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Aprendendo probabilidade através do jogo “The Wall”
Learning probability through the game “The Wall”

Francisco de Paula de Santos Aradjo Junior!

Raymundo Bastos Lima Neto?

RESUMO

Este artigo relata uma pesquisa de campo que investigou a eficacia da utilizagdo do jogo “The Wall” no ensino
da probabilidade. Para realizar esta andlise, alunos do 2° ano do Ensino Médio estudaram diversos topicos
matematicos como triangulo de Pascal, bindbmio de Newton e método binomial, através da exibicao de videos, da
utilizacdo de jogos e de investigacOes feitas no simulador Probabilidade Plinko. Ao final, cada participante
respondeu um questionario para avaliar a sua experiéncia em relacédo as metodologias utilizadas. Dos 30 alunos
que participaram da tarefa, 18 responderam a pesquisa. Os dados coletados apontam que a maioria dos alunos
consideraram que as ideias adotadas contribuiram para despertar o interesse nos temas abordados, além de
ajudar na compreensao e construcédo dos conceitos matematicos. Estes resultados sugerem que a utilizacao de
jogos nas aulas de Matemética é uma estratégia eficaz, pois motiva os estudantes a apresentarem uma Matematica
mais dinmica e divertida.

Palavras-chave: Gamificacao; Metodologias ativas; Probabilidade empirica

ABSTRACT

This article reports on field research that investigated the effectiveness of using the game “The Wall” in teaching
probability. To carry out this analysis, 2nd year high school students studied various mathematical topics such as
Pascal's triangle, Newton's binomial and the binomial method, through watching videos, using games and
investigations carried out in the Plinko Probability simulator. At the end, each participant answered a
questionnaire to evaluate their experience in relation to the methodologies used. Of the 30 students who
participated in the task, 18 responded to the survey. The data collected indicates that the majority of students
considered that the ideas adopted contributed to awakening interest in the topics covered, in addition to helping
in the understanding and construction of mathematical concepts. These results suggest that the use of games in
Mathematics classes is an effective strategy, as it motivates students by making Mathematics more dynamic and
fun.

Keywords: Gamification; Active methodologies; Empirical probability.
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1. Introducéo

A tarefa da qual trataremos nesta pesquisa de campo surge de forma despretensiosa, enquanto
assistia a TV e acompanhava as repercussdes do jogo ‘The Wall’ no X (antigo Twitter). Um niimero
consideravel de comentarios fazia mencéo a uma suposta manipulacdo dos resultados. Para esses
internautas, o programa controlava o movimento da bola, decidindo onde ela cairia. Assim, caso 0

programa desejasse, o resultado seria sempre desfavoravel aos competidores.

Desde a primeira vez que assisti ao quadro, notei que a parede do jogo ‘The Wall’ se tratava
de uma versdo gigante do tabuleiro de Galton, um dispositivo utilizado para experimentos e
demonstracdes em probabilidade e estatistica. Sabendo que existia um padrdo na forma como as bolas
caiam, se concentrando mais no centro do que nas extremidades, decidi encontrar uma forma de

calcular qual é a probabilidade de uma bola langada cair em um determinado valor disponivel no jogo.

Pesquisando sobre o tema, encontrei um simulador online do tabuleiro de Galton chamado
Probabilidade Plinko e explorando as suas funcionalidades, percebi que o jogo “The Wall” poderia
ser utilizado em sala de aula como um instrumento para o estudo da probabilidade. A partir deste
jogo, podemos apresentar aos estudantes conceitos matematicos importantes como o triangulo de
Pascal, bindbmio de Newton e o método binomial. Ao estudarem esses conceitos de forma
contextualizada, os alunos poderdo reconhecer a importancia da Matematica e como ela pode ser

utilizada para compreender o mundo a nossa volta.

O presente artigo tem como objetivo avaliar os impactos da utiliza¢ao do jogo “The Wall”
no ensino de probabilidade através de uma pesquisa de campo. Como hipétese, acreditamos que a
utilizacdo do jogo "The Wall"" como estratégia de ensino aumentara significativamente o
interesse e engajamento dos estudantes, proporcionando uma maior compreensao de tépicos
relacionados ao calculo de probabilidade. Desta forma, a tarefa apresentada permitird aos
estudantes a possibilidade de construir conceitos matematicos de uma maneira ltdica, autbnoma e

significativa.

Dito isto, este artigo encontra-se estruturado da seguinte forma: A segunda secdo é
responsavel por explicar as regras do jogo The Wall e apresentar todo o arcabouco tedrico matematico
necessario para o desenvolvimento da tarefa durante as aulas. Esta se¢cdo também discute sobre a
utilizacdo de jogos no ensino da Matematica, além de conectar os conceitos matematicos apresentados
com a tarefa proposta. A terceira se¢éo trata da metodologia aplicada, apresentando o passo a passo

da aula experimental. Nesta secdo também € explicado o perfil dos alunos que participaram da
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pesquisa de campo e como os dados foram coletados e analisados. A quarta secdo encerra este

trabalho apresentando os dados obtidos e fazendo uma breve analise deles.
2. Referencial tedrico

2.1 Conhecendo o jogo “The Wall”

Descreveremos a seguir, as principais regras do jogo ‘The Wall’. Estas regras podem ser
conferidas integralmente no site do Caldeirao do Huck (2018). O jogo “The Wall” ¢é dividido em trés
fases e a cada fase os valores dos prémios aumentam. O jogo é disputado em dupla e ambos os

participantes jogam juntos, respondendo uma serie de perguntas.

No jogo, os participantes devem lancar bolas brancas de uma das 7 posic¢des disponiveis na
parede. Depois de lancada, a bola caird atraves de uma sequéncia de pinos até chegar nos
compartimentos que se encontram na parte inferior da parede. Esses compartimentos possuem valores
que podem ser acrescentados ou subtraidos do prémio final dos participantes. Na Figura 1 podemos
observar uma dupla participando do jogo “The Wall”. No fundo, vemos a parede e trés bolas brancas

que serdo lancadas das posicdes 1, 4 e 7 ap0s 0s participantes responderem a pergunta.

Figura 1 - Dupla responde a uma pergunta no jogo “The Wall”.

9999-88.9- ;

EM GUAL ESTADO BRASILEIRO NASCEU
O CANTOR DORIVAL CAYMMI?

A IMINAS GERAIS I B. BAHIA
| e ) i NI S O A N )

Fonte: Caldeirdo do Huck (2018)

A decisdo de qual posicdo a bola serd lancada deve ser feita baseada nas alternativas de
respostas que sdo apresentadas antes da pergunta ser realizada. Apds responder a pergunta feita pelo
apresentador, a bola € langada da posicdo escolhida. Se os participantes acertarem a pergunta, a bola
ficara verde e o valor correspondente ao compartimento onde ela caiu sera acrescentado ao prémio.

