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RESUMO:

Neste relato de experiéncia apresenta-se uma oficina de probabilidade cujo nome ¢ “Sorte
ou Matematica”, desenvolvida no PIBID, numa escola estadual na cidade de Vitoria da
Conquista — BA, em uma turma de terceira série do Ensino Médio. A oficina foi utilizada
como instrumento para intervencdo didatica com os estudantes, e também como subsidio
para instigar a curiosidade a respeito do conteddo trabalhado. Esse presente relato tem
como objetivo trabalhar com jogos de azar na perspectiva de desenvolver conhecimentos
probabilisticos. Dessa forma, foi utilizado a metodologia da resolucdo de problemas, para
que os estudantes pudessem a partir dai discutir sobre estratégias que eles poderiam utilizar
para 0 desenvolvimento das atividades propostas. Como resultados foi possivel perceber a
interacdo dos discentes, bem como, o envolvimento deles com 0s jogos propostos, 0 que
possibilitou que esses estudantes pudessem discutir conceitos que ja sabiam sobre os
contetidos que eram trabalhos de probabilidade.

Palavras-chave: Jogos de azar. PIBID. Jogos matematicos.

INTRODUCAO:

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a probabilidade tem o
propésito de “promover a compreensdo de que nem todos os fendmenos sao
deterministicos, de modo que os alunos compreendam que ha eventos certos, eventos
impossiveis e eventos provaveis"(BRASIL, 2017, p. 272). Esse contetudo é trabalhado
desde o Ensino Fundamental ao Ensino Médio, proporcionando aos estudantes a
capacidade de tomar decisdes mais informadas e fundamentadas em suas vidas cotidianas,
considerando riscos, chances e possiveis resultados em diferentes situagbes. Com base nas
ideias de Godino (1987), conceitos probabilisticos:

“apontam uma razdo do tipo social para defender a educacgdo da intui¢do
probabilistica na escola béasica, que é tornar os alunos conscientes da
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natureza probabilistica de distintos jogos de azar (loterias, maquinas
caca-niqueis, bingos etc.), jogos que sdo magnificos negdcios para
aqueles que os promovem e um risco desproporcional de perder dinheiro
para aqueles que apostam. Os autores questionam se é racional um
homem ou uma mulher expor seus bens a uma casualidade tdo pouco
favoravel para si.”(1987 apud LOPES, 2008, P. 7)

Nessa perspectiva, foi proposto o desenvolvimento de uma oficina intitulada como
“Sorte ou Matematica", na qual utilizava da probabilidade por meio de jogos, tentando
discutir e trabalhar conceitos relacionados a essa tematica. Esta foi desenvolvida em uma
escola publica na cidade de Vitéria da Conquista. A oficina se deu por meio do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia (UESB), campus Vitdria da Conquista. Tal acdo foi desenvolvida em
parceria com uma escola da cidade de Vitoria da Conquista para promover uma ac¢do que
era referente ao dia da matematica.

Nesse contexto, foi proposto que os Pibidianos?, elaborassem uma oficina de quatro
horas. Assim, optou-se pela tematica de probabilidade, elaborando a Oficina "Sorte ou
Matematica”, na qual por meio dos jogos de azar seriam desenvolvidos contetdos
alinhados a esta area do conhecimento. Tendo em vista que, a aplicacdo e a elaboracgéo foi
turma dos dois autores que acompanham as a¢des do PIBID.

O ensino da probabilidade pode ser desafiador, mas ao incorporar jogos cléassicos,
como Impar ou Par, Cara ou Coroa e o paradoxo de Monty Hall, é possivel engajar os
discentes e ajuda-los a compreender os conceitos probabilisticos. Em uma turma com
dificuldades de aprendizado, uma oficina ludica e dindmica foi realizada para mostrar
como esses jogos classicos ilustram eventos probabilisticos. O objetivo de trabalhar com
jogos de azar na perspectiva de desenvolver conhecimentos probabilisticos.

Piaget(1978) enfatiza que os jogos enriquecem o desenvolvimento intelectual e
contribuem para o processo de ensino-aprendizagem. Os jogos no contexto educativo
foram destacados como uma forma envolvente e significativa de promover a
aprendizagem. Os jogos oferecem uma maneira divertida e motivadora de explorar e

construir conhecimento, tornando a aprendizagem mais prazerosa e eficaz.

