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Resumo:

O presente relato de experiéncia tem como objetivo, descrever a aplicagdo de um jogo de
bingo que contribuiu com o ensino e a aprendizagem de probabilidade. O mesmo foi aplicado
em uma sala de 9° ano do Ensino Fundamental, durante as regéncias em uma escola publica
do estado do Parana. A interven¢do mostrou que utilizar o jogo de bingo como estratégia de
ensino, pode ser uma maneira de despertar o interesse dos alunos em relagdo ao conceito e
calculo de probabilidade, contribuindo assim, com uma Educa¢do Estatistica mais efetiva.
Palavras-chave: Probabilidade; Bingo; Ensino; Aprendizagem.

Introduciao

Ainda que as pesquisas em Educagdo Matematica estejam cada dia mais se destacando
nos centros académicos, a Matematica enquanto disciplina escolar ndo ¢ vista com “bons

olhos” por grande por parte dos alunos (PINHEIRO; RIBEIRO; DAMIN, 2015).

Nesse sentido, ¢ papel do professor buscar recursos pedagogicos que viabilizem o
ensino e a aprendizagem de sua disciplina, como por exemplo, os jogos, que ¢ defendido por
muitos pesquisadores, bem como ¢ amparado pelos Pardmetros Curriculares Nacionais

(1998).

Segundo Lopes (2009), o conceito de probabilidade pode ser confuso na percepg¢do
dos alunos. Para a autora, um enfoque puro e focado em exercicios para o ensino de
probabilidade ndo ¢ suficiente. Ao encontro dessa ideia, os Parametros Curriculares Nacionais
de Matematica (1998) defendem que as nogdes de probabilidade, estatistica e analise

13

combinatoria devem contribuir com a cidadania, assim “... o que se pretende ndo ¢ o
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desenvolvimento de um trabalho baseado na definigdo de termos ou de formulas envolvendo

tais assuntos” (BRASIL, 1998, p.40).

A utilizagdo dos jogos como recurso pedagogico nas aulas de Matematica, pode ser
uma maneira eficiente de contribuir tanto com o ensino, quanto com a aprendizagem dos
conceitos de probabilidade, refletindo assim, em uma aula mais dindmica e prazerosa,

contraria a um “ensinar” que se limita em exercicios padronizados.

Assim, o presente relato tem como objetivo, descrever a aplicagdo de um jogo de
bingo que contribuiu com a aprendizagem de probabilidade. O mesmo foi aplicado em uma
sala de 9° ano do Ensino Fundamental, durante as regéncias em uma escola publica do estado
do Parand. A intervencdo mostrou que utilizar os jogos como estratégia de ensino, pode ser
uma maneira de despertar o interesse dos alunos em relagcdo ao conceito de probabilidade,

contribuindo assim, com uma Educacdo Estatistica mais efetiva.
Ensino e aprendizagem de probabilidade

A probabilidade ¢ um conceito amparado nas Diretrizes Curriculares de Matematica
do Estado do Parana (2008). O mesmo se localiza no Contetido Estruturante Tratamento da

informagao e deve ser apresentado a partir do 9° ano do Ensino Fundamental.

De acordo com o documento, os primeiros estudos de estatistica contribuiram para a
abordagem de questdes que envolviam a probabilidade de ocorréncia de eventos, juntamente
com o interesse pelos jogos e a organizagdo de companhias de seguros. O mesmo documento
ainda enfatiza que:

O estudo da probabilidade permite diferentes olhares sobre o0 mundo, o que leva a

uma leitura diferenciada daquela de determinismo e exatiddo que, em geral,
encontra-se na disciplina de Matematica. (PARANA, 2008, p. 62)

Segundo Lopes (2009), na antiguidade o célculo de probabilidades era basicamente
voltado para a previsdo das chances de vitoria em alguns jogos de azar. Atualmente, a teoria

de probabilidade possui aplicagdes importantes nos mais diversos ramos da atividade humana.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (1998) ainda estabelecem que a

principal finalidade para o estudo de probabilidade nas escolas:

[...] ¢ a de que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do
cotidiano sdo de natureza aleatoria e ¢ possivel identificar provaveis resultados
desses acontecimentos. As nog¢des de acaso e incerteza, que se manifestam
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intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situa¢cdes nas quais o aluno
realiza experimentos e observa eventos (BRASIL, 1998, p. 56)

O mundo das informagdes no qual estamos inseridos limita o acesso das pessoas a
questdes sociais e econdmicas. Assim, o conhecimento de conceitos estatisticos ¢
indispensavel, uma vez que coloca em pratica aquilo que ¢ apresentado na sala de aula, dando
a Matematica o compromisso, ndo sé de ensinar os contetidos adquiridos historicamente pela
humanidade, mas também dar subsidios para a leitura de graficos, andlises estatisticas e a

organizagdo de dados, o qual ¢ fundamental para o senso critico dos alunos.