Caso contrario, a bola ficara vermelha e o valor sera descontado.
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2.2 Como os jogos podem ajudar no ensino da Matematica?

Apesar do método tradicional de ensino ainda ser muito utilizado nas aulas de Matematica,
varios educadores tém buscado romper com esta realidade. Estes professores entendem que um dos
fatores que contribuem para que os estudantes apresentem um baixo desempenho matematico é o
modelo de ensino predominantemente tradicional. Guirado et al. (2018, p.11) alertam que “Mesmo
com o0 avango tecnoldgico dos dias atuais, a escola, de modo geral, continua com as mesmas

metodologias, que para muitos alunos sdo desmotivadoras”.

Neste modelo tradicional de ensino, os professores expdem os contedos a serem aprendidos
e, em seguida, trazem exercicios nos quais os discentes devem aplicar as formulas e algoritmos
apresentados. Desta forma, o ensino da Matematica torna-se mecanico, desinteressante e sem
proposito, afastando o interesse dos alunos. Guirado et al. (2018) apontam que as pesquisas
desenvolvidas na area da Educacdo Matematica buscam apresentar sugestes de estratégias com o
objetivo de sobrepor as dificuldades dos alunos e a sua desmotivacdo. Neste cenario, 0s jogos figuram

como uma das possibilidades a serem utilizadas em sala.

O ser humano € naturalmente competitivo e 0s jogos sdo uma opcao eficiente na hora de atrair
a atencdo dos estudantes. Através desta ferramenta é possivel tornar o ensino da Matemética mais
ludico, atrativo e significativo. Segundo Andrade (2017, p. 61) “os jogos estdo intrinsecamente
relacionados a espécie humana e as atividades ludicas parecem ser tdo antigas quanto a humanidade”.
Sendo assim, é certo afirmar que os jogos sempre estiveram presentes na nossa historia, podendo ser
encontrados em diversas culturas. Por meio deles, os seres humanos aprendiam normas e padrdes de

comportamento necessarios para a vida adulta (Andrade, 2017, p.61).

A utilizacdo de jogos nas salas de aula, apesar de parecer inovadora, remonta aos gregos e
romanos. De acordo com Andrade, Platdo foi um dos primeiros a defender a importancia de se
“aprender brincando” ao afirmar que “todas as criangas devem estudar a matematica, pelo menos no
grau elementar, introduzindo desde o inicio atrativos em forma de jogo” (Almeida, 2003, p.20 apud
Andrade, 2017, p.62). No Brasil, o primeiro a defender a utilizacdo de jogos como instrumento de
aprendizagem foi o professor e matematico Jalio Ceésar de Melo e Souza, mais conhecido pelo
pseudénimo de Malba Tahan. Na sua obra Didatica da Matematica (1962) encontramos dois capitulos

dedicados a discutir sobre a utilizacdo de jogos no ensino da matematica (Andrade, 2017, p.74).

Rosada (2013, p.12) pontua que um dos objetivos do ensino da Matematica é permitir que 0s
estudantes desenvolvam a capacidade de solucionar problemas. Nesta perspectiva, 0s jogos
apresentam-se como exemplos de situacdes-problemas que exigem do aluno solugdes imediatas e um
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bom raciocinio l6gico. “O jogo desenvolve no aluno o desejo de fazer perguntas, buscar solugéo,
pensar na melhor forma de realizar a jogada, rever as suas atitudes, ou seja, proporciona a resolugéo
do problema” (Lins, 2019, p.43).

Grando (2000, p. 35 apud Baumgartel, 2016, p. 6) elenca algumas vantagens na utilizacéo de
jogos como o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, a possibilidade do aluno
aprender a tomar decisdes e saber avalia-las, além de ser um fator de motivacao para os estudantes.
Por outro lado, quando mal utilizados pelo professor, o jogo pode ganhar um carater puramente
aleatorio, onde os alunos jogam pela simples diversdo, sem entender de que forma aquela atividade
se conecta com os saberes escolares. Os professores que optam por essa metodologia, precisam

entender que a mera utilizacdo dos jogos ndo garantira um maior aprendizado dos estudantes.

Para Lins (2019, p.34) quando bem planejada, a utilizacdo de jogos nas aulas de matemaética
proporcionam um momento de interacdo e socializacdo da turma, a exploracdo do saberes
matematicos envolvidos, o desenvolvimento do pensamento cognitivo, entre outras potencialidades,
que garantem aos alunos o protagonismo nos processos de aprendizagem. Lins defende a utilizacdo
de jogos na perspectiva da resolucdo de problemas por entender que esta metodologia proporciona
“espago para o aluno discutir seus questionamentos, tomar decisdes ¢ ganhar a confianga pessoal em
suas proprias resolugdes, permitindo que suas ideias sejam valorizadas” (Lins, 2019, p.44). O
professor, que neste contexto é o mediador da acao, tem o papel de estimular a discussédo de ideias e
resolugdes, para que os alunos utilizem argumentos no intuito de discordar das decisdes tomadas

pelos seus colegas ou defender as suas jogadas (Lins, 2019, p.44).

Lins (2019, p. 57) aponta ainda que a insercdo dos jogos na sala de aula pode acontecer com
duas finalidades: desenvolver o conteldo a partir do jogo, onde os alunos utilizardo os seus
conhecimentos prévios para construir o saber matematico; ou para revisar o conteldo matematico.
No que se refere a primeira finalidade, a autora compreende que “quando o conteudo ¢ desenvolvido
a partir do recurso pedagogico do jogo, existe um sentido maior para o aluno” (Lins, 2019, p.58). As
tarefas desenvolvidas nesta pesquisa de campo partem do principio de que é mais significativo para
os estudantes quando 0s conceitos matematicos sao construidos a partir do jogo, conforme defende a

autora.

2.3 Probabilidade
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Dante (2003, p.377) afirma que: “Ha certos fendmenos (ou experimentos) que, embora sejam
repetidas muitas vezes e sob condigdes idénticas, ndo apresentam os mesmos resultados”. Esses
fendmenos sdo chamados de fendmenos aleatorios ou casuais. Podemos citar como exemplos o
lancamento de uma moeda perfeita ou de um dado néo viciado. No jogo ‘The Wall’ o resultado que
se obtém ao lancar a bola de uma das sete posi¢6es disponiveis também é um exemplo de experimento

aleatorio.

Uma vez que ndo sabemos o resultado exato de um experimento aleatorio, podemos buscar
determinar os resultados mais provaveis de acontecerem, isto é, as probabilidades de um determinado
cenario ocorrer. A teoria das probabilidades, para Dante (2003, p.377) € o “ramo da Matematica que

cria, elabora e pesquisa modelos para estudar experimentos ou fendmenos aleatorios”.