1 Pibidianos se refere aos professores em formagédo que sdo integrantes do PIBID.
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2. CONTEXTO EDETALHAMENTO DAS ATIVIDADES
21A IDEALIZA(;AO E OS PRIMEIROS PASSOS DA OFICINA

Durante a participagdo dos autores no Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), eles tiveram a oportunidade de vivenciar o ambiente da sala
de aula, onde puderam constatar a presenca de diversas dificuldades relacionadas a
conceitos matematicos. Mesmo tratando-se de uma turma do terceiro ano do Ensino
Médio, do turno noturno, os autores observaram que 0S estudantes apresentavam
dificuldades em tdpicos fundamentais de matematica. Dessa forma, foi proposto
desenvolver a oficina que trabalhava probabilidade com a perspectiva de introduzir o
assunto de uma forma que os discentes pudessem espelhar o conhecimento no seu dia a
dia.

Apos delinear possibilidades para a abordagem em sala de aula, foi recebido um
substancial respaldo por meio das aulas de Teoria e Tendéncias do Ensino da Matematica.
Nesse contexto, sob a orientagdo do docente, foi possivel compreender e aplicar a
abordagem baseada em jogos educacionais. Segundo Grando:

“0 jogo, em seu aspecto pedagogico, se apresenta produtivo ao professor
gue busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil
assimilacdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipoteses, testd-las e avalid-las (investigagdo
matematica), com autonomia e cooperagdo.”(GRANDO,2000:p.28).

A partir dessa proposta, foi desenvolvido uma oficina com o objetivo de trabalhar
com jogos de azar na perspectiva de desenvolver conhecimentos probabilisticos. Com base
nessa constatacdo e considerando a evidente lacuna conceitual dos discentes em relacéo
aos fundamentos probabilisticos, foi entrelacado o conceito de jogos como uma estratégia
de ensino da probabilidade. A partir dai, nosso foco principal foi destacar a relevancia do
tema e sua aplicabilidade no cotidiano dos estudantes, com vistas a superar a dificuldade
recorrente no ensino da matematica, que consiste na falta de compreensdo acerca das

aplicagdes futuras desses conceitos.
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Para isso, foram escolhidos trés jogos, o primeiro foi o Impar ou Par, jogo ja muito
conhecido pelos estudantes em sala, onde foi estabelecida algumas regras especificas para
modular a probabilidade do jogo. Uma dessas consistiu em permitir apenas o uso de uma
méo e excluir a opcao zero, impossibilitando assim que os discentes jogassem o valor zero.
Foi selecionado dois educandos para participar simultaneamente, competindo entre si, com
0 vencedor sendo agraciado com uma premiagdo. Essa abordagem de premiacdo foi
empregada em todos 0s jogos para incentivar o engajamento dos estudantes e promover
uma maior participacdo durante a aula. Para a explicacdo do conceito de probabilidade, foi
utilizado uma tabela que ilustrava as possiveis combinacfes de pares e impares,
evidenciando que existiam 13 pares e apenas 12 impares, resultando em uma probabilidade
de 52% para o0s pares e 48% para oS impares.

Em segundo o Cara ou Coroa, que é um jogo do cotidiano e muito conhecido pelos
os estudantes. Neste jogo, foram selecionados dois discentes para participarem de uma
competicdo, por se tratar de um jogo amplamente conhecido, ndo foi necessario fornecer
uma explicacdo detalhada sobre as regras. Foi informado aos educandos que deveriam
escolher previamente entre Cara ou Coroa, estabelecendo que, caso a face da moeda
exibisse uma face humana, seria considerado Cara, enquanto que se a face exibisse um
namero, seria considerado Coroa.

Em seguida, era lancada a moeda ao ar, e 0 estudante que acertasse a previsao
ganharia a premiacdo estabelecida. Durante a parte da oficina dedicada a explicacdo da
probabilidade, foi demonstrado aos estudantes que era impossivel a moeda cair em uma
posicdo intermediaria entre Cara e Coroa. Enfatizando o fato, que existiam apenas duas
opcOes possiveis: a moeda poderia resultar em Cara ou em Coroa. Com base nessa analise,
conseguiu-se elucidar que cada uma dessas possibilidades tinha uma probabilidade igual de
ocorrer, ou seja, uma chance de 50% para ambas.