Dessa forma, podemos destacar a importancia dos conceitos de probabilidade quando
apresentados de maneira efetiva, ndo somente no ambito educacional, mas também na vida

social do educando, contribuindo com o senso critico € com a vida cidadd do mesmo.
Os jogos no ensino e aprendizagem matematica

Segundo Barbosa e Carvalho (2009), o professor de Matematica deve ser considerado
um educador intencional, cabendo a ele realizar pesquisas tanto relacionadas aos conteudos
propostos como também em relacdo as metodologias a serem adotadas para a transmissdo de

tais conteudos, objetivando que as informagdes sejam abstraidas pelos alunos.

Atualmente, os jogos ndo sdo utilizados somente como instrumentos de lazer, eles
também podem ser utilizados como recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem

por professores de diferentes niveis de ensino.

De acordo com Junqueira, Campos e Watabe (2011), o uso de jogos como recurso
didatico nas aulas de Matematica estd sendo amplamente difundido, tanto pelo seu carater

ludico para o ensino, quanto por estimular a participagdo colaborativa na aprendizagem.

Para os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (1998), um aspecto
relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno, gerando interesse e
prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto

curricular que se deseja desenvolver.

Lopes (2009) ainda diz que durante a realizacdo do jogo, o aluno passa a ser um
elemento ativo do seu processo de aprendizagem, vivenciando a constru¢do do seu saber e

deixando de ser um ouvinte passivo.
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Smole, Diniz e Milani (2007), também defendem a utilizacdo dos jogos nas aulas de

Matematica. Para as autoras:

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento
de hipoteses, busca de suposigdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
organizagdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
logico. (SMOLE; DINIZ; MILANTI, 2007, p. 9).

Quando os jogos sao aplicados com foco na aprendizagem, além de se tornarem um
recurso didatico muito rico, poderd ter como objetivo secundario, que as aulas se tornem
menos metddicas e rotineiras, ndo se limitando apenas em lousa e giz. (PINHEIRO;

RIBEIRO; DAMIN, 2015).

Assim, frisamos novamente a importadncia dos professores buscarem alternativas
diversificadas que possam auxiliar de forma efetiva no processo de ensino e aprendizagem, ¢

nesse sentido que se aplicou o bingo como recurso didatico no conceito e célculo de

probabilidade.
Recursos
Para a realizacdo do bingo foi necessario os seguintes recursos:

- Cartelas (ou folhas sulfites) com seis casas em branco, para os alunos indicarem os proprios

nimeros de acordo com as condigdes estipuladas pelos estagiarios;
- Bolas de isopor enumeradas de 1 a 20;

- Um recipiente ou globo para guardar as bolas numeradas;

- Canetas para marcagao e realizagao dos calculos.

Objetivo do jogo

O objetivo do jogo ¢ preencher toda a grade, ou seja, completar todos os niumeros da

cartela. Vence o aluno que preencher primeiro.
Regras do jogo

Cada aluno dispde de uma cartela com seis nimeros aleatorios (ja confeccionados

anteriormente). No globo sdo colocadas as bolas enumeradas de 1 a 20, a cada rodada sera
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considerada a retirada de uma bola, que deverd ser anunciada a todos os jogadores. Os

mesmos deverdo marcar o numero, caso disponham.

Vale salientar que o bingo podera ter mais de um ganhador. Ao completar a cartela, a
mesma devera ser entregue ao professor, que ird conferir com a ajuda dos demais alunos. Ao

ganhador podera ser atribuido um prémio.
Desenvolvimento da atividade

Este relato descreve as principais ideias da aplicagdo de um bingo, que foi utilizado
como recurso estimulador da aprendizagem do conceito e calculo de probabilidade. O mesmo
foi aplicado em uma sala de 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do Estado

do Parand, durante as aulas de regéncias.