2.3.1 Espago amostral e evento

Em um experimento aleatorio, o conjunto formado por todos os resultados possiveis é
denominado espaco amostral (Q). Evento, por sua vez, é qualquer subconjunto do espaco amostral
(Dante, 2003, p.377). Quando um evento coincide com seu espaco amostral dizemos que ele é um
evento certo. Por outro lado, quando o evento é um subconjunto vazio, ele é denominado evento

impossivel.

Se em um espaco amostral finito, todos os eventos simples possuem a mesma chance de
ocorréncia, dizemos que o espaco amostral é equiprovavel. No jogo ‘The Wall’, por exemplo, temos
um espaco amostral equiprovavel, pois quando uma bola é lancada, cada vez que ela bate em um

pino, as chances de cair para a direita ou esquerda sao iguais.

2.3.2 Calculo de probabilidade

Em um espaco amostral equiprovavel finito e ndo vazio, a probabilidade de ocorrer um evento
A, indicada por p(A) é dada pela razdo entre o nimero de elementos do evento, n(A), e o numero de
elementos do espaco amostral, n(Q) (Leonardo, 2013, p.278):
niAl
n(Q)

plAl=

2.3.3 Probabilidade experimental e probabilidade tedrica
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E possivel estimar a probabilidade de um evento ocorrer, examinando os resultados de um
experimento, ou determinar o seu valor real, abordando a situacdo por uma perspectiva teorica.
Caetano e Paterlini (2013) mostram que os resultados de um experimento nem sempre refletem os
resultados teoricos. No entanto, quanto mais vezes repetimos esse experimento, mais nos
aproximamos dos resultados previstos pela teoria. Segundo os autores (2013, p. 48) o método
experimental fornece um resultado aproximado para a probabilidade, pois leva em conta uma
quantidade finita de possibilidades, que é dada pelo nimero de vezes que 0 experimento € repetido.
Por outro lado, ao aplicarmos conceitos matematicos para calcular a probabilidade tedrica

consideramos como possibilidades um conjunto infinito de repeticdes.

2.4 Coeficiente binomial

Leonardo (2013, p. 261) destaca que o desenvolvimento de (x +y)" ja é conhecido para alguns
valores de n, como n = 2, que corresponde ao quadrado da soma de dois termos. Podemos ainda,
utilizar o raciocinio recursivo, para determinar qualquer outra poténcia do bindmio (x + y) com

expoente natural.

(x+y]{x+y)(x+y){x+y)..-(x+y]

R1Enes

Leonardo (2013, p. 261 e 262) destaca que toda vez que aplicamos a propriedade distributiva
no bindmio (x + y)", escolhemos x ou y em cada um dos fatores (x + y). Desta forma, cada termo do
desenvolvimento sera um produto de 4 letras. Por exemplo, obtemos x*y" - ao escolhermos x em k
fatores. Como a ordem dessas escolhas ndo importa o ndmero de termos xky"* que aparecerdo no
desenvolvimento de (x + y)" pode ser dada pela combinacdo de n elementos, tomados k a k. Este
nimero corresponde ao coeficiente do termo x*y" X, no desenvolvimento de (x + y)".

Dados os niimeros naturais n e k, com n > k, chamamos de coeficiente binomial n sobre Kk,

0 nUmero:

(”):C __n
k| (n—k)!Ik!

Onde n é o numerador e k é o denominador do coeficiente binomial.
2.5 Bindbmio de Newton
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Segundo Dante (2003, p. 369) “Toda poténcia da forma (x +y)", comx ey € Ren €

N, € conhecida como binémio de Newton.”

Paraxey € Ren € I, temos que:
(x+ y= n)xn+(n)xr.—1 %(”)xr‘_l ’1+...+(n)x”_k "I"'+...+(n) g
Y (D ST VY I ') K Y o

Leonardo (2013, p.265) observa que, em cada termo, a soma dos expoentes das variaveis € n.
Além disso, podemos notar também que 0s expoentes da variavel x decrescem de n até 0, enquanto

os da variavel y crescem de 0 até n.

2.5.1 Termo geral do binébmio

Em certas situacdes podemos estar interessados em um termo especifico do desenvolvimento
de um binébmio de Newton. Desta forma, o termo que ocupa a posi¢do Kk + 1, com 0 < k < n, no
desenvolvimento de (x +y)" é definido por:

T .= n)xr:—.l; K
k1 (F( ¥

2.6 Triangulo de Pascal

Conforme Leonardo (2013, p. 264) o tridngulo de Pascal ¢ a “disposicao dos coeficientes
binomiais em linhas e colunas de forma que os coeficientes binomiais de mesmo numerador fiquem
dispostos numa mesma linha, enquanto os de mesmo denominador sdo colocados numa mesma
coluna”. Na Figura 2 temos representados os coeficientes binomiais dispostos conforme a defini¢ao
dada.

Figura 2 - Triangulo de Pascal.
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Fonte: Autores (2024)

2.6.1 Propriedades do triangulo de Pascal

Na construcdo do tridngulo de Pascal, ndo é necessario calcular cada um de seus elementos
um a um. Podemos utilizar algumas de suas propriedades para facilitar a construcdo do triangulo.

Apresentaremos a seguir, algumas das propriedades do triangulo de Pascal:
12 propriedade: Em cada linha do triangulo, o primeiro e Gltimo elemento valem 1.

Na Figura 3, podemos observar que todos os elementos que se encontram na primeira e Gltima

posicao de cada linha sdo iguais a 1.

Figura 3 - Primeira propriedade do tridngulo de Pascal.

[ 2/ [
i 3 3 [
[ 4 6 4 [1]

Fonte: Autores (2024)
Demonstragéo:

Para o primeiro elemento, temos

(F‘.‘!):—ﬂ'F :n—!:]_
0/ 0/(n—0)! n!

Para o ultimo elemento, temos
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nl n!
(n):—_:—:]_
n/ nlin—n)! n!

22 propriedade (Relagéo de Stifel): Com excegdo do primeiro e dltimo elementos, todo elemento
que se encontra na linha n e coluna k, para n > 2, pode ser obtido somando dois elementos da linha n

- 1, que se encontram nas colunas k - 1 e k.

Demonstragéo:

Queremos provar que

G -(6)

(n-1) (n-1) _

(—Dn—k) K(n—k—1)

(n =1kt —k =)= 1) (k=10 (n k) (n—1k(k —10(n—k = 1)+(n—1)(k —1}(n—k)n—k -1} _

kU (k =10 (n—k W (n—k—1) K k=10 (n—k W (n—k—1)
(n=1)k+(n-1)(n—k) _
K(n—k)
[k +(n —k)](n' —l)! _
ki (n—k)

n(n—1) L
Kn—k) Kn—k) \k
Podemos observar a 22 propriedade na Figura 4 ao somarmos, por exemplo, os elementos 4 e

6, que se encontram na 42 linha e na 12 e 22 coluna respectivamente. O resultado dessa soma (10)
encontra-se na 5 linha e 22 coluna.