Foi utilizado o jogo Paradoxo de Monty Hall para fechar a oficina. Nele, os
participantes escolhiam uma das trés caixas numeradas, sendo que apenas uma continha
um prémio. Os facilitadores do jogo desempenharam o papel do apresentador, abrindo uma

das caixas restantes que ndo possuia 0 prémio. Em seguida, os participantes decidiram se
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mantinham sua escolha inicial ou trocavam para a caixa restante. Os autores buscaram
compreender 0s motivos por tras dessas decisfes, indagando se eram baseadas em intuicao
ou estratégia. Essa abordagem foi inspirada no programa de TV "Let's Make a Deal"”, em
que os participantes escolhiam uma das trés portas oferecidas, com apenas uma
escondendo um prémio.

Ao aplicar a teoria da probabilidade, foi evidenciado que a matemaética prevalece
sobre a sorte. As chances de escolher corretamente a porta inicialmente sdo de 1/3, mas ao
trocar de porta, as chances aumentam para 2/3. Além disso, durante a oficina, também foi
introduzido o contexto dos jogos de azar, como as casas de apostas, para exemplificar a
presenca da probabilidade na vida das pessoas. A oficina proporcionou aos discentes uma
experiéncia educacional envolvendo jogos do cotidiano e o entendimento da probabilidade

em diferentes contextos.

2.2 DESENVOLVIMENTO DA OFICINA.

A oficina intitulada "Sorte ou Matematica" foi realizada no Colégio Estadual
Adelmario Pinheiro, na cidade de Vitéria da Conquista, especificamente na turma do 3°
ano do Ensino Médio, turno noturno, turma composta por 25 estudantes oriundos de varias
regibes da cidade Vitoria, com faixa etaria de 18 a 25 anos e foi realizada com a carga
horéria de 4 horas-aulas. Considerando o acompanhamento prévio que os Pibidianos ja
tinham em relagdo ao desenvolvimento dos estudantes e suas dificuldades, a oficina foi
estruturada em 5 momentos distintos.

O primeiro momento consistiu em uma apresentacdo inicial a turma, na qual foi
feito um convite singelo aos estudantes para que participassem da oficina preparada. Em
seguida o inicio da oficina foi forma discreta a execucdo dos jogos, comegando pelo jogo
do impar ou Par. Nesse segundo momento, foi efetivado um detalhamento das regras para
dois participantes selecionados aleatoriamente dentro da sala de aula, uma das regras
estabelecidas foi a restricdo de utilizar apenas uma méo e a exclusdo da opgéo zero,

impedindo assim que os estudantes escolhessem o valor zero. Para tornar o jogo atrativo
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aos discentes e incentiva-los a participar, foram oferecidas premia¢es como estimulo. O
que resultaria na execucgdo dos jogos de forma descontraida e Iudica para os discentes.

O jogo foi realizado em cinco duplas diferentes para permitir a participacdo de mais
estudantes e aplicar os conceitos aprendidos. Na primeira dupla, o estudante 01 obteve 2 e
a estudante 02 obteve 3, resultando no nimero 5, que é impar. Na segunda dupla, a
estudante 03 obteve 4 e a estudante 04 obteve 2, resultando em 6, que € par. Na terceira
dupla, o estudante 05 obteve 1 e o estudante 06 obteve 3, resultando em 4, que € par. Na
quarta dupla, as estudantes 07 e 08 obtiveram 1 e 2, respectivamente, resultando no
namero 3, que é impar. Na Ultima dupla, o estudante 09 obteve 3 e a estudante 10 obteve 5,
resultando no nimero 8, que é par. Em resumo, em cinco partidas, houve trés resultados
pares e dois resultados impares.

Apbs o jogo impar ou Par, a sequéncia avangou para o jogo Cara ou Coroa. Nesse
jogo, uma moeda foi utilizada como elemento central. Foram formadas cinco duplas
diferentes de forma aleatoria, e as regras foram explicadas aos participantes. Antes de
lancar a moeda, cada participante escolhia entre cara ou coroa. Aquele que fizesse a
escolha correta seria premiado. O jogo foi realizado em cinco duplas distintas. Na primeira
dupla, a estudante 11 escolheu cara e o estudante 12 escolheu coroa. A moeda caiu com o
lado coroa para cima, e o estudante 12 foi premiado. Na préxima dupla, o estudante 13
escolheu cara e o estudante 14 escolheu coroa. A moeda definiu coroa como resultado, e o
estudante 14 ganhou. Na terceira dupla, a estudante 15 escolheu coroa e a estudante 16
escolheu cara. A moeda caiu com a cara para cima, e a estudante 16 foi a vencedora. O
mesmo processo ocorreu na quarta dupla, com a cara, como vencedora. Na quinta dupla, o
estudante 19 escolheu cara e o estudante 20 escolheu coroa. A moeda caiu com o lado
coroa para cima, e o estudante 20 foi o vencedor.