A primeira etapa para a elaboragdo deste trabalho foi pesquisar na literatura, a respeito
de autores que defendem da importancia dos jogos nas aulas de Matemadtica, bem como os
que abordam o ensino e a aprendizagem de probabilidade. Durante as pesquisas, nos
deparamos com o bingo, que ja foi apresentado e aplicado por José¢ Carlos David, em seu

trabalho de PDE".

Diante disso, nos questionamos: Quais as vantagens de utiliza-lo nas regéncias, cujo
tema serd conceito e calculo de probabilidade? Desse modo, o jogo foi adaptado para ser

aplicado com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.

As regéncias ocorreram no ano de 2015, em uma sala com 28 alunos. Para a realizacao

das aulas foi primordial um planejamento para 6h/aula, que fora executado da seguinte forma:

As duas primeiras aulas foram expositivas, e nela procuramos conceituar
probabilidade aos alunos, partindo de sua defini¢do, que na concepgao de Castrucci (2010) ¢ a

razao entre o niumero total de possibilidades favoraveis e o total de possibilidades.

Nessas aulas, procuramos detalhar as definigdes e exemplos, juntamente com a
resolucdo de atividades de fixacdo, afim de que os alunos conhecessem o contetdo proposto e

praticassem suas aplicagdes, de maneira a entender sua importancia. Na explicagdo inicial, foi

' O Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE) é uma politica publica de Estado regulamentado pela Lei
Complementar n° 130, de 14 de julho de 2010 que estabelece o didlogo entre os professores do ensino superior e
os da educacdo basica, através de atividades tedrico-praticas orientadas, tendo como resultado a produgdo de
conhecimento ¢ mudangas qualitativas na pratica escolar da escola publica paranaense.
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comentado sobre um jogo de futebol, e perguntado aos alunos, como o juiz da partida pode
definir quem comega com a bola no inicio de um jogo a partir de uma moeda. Um dos alunos
levantou a mao e disse que essa decisdo, é feita pelo lancamento de uma moeda, o qual os
capitdes dos times, escolhem cara ou coroa , lancando a moeda, olham a face que caiu
voltada para cima, assim se a face escolhida estiver para cima, o time do capitdo inicia a
partida com a posse da bola. A partir disso foi feita a seguinte pergunta para a classe: Mas
qual dos times tem maior chance de ganhar nesse langcamento da moeda? Uma das alunas
respondeu: Nenhum! Indagados o porqué da resposta, outros alunos disseram que eles teriam

a mesma chance, pois da moeda ou cai cara ou coroa, uma chance para cada.

Foi explicado que a probabilidade ¢ usada quando se pretende calcular chances de um
determinado evento acontecer, dando como resposta a porcentagem, e para melhor
entendimento na maioria das vezes ¢ trabalhado com 100% desse evento. Entdo um aluno
disse: Ah, entdo eles tém 50% de chance cada um, ja que estdo em dois disputando, porque

50% é a metade de 100%. Julgamos esta reflexdo importante.

Em alguns momentos das aulas expositivas, utilizamos o carater informativo da
Historia da Matematica, com o intuito de que os alunos refletissem que “as coisas ndo caem
do céu”, que existe um desenvolvimento por tras dos contetidos historicamente
sistematizados. Foi citada a especulagdo de um matematico chamado Buffon, que langou uma
moeda 4048 vezes para verificar as ocorréncias de sair cara ou coroa. Apds os langamentos,
ele obteve 2048 caras, um resultado bem relevante que se aproxima dos 50 %, o que
demonstra que se ele continuasse a jogar, em um determinado momento chegaria a 50% de
cada face (CASTRUCCI, 2010). Além das defini¢des usadas em um evento probabilistico,
buscamos propor atividades contextualizadas, uma das que gerou bastante curiosidade foi esta
retirada de um vestibular, pois as alternativas ndo eram dadas em forma de fragdo. Vejamos a

questao:

(SAERJ) Observe o resultado feito em uma pesquisa:

COMPUTADOR NUMERO DE ALUNOS
Possui computador 18
Nao possui computador 12

Escolhendo um aluno ao acaso dessa classe, qual a probabilidade de que ele tenha

computador?
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Para a resolugdo desta atividade, os alunos ja tinham os pré-requisitos necessarios. No
entanto ndo compreendiam o significado das fragdes que estavam nas alternativas. Durante a
correcdo, os estagidrios buscaram sanar as dividas, ao relacionar a ideia de fracdo com a

porcentagem e consequentemente com a probabilidade.