Figura 4 - Relacédo de Stifel.
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1 1
1.2 1
1 3 3 1

Fonte: Autores (2024)

32 propriedade: Numa linha, dois coeficientes binomiais equidistantes dos extremos s&o iguais.

Demonstragéo:

)
k!(nn; K (nfk)!(:.fn 1K)

non
Kn—k)  (n—k)Jk!

Na Figura 5, ao observarmos a 52 linha, podemos perceber que os elementos da 12 e 42 coluna

séo iguais, bem como os elementos da 22 e 32 coluna, uma vez que eles sdo equidistantes dos extremos.

Figura 5 - Elementos equidistantes dos extremos.

1
11

1 2 1

1 [3] 3 1
1[4 6 [4 1
1 [5] 10 10 [5] 1

1 6 [15] 20/ [15] 6 |1

Fonte: Autores (2024)
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62 propriedade (Teorema das linhas): A soma dos elementos da n-ésima linha é igual a 2".
Demonstragéo:

Para provarmos o teorema das linhas consideremos o desenvolvimento de (a + b)", fazendo a
=b=1.

2"=(1+1)

_(gj.»m[’;]w v wl iy UH

Na Figura 6, se somarmos todos os sete elementos da 62 linha, por exemplo, obteremos o
resultado 64 (1 + 6 + 15 + 20 + 15 + 6 + 1) que corresponde a 25,

Figura 6 - Teorema das linhas.

linha 0::7+ 1

linha 1: -] 12

finha2: ]| 2 14

finha 3: 4t 3o Frpo 11 8

linha 4: 1 fog e G g 1016
finha 5:- et 5o 10 10+ B 1132

linha 6: - Jepors iy st D B 20e4{ LB 10 64

Fonte: Autores (2024)

2.7 Método binomial

Conforme Leonardo (2013, p. 289) o autor diz que se, para um determinado evento existem
apenas duas possibilidades, A ou B, cujas probabilidades sdo, respectivamente, p e q, temos que a
probabilidade de um resultado esperado ocorrer k vezes apés n repeticdes do experimento, é expressa
por:

p()={1) e
=k Pq
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Dante (2003, p. 390) observa que “Essa probabilidade € um termo da expansao binomial (p +

Q)"

2.8 Tabuleiro de Galton

Em seu trabalho, Silva Junior (2018) afirma que alguns dispositivos mecanicos, como o abaco
e a maquina de Turing, foram desenvolvidos com objetivos matematicos. Outro dispositivo citado
pelo autor é o tabuleiro de Galton, que pode ser visualizado na Figura 7. O tabuleiro de Galton,
também chamado de Quincunx, foi projetado pelo matematico e estatistico inglés Francis Galton
(1822-1911) entre os anos 1873 e 1874.

Figura 7 - Tabuleiro de Galton

Fonte: Captura de tela de video no Youtube®.

Silva Junior define o quincunx como:

“um arranjo de pregos dispostos em uma placa de madeira com espagamentos iguais. Por
baixo de cada prego estdo colocados dois pregos numa linha horizontal formando um
triangulo equilatero com o prego superior. Esses pregos servirdo como obstaculos a passagem
de bolinhas em movimento pela atuagdo da gravidade. Na parte superior da placa de madeira
existe um afunilamento na passagem das bolinhas, fazendo com que elas sempre comecem
no mesmo ponto. As bolinhas sdo soltas na parte superior e colidem com os obstaculos
acumulando-se numa série de canaletas igualmente espacadas na base da placa.” (2018, p.
16).

Para Lira (2021, p. 21) “o funcionamento é um processo simples que reproduz
aproximadamente a distribuicdo Normal de probabilidades”. Se a probabilidade das bolinhas irem a

direita ou a esquerda quando colidem com um pino for igual, ao chegar na base as bolinhas seréo

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4YTqDESTSdM>. Acesso em 17 nov. 2024,
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distribuidas de forma proporcional aos coeficientes da expansdo de (a + b)" gerando o formato da
distribuicéo de Gauss (Lira, 2021).

Silva Junior também enfatiza a utilizacdo do tabuleiro de Galton em varios jogos de programa
de TV, citando como exemplos “O Jogo das Fichas” do programa do Silvio Santos no SBT e o quadro

“The Wall” do programa Caldeirdao do Huck na Rede Globo (2018, p. 25).

3. Metodologia

O presente artigo trata-se de uma pesquisa de campo. Segundo Lakatos e Marconi, (2003, p.
186) a pesquisa de campo “Consiste na observagao de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que se presume
relevantes, para analisa-los”. A pesquisa de campo se mostra ideal, pois possibilita que o professor
avalie na pratica a aplicabilidade da tarefa que ele planejou, observando durante a execucao, possiveis
dificuldades enfrentadas pelos discentes e que sdo advindas da etapa de planejamento. Os dados
coletados na execucdo desta tarefa podem ser Uteis numa eventual necessidade de reformulacéo da

aula.

3.1 Aula experimental

Para a realizacdo desta aula, os alunos receberam um roteiro experimental disponivel no
Apéndice A. A aula foi dividida em cinco partes denominadas de momentos, que serdo descritos a

sequir.

No primeiro momento, os alunos conheceram o jogo The Wall que é exibido atualmente no
programa Domingdo com Huck através da exibi¢do do video ‘Confira a disputa do The Wall’

disponivel no Globoplay no link <https://globoplay.globo.com/v/12425033/?s=0s>. Logo em

seguida, foi discutido com os alunos as regras do jogo e quais estratégias um participante pode adotar
para aumentar as suas chances de sucesso. Os alunos também foram convidados a jogar durante um
tempo, onde se reuniram em grupos. Apds 0 momento ludico, foi levantada a seguinte questdo: E
possivel determinar a probabilidade de uma bola langada cair no valor maximo ou minimo disponivel

no jogo?

No segundo momento da tarefa, os alunos foram apresentados a um simulador interativo

chamado Probabilidade Plinko, que reproduz o funcionamento de um tabuleiro de Galton. E
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necessario observar que, ao contrario do jogo “The Wall” onde a bola pode ser lancada de varias
posicOes diferentes, neste simulador s6 é possivel analisar as jogadas que sdo lancadas a partir da
posicao central. O Probabilidade Plinko possui dois modos: Intro e Lab. No modo Intro do simulador,
os alunos podem soltar até 100 bolas através de uma grade triangular de pinos e verificar onde estas

bolas se acumulam na base.

Uma vez que cada aluno realizou o experimento de forma independente, com os dados
obtidos, eles tiveram que contar o nimero de bolas que cairam em cada um dos escaninhos e
relacionar essa informagdo com a probabilidade empirica de uma bola cair nesse compartimento. Para
isso, basta dividir este nimero pelo total de bolas langadas. Ao comparar os resultados com os dos
seus colegas era esperado que os alunos percebessem que as probabilidades experimentais obtidas

foram diferentes e que as bolas tendem a cair nos compartimentos centrais.