Posteriormente, foi apresentado um jogo com trés caixas, inicialmente denominadas
assim para explorar os conceitos subjacentes. Apenas uma das caixas continha o prémio.
Os participantes foram solicitados a expressar suas razdes para manter a escolha original
ou trocar de caixa apds a abertura de uma das outras caixas. O foco era incentivar a

reflexdo sobre as motivacdes por tras da escolha inicial e avaliar os fundamentos para
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considerar a troca de caixa. Ao abrir uma das caixas sem o prémio, os participantes tiveram
a oportunidade de reavaliar suas decisdes com base nas informacdes obtidas. Eles
compartilharam suas linhas de raciocinio, explicando se permaneceriam com a escolha
original ou se preferiam altera-la. Dos cinco discentes que participaram do jogo, 0 primeiro
decidiu n&o trocar de caixa, acreditando que a escolha inicial era a correta e que estavam
tentando engana-lo ao oferecer a oportunidade de trocar, mas sua caixa ndo continha o
prémio. O segundo discente optou por trocar de caixa e foi premiado. O terceiro discente
também escolheu trocar, mas sua escolha inicial era a premiada, entdo ele ndo recebeu o
prémio. O quarto discente decidiu manter sua primeira escolha, argumentando que a forma
como os ministrando falava indicava se a caixa estava correta ou ndo. No entanto, sua
decisdo foi falha e ele ndo recebeu o prémio. O quinto e ultimo discente decidiu
permanecer com sua escolha inicial, baseando-se apenas em intuicdo, e sua escolha foi
premiada.

Dessa forma, os autores buscaram explorar as estratégias e a ldgica por tras das
decisbes tomadas pelos participantes, relacionando-as ao contexto do Paradoxo de Monty
Hall. Essa atividade proporcionou um ambiente propicio para discutir a influéncia da
probabilidade na tomada de decisdes e enfatizar como o conhecimento matematico pode
ser aplicado para melhorar as chances de sucesso.

No quarto momento, houve uma roda de conversa em que os autores fizeram
perguntas sobre os jogos realizados. Eles questionaram o gque esses jogos tém em comum,
se ha matematica envolvida neles, quais jogos tém mais chances de ganhar e o que 0s
estudantes sabem sobre probabilidade. Algumas respostas obtidas foram que 0s jogos sao
de sorte e que ndo é possivel desenvolver estratégias para vencer. No entanto, outros
estudantes discordaram e afirmaram que estratégias podem ser desenvolvidas para
melhorar as chances de sucesso. Em relacdo a matematica por tras dos jogos, as respostas
foram divergentes, com alguns estudantes afirmando que existe matematica envolvida, mas
sem saber explicar como, engquanto outros consideraram pura sorte.

Nesse contexto, quanto a pergunta sobre quais jogos tém mais chances de ganhar,

houve respostas diferentes, com alguns mencionando o jogo impar ou Par, pois aqueles que
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escolheram par ganharam mais vezes, e a maioria afirmando que todos tém a mesma
chance. Sobre a pergunta a respeito da probabilidade, a maioria dos discentes tinha um
conhecimento limitado ou ndo se lembrava bem. O didlogo entre os estudantes se
concentrou principalmente na terceira pergunta sobre as chances de ganhar. Os aplicadores
aproveitaram esse momento para explicar os conceitos dos jogos e a matematica por tras
deles.

Desse modo, nesse ambiente de didlogo descontraido, os ministrantes introduziram
o0 conceito de probabilidade, explicando que alguns eventos sdo mais provaveis do que
outros e como a matematica pode prever essas possibilidades. Eles destacaram que 0 jogo
impar ou Par, com as regras utilizadas, nio era justo para quem escolhesse impar e que 0
jogo de Cara ou Coroa era justo, com a mesma probabilidade de sair cara ou coroa. O
Paradoxo de Monty Hall também foi explicado, mostrando a histéria por tras dele e como a
probabilidade funciona. Com exemplos e o auxilio de um quadro, os ministrantes puderam
esclarecer aos discentes a probabilidade dos jogos e como esse conceito esta presente em
muitos aspectos do cotidiano.