Neste dia foi adiantado aos alunos sobre a aplicagdo do bingo, o qual se pode observar
uma aplicacdo direta da probabilidade a cada jogada, o que deixou os alunos bastante
animados. Uma fala marcante de um dos alunos: Oba! Adoro atividade diferente, parece que
assim, o conteudo entra na minha cabega de forma mais facil! Outros perguntaram se haveria
prémios, foi dito que sim, mas que o maior prémio que todos iriam receber, seria estar
estudando e aprendendo algo de maneira diferente e divertida. Foram duas aulas bastante

produtivas.

A terceira e a quarta aula foram utilizadas para explicar o contexto geral do bingo, sua
historia, objetivos a serem alcangados, confeccionar a cartela como ¢ apresentada no artigo” e
a aplicacdo do bingo, que teve como prémio uma calculadora. Foram levadas duas

calculadoras em caso de empate entre duas pessoas.

As cartelas, chamadas de “cartelas didaticas” como proposto por David (2008), foram
levadas ja impressas, mas com os quadros dos nimeros todos em branco para que os proprios
alunos fizessem seus niimeros nas cartelas. Os nimeros para o preenchimento das cartelas foi

feito assim como David (2008) apresenta em seu trabalho.

A cartela didatica que ¢ usada neste bingo tem o mesmo formato de uma cartela de
bingo, porém com menor quantidade de nimeros. Para confeccionar os nimeros da cartela,
foi sorteado apenas um de 1 a 20 para cada aluno na sala de aula, o que resulta em seu
primeiro numero da cartela, a este nimero foi acrescido a dia e o0 més de nascimento, obtendo
os proximos dois niimeros, para obter os trés ultimos numeros, foi utilizado o nimero de
chamada no lugar do niimero sorteado e também foram acrescidos o dia e més de seu
aniversario, para os nimeros encontrados superiores a 20 foi solicitado que fosse subtraido o
valor 20, sempre que ultrapassava de 20 ou 40 era subtraido por 20 ou 40 conforme o caso.

Por exemplo, se o nimero sorteado ¢ 20, o nimero de chamada ¢ 34 e o aniversario dia 25/10:

? Para mais informagdes, consultar David (2008).
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Modelo da constru¢do de uma cartela

1° nimero (sorteado) 2° numero (soma do dia) 3° numero (soma do
meés)
20 20+25=45-40=5 20+ 10=30-20=10
4° nimero (chamada) 5° nimero (soma do dia) 6° numero (soma do
mes)
34=34-20=14 34+25=59=59-40= 34+10=44-40=
19 4

Adaptado de David (2008)

Assim, a cartela desse aluno seria composta pelos seguintes numeros: 20, 5, 10, 14, 19
e 4. Para casos em que os numeros fossem iguais na cartela, adotamos o antecessor ou
sucessor ou realizamos um novo sorteio. Na confeccdo ocorreram bastantes duvidas,
principalmente nos momentos em que os numeros passavam de 20 ou 40, quando isso
acontecia, a aula era voltada para o quadro negro para tirar as dividas dos alunos, que com
paciéncia, entenderam a dinamica da aula. Apo6s a confeccdo de todas as cartelas, o jogo foi
iniciado. A cada rodada, eram feitas perguntas focando no tema de probabilidade, e quando
necessario solicitado que os alunos realizassem os calculos para responder cada

questionamento.

Nas duas ultimas aulas, foi feito um debate a respeito da atividade, quais eram as
opinides dos alunos, o que eles acharam das exploracdes e se havia contribuido no
entendimento de probabilidade. Também foi aplicado um questionario no que se refere ao
conteido abordado no presente artigo, no entanto, por restricdo de espago, nao
apresentaremos os registros. Ressaltamos que tais registros podera ser objeto de estudo para a

produgdo de outras pesquisas.
Resultados e discussoes

A cada rodada do bingo, eram feito perguntas envolvendo probabilidade aos alunos.
Um exemplo das perguntas feitas foi: “Sabemos que o aluno x ja marcou 3 numeros da
cartela, qual a probabilidade dele ser o vencedor?”. As perguntas frequentes e as colocagdes

dos alunos ¢ parte principal da avaliacdo e analise da atividade com bingo.