No terceiro momento da tarefa, os alunos determinaram a probabilidade tedrica de uma bola
lancada cair em um compartimento especifico. Para isso, utilizaram a op¢do Lab do Probabilidade
Plinko que permite, entre outras coisas, alterar a quantidade de linhas da grade triangular e visualizar
0 caminho que a bola realiza até chegar a base. Na Figura 8 podemos visualizar o simulador sendo
utilizado na opcdo Lab. Na imagem, a quantidade de linhas da grade triangular foi ajustada para 3
linhas. Além disso, a op¢do Caminho esta selecionada, permitindo que o usuario possa enxergar 0s

possiveis caminhos que a bola pode realizar antes de cair em um dos quatro compartimentos da base.

Figura 8 - Utilizac8o do simulador Probabilidade Plinko na opgéo Lab
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Fonte: Autores (2024)
Nesta etapa da atividade, esperava-se que os alunos concluissem que a probabilidade teorica

de uma bola cair em um determinado compartimento é calculada pela razdo entre o nimero de

caminhos que levam a bola aquele compartimento e o total de caminhos possiveis que uma bola pode
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realizar. Também era esperado que os alunos percebessem que, a medida que aumentamos 0 nimero
de linhas da grade triangular, fica cada vez mais dificil determinar todos os possiveis caminhos que
uma bola lancada pode percorrer até chegar a base.

No quarto momento da tarefa, os alunos foram apresentados ao Triangulo de Pascal e suas
propriedades. As quantidades de caminhos que uma bola pode percorrer até acertar cada um dos

pinos, formam um tridngulo de Pascal.

Na Figura 9, temos uma grade triangular com 4 linhas e 5 compartimentos. Observe, por
exemplo, que s6 existe uma forma da bola langada cair no pino P1. Quando analisamos o pino P
identificamos que também sé existe uma Unica maneira do pino cair nele: bater no pino Py e ir para
a esquerda. Existem dois caminhos que levam a bola ao pino Ps: um caminho oriundo do pino P2 e
outro oriundo do pino P3. Existe um total de trés caminhos que levam a bola ao pino Pg: dois caminhos
originados do pino Ps e um caminho originado do pino Ps. Para cair no compartimento C, por
exemplo, a bola pode seguir seis caminhos diferentes: trés caminhos vindos do pino Ps e outros trés

vindos do pino Pg.

Figura 9 - Triangulo de Pascal na malha triangular.
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Fonte: Autores (2024)

Conhecendo a Relacdo de Stifel, podemos determinar a quantidade de caminhos que levam
uma bola a bater em cada um dos pinos e a cair em um dos compartimentos da base. Outra forma de
calcularmos a quantidade de caminhos que levam a um compartimento especifico é pensar nos
coeficientes binomiais. Observe que a quantidade de caminhos que levam ao compartimento C
corresponde a Cs,. Ja o total de caminhos que uma bola pode percorrer, pode ser obtido pelo teorema
das linhas e corresponde a 2% caminhos diferentes. Estas informagdes nos permitem calcular a

probabilidade tedrica da bola cair no compartimento C:
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No quinto momento, os conceitos matematicos trabalhados na etapa anterior foram utilizados
para calcular a probabilidade da bola cair nos valores maximo e minimo disponiveis no jogo “The
Wall”. Nesta etapa, os alunos foram indagados sobre como calcular a probabilidade da bola chegar
em um compartimento, caso as chances da bola cair para direita ou esquerda ao acertar o pino, sejam

diferentes. A partir desse questionamento, foi apresentado o0 método binomial.

Observe que, na Figura 9, para chegar nos compartimentos da base, a bola devera colidir
com 4 pinos. Note que, cada vez que a bola acerta um dos 4 pinos, s6 existem duas possibilidades:
cair para a esquerda ou para a direita. Para que a bola chegue em um compartimento especifico é
necessario que ela caia para a esquerda e para a direita um nimero especifico de vezes, que pode

ocorrer em qualquer ordem.

Para chegar ao compartimento A, por exemplo, a bola precisa cair para a esquerda todas as
vezes que acertar 0s 4 pinos; para chegar ao compartimento C € necessario que as quantidades de
vezes que ela cai para a esquerda e para a direita sejam iguais; e para chegar ao compartimento D é

necessario que a bola caia trés vezes para a direita e 1 vez para a esquerda.

Essas probabilidades podem ser obtidas pelos termos da expansdo do bindmio (e + d)*, onde
e € a probabilidade da bola cair para a esquerda e d é a probabilidade da bola cair para a direita. No
exemplo anterior A, C e D correspondem aos termos e*, 6e?d? e 4ed®. Os coeficientes 1, 6 e 4
correspondem ao nimero de caminhos que a bola pode percorrer para chegar aos compartimentos A,
C e D, respectivamente. Esse método também pode ser utilizado se as chances de cair para esquerda
e para a direita forem iguais.

3.2 Participes/colaboradores da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma turma do 2° ano do Ensino Médio do Colégio da Policia
Militar Jodo Floréncio Gomes, que fica localizada na Avenida Beira Mar, Bairro Ribeira, na cidade
de Salvador - BA. A tarefa foi aplicada como avaliacdo parcial da Il Unidade na disciplina
“Investiga¢des: Como fazer previsdes?”, um dos componentes curriculares do itinerario formativo de
Matematica e suas tecnologias. De acordo com a ementa da disciplina, os alunos devem estudar
topicos como principio de contagem, experimentos aleatorios e espacos amostrais, teoria da

probabilidade e fundamentos da probabilidade.

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), S&o Paulo, v. 12, n. 4, 2025

276



3.3 Instrumento de coleta de dados

A atividade foi desenvolvida no decorrer de sete aulas de 45 minutos cada. Ao final delas, 0s
alunos que participaram da pesquisa responderam dois questionarios sobre as suas impressdes em

relacdo a atividade: um online (via formulario Google) e outro impresso.

O questionario é um instrumento de coleta de dados composto por uma série ordenada de
perguntas que devem ser respondidas na auséncia do entrevistador. Algumas vantagens deste método
de coleta de dados consistem na economia de tempo, maior liberdade nas respostas, devido ao
anonimato, mais tempo para responder e mais uniformidade na avaliagdo. Por outro lado, algumas
das desvantagens sdo percentagem pequena de questionarios respondidos, grande ndmero de
perguntas sem respostas, impossibilidade de ajudar nas questdes mal compreendidas e devolugéo
tardia (Lakatos; Marconi, 2003).

O questionario online apresentava perguntas de estimacéo relativas aos cinco momentos da
atividade. Nas perguntas de estimacao, o entrevistado deve julgar cada item utilizando uma escala
com varios graus de intensidade, apresentados em ordem crescente ou decrescente (Lakatos; Marconi,
2003).