No quinto momento, aproveitando o conhecimento prévio dos discentes sobre o
assunto, abordou-se o contexto das casas de apostas, que ¢ algo atual e recorrente na sala
de aula. Foram feitas perguntas sobre o uso das casas de apostas e 0 comportamento delas,
como "Voceés ja utilizaram alguma casa de apostas?" e "A casa sempre ganha? Se sim, por
qué?". Como esperado, cerca de 70% da turma ja havia tido contato com as casas de
apostas. Em relacdo a segunda pergunta, houve respostas afirmando que a casa sempre
ganha e uma das raz0es apontadas pelos estudantes foi a falta de sorte dos apostadores ou a
existéncia de esquemas para manipular os resultados dessas casas de apostas.

Tal discussdo permitiu abordar questdes importantes sobre as dindmicas e as
probabilidades envolvidas nas apostas, além de levantar reflexdes sobre a responsabilidade
e 0 risco desse tipo de atividade. Em seguida, foi explicado o funcionamento das casas de
apostas e as Odds (multiplicadores do valor apostado). Demonstrou-se que uma aposta
com uma odd de 2.0 resultaria em um valor apostado multiplicado por 2 se fosse vitoriosa.

Também foi apresentado que o lucro seria 0 valor de retorno da aposta, caso fosse
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vencedora, subtraido pelo valor inicial da aposta. Em seguida, foi abordado que a
probabilidade da aposta ser vitoriosa com base na sua odd. Foi explicado que quanto
menor a odd, maior a probabilidade de ganhar, mas o lucro seria menor. Também foi
mencionado que a formula 100/odd pode ser usada para calcular a probabilidade de uma
odd. No quadro, foram apresentados exemplos de como calcular o lucro e a probabilidade
de uma aposta ser vitoriosa. Em seguida, propds-se um problema para que os estudantes

pudessem aplicar todos os conceitos abordados na prética.
Figura 1: Quadro de atividade sobre odd

Considere a seguinte odds de um jogo
em um site de apostas:

o INVd OVS

]
2
=
<
q
C
q
14
a

a) André, vai apostar R$ 50,00, no time que
tem mais chances de ganhar o jogo. Caso ele
aposte e ganhe, qual total do lucro?

b) Qual a probabiliade da aposta de andré ser
vitoriosa?

Fonte: Dados da Pesquisa

Nesse momento 0s estudantes se sairam muito bem, tiveram um desenvoltura admiravel,
pois conseguiram, quase por unanimidade, resolver tanto a letra A como a B, onde
conseguiram assimilar o conceito de lucro, de que time teria mais chance de ganhar e a

probabilidade disso ocorrer.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato teve como objetivo trabalhar com jogos de azar na perspectiva de
desenvolver conhecimentos probabilisticos, numa turma de 3° ano do Ensino Médio, turno
noturno de uma escola publica da cidade de Vitéria da Conquista. Percebe-se que no
desenvolvimento da atividade, os jogos possibilitam o que Freire (2003) diz que, “Ensinar
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ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua propria producdo ou a
sua constru¢do”. Nesse momento, pontuou-se que os discentes durante 0S jogos
conseguiram produzir o seu conhecimento, assim notou-se que o contetdo trabalhado foi
adquirido pelos discentes.

Observar-se que 0 jogo é uma estratégia no qual pode ser utilizada para se trabalhar
matematica no meio pedagdgico, tendo em vista que hd uma necessidade de um objetivo
como ensinar na pratica como nossas escolhas diarias podem afetar diretamente as
incertezas futuras. Mostrando assim que a matematica nao prever o futuro, mas pode
prever a possibilidade de eventos acontecerem ou néo, visando assim a tomada de decisfes
necessarias para a situacdo desejada.

Dessa forma, pode-se concluir que a experiéncia possibilitou que os autores?,
professores em formacao inicial, pudessem vivenciar esse cotidiano no contexto da escola.
Acredita-se que o presente relato possa subsidiar outros professores em formacao inicial ou
professores em contexto escolar a trabalhar com jogos em sala de aula.
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