As perguntas realizadas, durante o bingo, foram todas respondidas pelos alunos de

forma espontanea, que realizavam os calculos e respondiam com entusiasmo a cada uma.
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Na primeira rodada, antes de sortear o primeiro numero foi feito seguinte pergunta:
Qual é a probabilidade de acertar 6 bolas nas primeiras 6 rodadas? Um aluno disse “E
impossivel professora!”. Foi indagado, se seria mesmo impossivel desse evento acontecer, e
solicitado que os demais alunos tentassem realizar o célculo para terem certeza de suas

respostas. Com o auxilio dos estagiarios, os alunos perceberam que existe possibilidade desse

evento acontecer, mesmo que com uma probabilidade minima.

Apos sortear a segunda bola, foi observado que apenas dois alunos haviam marcado
um numero, entdo foi feita a seguinte pergunta: “Qual a probabilidade desses dois alunos
acertarem um numero na proxima rodada?” Foi solicitado que os alunos fizessem os célculos
em uma folha auxiliar e respondessem a questdo. Nesse momento também foi questionado se
os alunos que marcaram na primeira rodada, teriam mais chances de acertar o proximo
nimero do que os demais da sala, pergunta essa que teve resposta quase unanime. A maioria
disse que os que marcaram na primeira rodada, teriam chances um pouco menores que a dos
demais, analisando as possibilidades favoraveis, enquanto esses tinham 5 possibilidades em
18, os demais tinham 6, o que corresponde a uma probabilidade de aproximadamente 28% e

33% respectivamente.

Sorteado o proximo numero, foi perguntado “qual a probabilidade de uma cartela
vazia ser preenchida nas proximas seis rodadas, dado que o bingo ja teve trés numeros
sorteados?” Essa pergunta gerou discussdo entre os alunos, que encontravam respostas
diferentes. Nesse caso foi feita a resolu¢do na lousa para sanar as duvidas dos alunos,
mostrando a eles que a cada rodada deve ser levada em consideragdo, a quantidade de
nameros que restam na cartela e a quantidade de nimeros restantes no globo. Assim os alunos
entenderam esse tipo de célculo, o que facilitou as respostas das perguntas das rodadas a

seguir.

Quando restavam sete bolas no globo, um dos alunos estava prestes a vencer, faltando
apenas um numero a ser marcado em sua cartela, entdo foi feita a seguinte pergunta “qual a
sua probabilidade vencer na proxima rodada?”, foi solicitado que os companheiros de classe
também respondessem a pergunta, ao efetuar os calculos, grande parte dos alunos
responderam corretamente, que as chances desse menino vencer eram de aproximadamente
14,28%. Nesse momento, um dos alunos disse que a cartela dele teria mais chances, pois

faltavam dois numeros, e suas chances dobravam em relagdo a esse amigo de classe.
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O jogo terminou na 15 rodada com dois vencedores, um menino € uma menina, que

receberam seu prémio apds serem conferidas suas cartelas e constatadas como preenchidas

corretamente.
Consideracoes finais

Durante a aplicagdo do bingo, pudemos perceber uma participa¢do ativa dos alunos
como um todo. Nao ¢ nossa inten¢do generalizar resultados, no entanto, acreditamos ter
contribuido mesmo que com passos leves, tanto com a aprendizagem de probabilidade, quanto

com a socializagdo entre os alunos.

Na realizagdo, pudemos notar que até aqueles alunos mais timidos, que nas aulas ditas
tradicionais ndo expdem suas duvidas por medo da reagdo dos colegas de classe, fizeram seus
comentarios e perguntaram a respeito o jogo, mostrando mais desenvoltura nesse tipo de

atividade, deixando a timidez de lado.

O presente trabalho mostra os primeiros passos de nossa acdo docente, no qual devera
ter como meta, um ensino voltado ao compreender a Matematica a luz das tendéncias
metodoldgicas de ensino da Educacdo Matematica, bem como outras estratégias de ensino,
como, por exemplo, os jogos, que também ¢ defendido por muitos pesquisadores engajados

com uma educa¢do de qualidade.
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