Apés a realizacdo da tarefa, os alunos receberam o link do questionario e foram orientados
sobre como respondé-lo. No questionario, os alunos classificaram as afirmacdes apresentadas em uma
escala de 1 a 5, onde 1 significa discordo totalmente, 2 significa discordo parcialmente, 3 significa
ndo concordo e nem discordo, 4 significa concordo parcialmente e 5 significa concordo totalmente.
O questionario contou com 10 itens a serem respondidos pelos participantes. A relacdo das perguntas

pode ser conferida no Anexo B.

O questionario impresso, disponivel no Anexo C, apresenta trés perguntas abertas. Este tipo
de pergunta permite aos alunos responder livremente e relatar as suas opinides. Apesar de possibilitar

uma investigacdo mais precisa, dificulta o processo de analise (Lakatos; Marconi, 2003).

3.4 Metodologia de analise dos resultados

Apos a coleta dos dados, foi realizada uma analise quantitativa das respostas obtidas no
questionario online. Os graficos utilizados neste artigo foram gerados pelo proprio Google Forms
com base nas respostas dadas. As respostas 1 e 2 sdo respostas de discordancia, a resposta 3 é uma

resposta neutra e as respostas 4 e 5 séo respostas de concordancia.
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Ao avaliarmos a percepcao dos alunos diante de uma afirmacéo, desconsideramos todas as
respostas neutras e verificamos se hd mais respostas discordantes ou concordantes sobre aquele item.
Em relacdo as respostas das perguntas abertas, foi realizada uma analise qualitativa, relacionando-as
com as respostas obtidas nas perguntas de estimacao e o que elas podem revelar a respeito da hipdtese
inicial levantada. As respostas consideradas curtas demais ou genéricas foram descartadas dessa

anélise.

4. Apresentacao e anélise dos dados

Em relacdo a primeira pergunta do questionario (A exibicdo do video foi importante para a
compreensdo das regras do jogo “The Wall”’) podemos observar que a maior parte dos entrevistados
concordam com a afirmacéo, conforme pode ser observado no Gréafico 1. De fato, ndo faria sentido
explicar os conteudos matematicos que estdo relacionados ao jogo, se 0s estudantes ndo

compreendessem adequadamente seu objeto de estudo.

Gréfico 1 - Respostas ao item 1 do questionario.

13 (72,2%)

Fonte: Autores (2024)

Em relacdo a segunda pergunta (Ao assistir o video, fiquei interessado em descobrir como a
Matematica se aplica ao jogo) percebemos que a exibicdo do video foi um motivador para a maioria
dos alunos que responderam ao questionario, conforme observado no Gréafico 2, confirmando a nossa

hipbtese.

Gréfico 2 - Respostas ao item 2 do questionario.

6 (33.3%)

4(22,2%)
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Fonte: Autores (2024)

Podemos destacar também uma resposta dada a 112 pergunta do segundo questionario, onde
um dos alunos entrevistados afirma que “Essa experiéncia me ensina que a Matematica se aplica em
tudo. Sendo ele algo simples ou complexo”. Ao perceberem de forma pratica, que a Matematica pode
ser utilizada para compreender o mundo a nossa volta, os alunos ficam mais interessados em entendé-
la e se apropriar dela. Além disso, uma experiéncia como essa também pode estimular os estudantes
a utilizar a Matematica em outros contextos, com o mesmo objetivo de compreender fenbmenos e

resolver problemas.

Uma das preocupagdes na hora de escolher o video que seria exibido em sala, dizia respeito a
sua duracdo. O video deveria ser longo o suficiente para criar um clima de imerséo na atividade, mas
ndo tdo longo ao ponto de que os alunos ficassem entediados ou perdessem a atencdo. A terceira
pergunta (Se o professor tivesse optado por um video menor, a aula seria mais dinamica.) tinha como
objetivo avaliar esta escolha. O Gréfico 3 a seguir indica que o video escolhido para a tarefa atendeu
as expectativas.

Gréfico 3 - Respostas ao item 3 do questionario.

8 (44,4%)

6(33,3%)

3 (16,7%)

Fonte: Autores (2024)

A quarta pergunta (Ter a oportunidade de jogar em sala contribuiu significativamente para
despertar 0 meu interesse na tarefa) e quinta pergunta (Ter um tempo disponivel para jogar foi mais
relevante para a realizacdo desta tarefa do que assistir ao video) avaliaram outro aspecto importante
da tarefa. Analisando o Gréfico 4 e o Gréfico 5 podemos observar que ndo sé o ato de jogar foi

significativo para a maioria dos alunos, como foi mais relevante do que a exibic&o do video.

Algumas respostas dadas no questionario aberto também constatam a potencialidade dos
jogos. Ao responder a 12* pergunta um aluno afirma que “Sim. Observei que esta aula em especifico
conseguiu prender mais a atencdo dos meus colegas do que as convencionais”. Com relagdo a 13*

pergunta, outro discente diz que “Foi uma aula interessante pois foi ludica e deu pra entender o que
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foi proposto”, enquanto que o seu colega relata que “Acredito que deveriamos trabalhar com jogos e
dindmicas com mais frequéncia”. Essas respostas corroboram com a hipotese levantada e indicam

que a utilizacdo frequente de jogos nas aulas de Matemaética pode gerar bons resultados.

Grafico 4 - Respostas ao item 4 do questionario.

12 (66,7%)

4(22,2%)
0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autores (2024)

Gréfico 5 - Respostas ao item 5 do questionario.

7 (38,9%) 7 (38,9%)

4(22,2%)

Fonte: Autores (2024)

Com relagdo a sexta pergunta (Compreendi o objetivo da tarefa proposta pelo professor) é
possivel notar que a proposta da tarefa foi bem compreendida, ndo havendo necessidades de grandes
alteracbes no roteiro experimental. O Grafico 6 mostra que 17, dos 18 entrevistados, dizem ter

compreendido o objetivo da tarefa realizada em sala, enquanto um aluno néo soube opinar.

Gréfico 6 - Respostas ao item 6 do questionario.
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Fonte: Autores (2024)

A sétima pergunta (As opc¢bes disponiveis no simulador Probabilidade Plinko foram
essenciais para a realizacdo dessa tarefa) se propGe a verificar a eficacia da utilizagdo do simulador
Probabilidade Plinko para compreensao e conclusédo da atividade. De acordo com as respostas obtidas,
o simulador teve uma contribuicdo importante no desenvolvimento da atividade, para a maioria dos

alunos, como pode ser observado no Grafico 7.

