essa matéria de probabilidade é muito chata, pois ndo me
identifiquei com isso”. Para 0 aluno A2: “achei muito interessante comegar essa matéria com um jogo
de dados, [...], mas ao mesmo tempo € meio chato e dificil”. O aluno A3 mencionou: “achei muito
dificil, pois meu raciocinio é muito lento, ndo consegui fazer as questdes [...] gostei do jogo, pois é
interessante e porque ganhei”. Outras declaragdes foram: “o joguinho eu achei legal! Ja as atividades

ndo posso falar o mesmo.”, “gostei bastante do jogo, achei legal e divertido.”, “este jogo além de ser
divertido é muito inteligente.”, “aprendi que o jogo ndo funcionava bastando ter sorte” e “0 jogo que
ocorreu na sala de aula foi um jogo muito legal. Eu ganhei um bombom”.

Apenas uma das alunas por questdes religiosas se negou a participar do jogo. Uma das
professoras destacou como ponto negativo ser dificil trabalhar com turmas grandes nesse tipo de
atividade. Como os problemas foram apresentados em uma ordem crescente de dificuldades ja era
esperada a reacdo negativa por parte de alguns alunos sobre o interesse em suas resolucBes. As
professoras foram orientadas em motivar os alunos no sentido que as resolugdes desses problemas os
tornariam melhores jogadores, tendo assim mais chances de vitdria. O aluno A7 observou este fato:
“descobrimos que o jogo ndo depende apenas da sorte, mas também de técnicas aprendidas na sala de
aula, que pode nos ajudar a vencer”.

Alguns alunos destacaram o interesse pelas aulas e também o fato de terem gostado da
matéria. O aluno A7 destacou: “... posso dizer que a probabilidade de eu ter gostado dessa matéria é
100%”. Ja para o aluno A9: “acho que foi a matéria que os alunos do 2° A mais se interessaram”. O
aluno A13 disse: “estou gostando do conteido e também gostei do jogo”. O aluno Al4 relatou: “ao
mesmo tempo que aprendemos nos divertimos com jogos™” e o aluno Al5 destacou que: “o aluno fica
mais interessado de participar da aula, [...] , com isso o aluno sai da rotina”.

Trés alunos mencionaram o uso de raciocinio na resolugdo dos problemas. O aluno Al7
mencionou o raciocinio ldgico dizendo que: “probabilidade é uma matéria interessante e que, para ser
entendida basta ter raciocinio légico”. Para o aluno All: “o contetdo [...] € mais simples do que os
outros porém este baseia-se no raciocinio” e para o aluno A6: “aprendia de um modo divertido e
também vocé resolvia apenas por raciocinio”.

A ndo utilizacdo de férmulas no inicio dos estudos foi destacada como ponto positivo por
varios alunos. O aluno A4 destacou: “gostei do projeto, pude aprender melhor, [...] conseguimos
chegar as respostas sem nos apegar em formulas”. O aluno A5: “eu achei interessante porque a gente
fazia sem ter a formula”. Para o aluno A6: “vocé podia resolver da maneira que quisesse, muito ao
contrério do livro didatico, que ao invés do jogo, ensina probabilidade atraves de formulas”. O aluno
A8: “achou muito interessante comegar essa matéria com um jogo de dados, pois sempre comega [...]
cheio de formulas”. O aluno A19 disse que: “com a introducdo do jogo aprendemos a matéria mais
facil, pois os problemas sdo parecidos com o jogo”.

O fato que o estudo de Probabilidade pode contribuir com a melhoria da qualidade de vida do
cidaddo foi também observado pelos alunos. O aluno A7 escreveu: “eu gostei dessa matéria, por
envolver assuntos do dia-a-dia”. Outros alunos destacaram: “posso aprimorar meus conhecimentos em
algo que estou sempre vendo fora da escola” e “... se percebe que a Matematica é simplesmente
essencial e necessaria para todos”.

Alguns alunos destacaram ser mais prazeroso, divertido e gostoso trabalhar com atividades
envolvendo jogos. O aluno A7 destacou: “... e por estar relacionada a jogos, se torna ainda mais
prazeroso fazer as atividades e desenvolver o conteldo”. O aluno Al7 disse que: “a aula é muito
divertida”. O aluno A16 mencionou que: “se tornou uma aula ‘gostosa’, ‘leve’ [...] ”.

A utilizacdo da nova metodologia de ensino foi também destacada pelos alunos. Para o aluno
A10: “foi uma experiéncia nova com os alunos e [...] uma maneira de estimular mais a aprendizagem”.
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O aluno A12 relatou: “eu gostei do novo modo de aprendizagem dessa matéria”. Para o aluno A18: “é
um jeito novo de aprendizagem, que pode estimular mais o pensamento dos alunos”.

Finalmente, como um fator positivo destacamos o depoimento da aluna A: “eu gostei muito,
aprendi como nunca havia aprendido Matematica, achei facil e muito interessante”. Segundo
depoimento da professora, essa aluna tinha dependéncia nessa disciplina e havia parado de estudar por
quatro anos. Durante as aulas se interessou muito pelo jogo, transformou-se em lideranga entre seus
colegas e conseguiu excelente nota na prova de probabilidade.

Consideracdes finais

Pelos depoimentos dos alunos, percebemos que houve nesses individuos um despertar para
questoes relacionadas a Probabilidade, contedo hoje indispensavel para a formagéao plena do cidadao.

Procuramos mostrar nesta proposta de ensino de probabilidade que o uso das formulas deve
ocorrer apenas no final das atividades de ensino e aprendizagem, depois que o aluno assimilou o
conceito matematico estudado. Nosso interesse é desenvolver o raciocinio dedutivo do aluno. A
memorizagdo de formulas é temporaria, mas o desenvolvimento do raciocinio é para toda a vida. A
ndo utilizacdo de formulas no inicio dos trabalhos foi observada como ponto positivo por muitos
alunos.

Tanto as professoras como os alunos puderam trabalhar com Resolucéo de Problemas e Jogos,
dois instrumentos importantes e recomendados pelos Pardmetros Curriculares Nacionais para 0 ensino
de Matematica, mas infelizmente ainda pouco utilizados, principalmente no Ensino Médio. Varios
alunos destacaram ser mais prazeroso, divertido e gostoso trabalhar com atividades envolvendo jogos.

Os alunos tornam-se ativos na construcdo de seus prdprios conhecimentos, 0 jogo e 0s
problemas podem tornar esse objetivo mais acessivel. O uso da metodologia de Resolugdo de
Problemas d& mais trabalho ao professor, mas se adequadamente utilizada pode contribuir
significativamente com a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Ainda dos depoimentos dos
alunos parece ter ficado evidente que aprovaram e gostaram da nova experiéncia de ensino. O aluno
A20 destacou: “estd sendo interessante trabalhar dessa forma, com jogos [...] e problemas. E que
venham novas metodologias”.
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