Com relagdo a 132 pergunta, duas respostas chamam a atencéo por ressaltar a importancia da
utilizacdo de tecnologia em sala de aula. Para um dos participantes “Seria interessante se de alguma
forma pudesse juntar mais a tecnologia e a matematica”, enquanto outro defende que “A aplicagdo
continua dessa metodologia, durante o ano letivo, seria muito interessante e proveitosa. Ela permitiria
que os alunos ficassem mais proximos da tecnologia”. Embora ndo tenha sido intencional, a utilizacao
da tecnologia durante a execugdo da tarefa também contribui para uma boa recepg¢éo da aula por parte
dos estudantes. Isto porque, por falta de recursos nas escolas publicas, ndo é possivel utilizar

tecnologia nas aulas com maior frequéncia.

Gréfico 7 - Respostas ao item 7 do questionario.

11 (61,1%)

5 (27,8%)

Fonte: Autores (2024)

Um ponto importante da pesquisa a ser verificado através da oitava pergunta (Fui capaz de
compreender 0s conceitos matematicos apresentados na tarefa) diz respeito a construgdo do
conhecimento matematico a partir da tarefa. Segundo os dados apresentados no Grafico 8, a maioria
dos alunos informa ter compreendido, ainda que parcialmente, os conceitos matematicos abordados
durante as aulas, ratificando a hipdtese levantada. Ao responderem a 112 pergunta, os alunos declaram
que “Foi uma experiéncia muito legal e que facilitou o entendimento do contetido” e que “Minha

experiéncia foi boa. Consegui aprender com facilidade e de forma divertida”.

Gréfico 8 - Respostas ao item 8 do questionario.
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Fonte: Autores (2024)

Com relacdo ao nimero de aulas utilizadas, a nona pergunta (O professor deveria ter reservado
um ndmero maior de aulas para a realizacdo da tarefa proposta) revela que a maioria dos alunos
considerou adequada a quantidade de aulas utilizadas, conforme podemos observar no Grafico 9.
Com relacdo a este ponto, vale destacar que a aplicacdo de uma tarefa como esta requer uma
quantidade consideravel de aulas e nem sempre o professor dispde deste quantitativo. Além disso, a
reducdo da carga horaria em Matematica, que ocorreu com a implementacdo do Novo Ensino Médio,
pode ser um dificultador para a execucéo de tarefas que, como esta, exigem tempo.

Grafico 9 - Respostas ao item 9 do questionario.
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Fonte: Autores (2024)

Por altimo, conforme as respostas dadas a décima pergunta (Gostaria de ter mais aulas que
utilizem jogos em sua metodologia) é possivel verificar no Gréafico 10 que todos os alunos afirmam
que gostariam de ter mais aulas de Matematica que facam uso de jogos como parte da sua
metodologia. Ao responder a 13% pergunta, um aluno declara que “Na minha opinido ¢é preciso apenas
aumentar o quantitativo de aulas desse tipo”. O motivo para esta aceitacdo € que 0S jogos sao
divertidos e desafiadores, uma combinacéao perfeita para atrair e segurar a atencao dos alunos.

Grafico 10 - Respostas ao item 10 do questionario.
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17 (94,4%)

Fonte: Autores (2024)

5. Considerac0es finais

A utilizacdo de jogos na sala de aula como metodologia de ensino ndo é uma inovagdo. Muitos
autores realizam pesquisas voltadas para esta area, sendo possivel encontrar diversos trabalhos que
falam sobre a contribuicdo dos jogos no ensino da Matematica. Contudo, os jogos podem ser
utilizados de varias formas e é necessario que o professor identifique a melhor maneira de adotar este
recurso. Os professores, que decidam por utilizar esta metodologia em suas aulas, devem ter em mente
gue nenhum jogo, por si so, sera suficiente para que o aluno aprenda Matematica. Cabe ao professor
atuar como intermediador deste processo, conectando 0 jogo com 0s conceitos a serem estudados, de

forma que os alunos percebam a matematica presente em suas acgdes.

Uma opc¢do para o ensino de probabilidade ¢ o jogo “The Wall”, que consiste em uma
adaptacdo do tabuleiro de Galton. A hipdtese levantada foi de que, ao experienciar o jogo de diversas
formas, os estudantes ficariam interessados na relacdo do jogo com a Matematica e engajados na
concluséo da tarefa. Como consequéncia, os discentes compreendem com mais facilidade os topicos
estudados. Para isso, foi elaborada uma tarefa que dispunha de uma série de a¢6es que, acompanhadas

por alguns questionamentos, estimulavam os alunos a refletirem sobre as suas experiéncias.

Com o objetivo de avaliar os impactos da utilizacdo do jogo “The Wall” no ensino de
probabilidade, um questionario foi aplicado em uma turma do 2° ano do Ensino Médio ap6s a
realizacdo da aula experimental. Os dados coletados corroboram com a hipotese inicial, revelando
que a maioria dos alunos concorda que as metodologias adotadas contribuiram de forma significativa
para o seu aprendizado. A natureza ludica e interativa dos jogos transformam a sala de aula em um
ambiente mais atrativo e estimulante, o que se reflete em um maior engajamento dos estudantes. Ao
participarem ativamente das atividades, estes estudantes podem desenvolver as habilidades e
competéncias matematicas necessarias a sua formacdo de uma maneira intuitiva, autbnoma e

significativa.
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Além disso, o0 questionario também revelou aspectos importantes da aula experimental, que
n&o tinham sido consideradas no momento da sua idealizag&o, mas que ndo passaram despercebidas
por alguns alunos. Nas respostas dadas as perguntas abertas, alguns estudantes ressaltaram a
importancia da utilizacdo da tecnologia nas salas de aula. Sabemos que a maior parte das escolas
publicas carece de recursos tecnoldgicos, que sdo inexistentes ou insuficientes para atender a
demanda dos alunos e/ou professores. Apesar de vivermos em um mundo dominado pela tecnologia,
as salas de aula das escolas publicas continuam restritas as metodologias do passado, 0 que ndo

contribui para o estimulo de nossos estudantes.

A falta de recursos tecnoldgicos pode ser uma limitacdo para os professores que desejarem
reproduzir esta aula pratica com as suas turmas. Uma vez que a aplicacdo desse jogo em sala de aula
requer a disponibilidade de aparelhos eletronicos como televisores, projetores, computadores, tablets
e/ou smartphones, bem como, de acesso a internet, caberda ao professor realizar as adaptacGes
necessarias a realidade da sua escola. Uma alternativa interessante seria a construcdo de um tabuleiro
de Galton utilizando materiais reciclaveis, caso a escola ndo disponha dos recursos tecnolégicos

necessarios.

O jogo "The Wall" mostrou-se uma opcéo eficaz no ensino da Matemaética, sendo mais uma
evidéncia de que a utilizacdo de préaticas pedagogicas além da tradicional, pode transformar a
percepcdo dos alunos com relacdo a essa disciplina. Dessa forma, os resultados sugerem que a
inclusdo de jogos como estratégia de ensino deve ser considerada uma pratica regular no ensino da
Matematica e futuros estudos podem explorar outros jogos ou abordagens ludicas que possam atrair

o0 interesse dos estudantes e melhorar os resultados educacionais.
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APENDICE A - ROTEIRO EXPERIMENTAL UTILIZADO EM SALA
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DESCOBRINDO A MATEMATICA NO JOGO “THE WALL”

1° MOMENTO: CONHECENDO O JOGO
e Assista parte do programa exibido no Domingdo com Huck em 13/08/2023 do quadro The
Wall no link: https://globoplay.globo.com/v/12425033/?s=0s
e Caso tenha alguma duvida, leia as regras do jogo em:

https://gshow.globo.com/programas/caldeirao-do-huck/the-wall/noticia/regras-do-the-wall-

como-funciona-o-desafio-contra-a-parede.ghtml

e Vocé também pode baixar o aplicativo The Wall no celular para jogar e explorar um pouco
mais do jogo.

The Wall

Pulse Mobile Games Curiosidades

€ Todos

QUESTOES PARA REFLETIR

1. Voce utilizou alguma estratégia no jogo?

2. Paravocé, a posigédo de onde langamos as bolas influencia nos resultados obtidos?
3. E possivel determinar a probabilidade de uma bola lancada cair no valor maximo ou minimo

disponivel no jogo?

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), S&o Paulo, v. 12, n. 4, 2025

287


https://globoplay.globo.com/v/12425033/?s=0s
https://gshow.globo.com/programas/caldeirao-do-huck/the-wall/noticia/regras-do-the-wall-como-funciona-o-desafio-contra-a-parede.ghtml
https://gshow.globo.com/programas/caldeirao-do-huck/the-wall/noticia/regras-do-the-wall-como-funciona-o-desafio-contra-a-parede.ghtml

2° MOMENTO: LANCANDO BOLAS

O Probabilidade Plinko é um simulador interativo que reproduz o funcionamento do Tabuleiro de

Galton. O Tabuleiro de Galton, também conhecido como Quincunx, é um dispositivo inventado por

Francis Galton com o objetivo de demonstrar o teorema do limite central.

Acesse o Probabilidade Plinko no link: https://phet.colorado.edu/sims/html/plinko-

probability/latest/plinko-probability pt BR.html

Selecione a opgéo Intro;

Lance cinco bolas utilizando o painel de controle;

® & x1
®::
O & xTudo

Ajuste o painel de controle e lance 10 bolas. Em seguida lance mais 10 bolas;

O dx1
®
O & xTudo

Lance todas as bolas restantes ajustando o painel de controle para xTudo

Compare o seu resultado com o de outros colegas;

QUESTOES PARA REFLETIR

1.
2.
3.

E possivel determinar em qual escaninho as bolas cairdo?

Existe algum padrdo na forma como as bolas se acumulam na base?

Em quais compartimentos as bolas cairam com maior frequéncia? E em quais compartimentos
0 acumulo de bolas foi menor?

Com os dados obtidos dos seus langcamentos, calcule a probabilidade experimental, para cada
um dos escaninhos, de uma bola cair naquele compartimento.

O valor encontrado foi 0 mesmo calculado pelos seus colegas? Comente.
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3° MOMENTO: INVESTIGANDO O TABULEIRO DE GALTON

No canto inferior da tela selecione a opg¢éo Lab;

No painel de controle selecione o icone abaixo para lancar varias bolas;
( > ) 09
@ © .

Ajuste o numero de linhas para 1;

Aperte o botdo verde para iniciar os langamentos;

QUESTOES PARA REFLETIR

1.

Considere gque ao bater em um pino, as chances da bola cair para a direita ou para esquerda
sdo as mesmas. Neste caso, qual a probabilidade da bola cair no primeiro escaninho? E no
segundo?

Ajuste o nimero de linhas para 2 e inicie os lancamentos. Em qual compartimento podemos
observar um maior acimulo de bolas?

Apds 500 langamentos calcule qual foi a probabilidade experimental para cada compartimento
e compare o seu resultado com o dos colegas ao lado.

Vocé consegue pensar numa forma de calcularmos a probabilidade teorica.

Uma maneira de determinarmos estas probabilidades é pensarmos nos caminhos que a bola
pode realizar antes de cair em cada compartimento;

Para ficar mais facil de compreender selecione a op¢do caminho e inicie os lancamentos;

() Bola

® Caminho <=
() Nada

QUESTOES PARA REFLETIR

1.
2.
3.

Quantos caminhos diferentes vocé identificou?
Quantos caminhos levam ao primeiro compartimento? E ao segundo? E ao terceiro?

Aumente o nimero de linhas para 3 e inicie os langamentos. Quantos caminhos diferentes a
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bola pode realizar?

4. O que podemos afirmar a respeito da quantidade de caminhos que levam as bolas para o
primeiro e Gltimo compartimentos?

5. Determine, para cada escaninho, a probabilidade de uma bola lancada cair naquele
compartimento.

6. Vocé é capaz de imaginar quantos caminhos existirdo com quatro linhas? E com cinco? E com

n linhas?
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APENDICE B - AVALIACAO DE REACAO: DESCOBRINDO A MATEMATICA NO
JOGO “THE WALL?”

Classifique as afirmaces apresentadas a seguir em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa discordo
totalmente, 2 significa discordo parcialmente, 3 significa ndo concordo e nem discordo, 4 significa

concordo parcialmente e 5 significa concordo totalmente.

1. A exibicdo do video (https://globoplay.globo.com/v/12425033/?s=0s ) foi importante para a

compreensao das regras do jogo “The Wall”.
2. Ao assistir o video, fiquei interessado em descobrir como a Matematica se aplica ao jogo.
3. Se o professor tivesse optado por um video menor, a aula seria mais dinamica.

4. Ter a oportunidade de jogar em sala contribuiu significativamente para despertar 0 meu

interesse na tarefa.

5. Ter um tempo disponivel para jogar foi mais relevante para a realizacdo desta tarefa do que

assistir ao video.
6. Compreendi 0 objetivo da tarefa proposta pelo professor.

7. As opcdes disponiveis no simulador Probabilidade Plinko foram essenciais para a realizagédo

dessa tarefa.
8. Fui capaz de compreender os conceitos matematicos apresentados na tarefa.

9. O professor deveria ter reservado um nimero maior de aulas para a realizacdo da atividade

proposta.

10. Gostaria de ter mais aulas que utilizem jogos em sua metodologia.
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APENDICE C - QUESTIONARIO ABERTO

11. Descreva a sua experiéncia com esse tipo de metodologia aplicada na sua turma, quanto ao

seu grau de aprendizado do contetdo.

12. Para vocé, seria interessante e proveitoso a aplicacdo continua desse tipo de metodologia

durante o ano letivo na disciplina?

13. Faca criticas e dé sugestdes que contribuam para futuras e possiveis melhorias nas propostas
criadas, visando o ensino e a aprendizagem de Matematica.
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