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Resumo

A proposta do trabalho foi o uso das tecnologias digitais e do jogo de estratégia péquer como fer-
ramenta potencializadora para o processo de ensino e aprendizagem de probabilidade na Educagao
Basica. Utilizou-se o Google Meet, Megajogos e Cardplayer como meios auxiliares para facilitarem
a compreensao no estudo de probabilidade e a comunicacao. Elaborou-se uma apostila sobre o p6-
quer comunitario e suas regras, bem como os conceitos basicos de probabilidades e suas aplicagoes
ao jogo. Realizaram-se reunides por meio de videoconferéncia e jogadas online pelo site Megajogos,
com debate simultdneo de probabilidade. Os resultados mostraram que os sujeitos transformaram
o conhecimento, apropriando-se dos conceitos probabilisticos em situacoes de jogo. Concluiu-se
que, apesar do distanciamento social, o uso de tecnologias digitais possibilitou uma aprendizagem
significativa em que houve percepcao da importancia da probabilidade no poquer.

Palavras-chave: Midia, jogos de estratégia, aulas virtuais.

Abstract

The proposal of the work was the use of digital technologies and the strategy game Poker as a
potentializing tool for the process of teaching and learning probability in Elementary and High
School. Google Meet, Megajogos and Cardplayer were used as auxiliary means to facilitate un-
derstanding in the study of probability and communication. A handout on community poker and
its rules was elaborated, as well as the basic concepts of probabilities and their applications to
the game. Meetings were held via video conference and played online by the Megajogos website,
with simultaneous debate of probability. The results showed that the subjects transformed kno-
wledge, appropriating probabilistic concepts in game situations. It was concluded that, despite the
social distance, the use of digital technologies, enabled a significant learning in which there was
perception of the importance of the probability in Poker.

Keywords: Media, strategy games, virtual classes.

1. Introdugao

A Matematica tem na probabilidade um de seus ramos com maior aplicabilidade direta as ati-
vidades humanas, tais como previsao do tempo, congestionamento do transito, uso em genética,
pesquisas eleitorais, experiéncias cientificas, prejuizos de empresa, entre outros; sendo assim, é
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essencial o desenvolvimento de mecanismos diversos, que potencializem o aprendizado dos alunos
no que se refere aos principais conceitos dessa area.

Nota-se que a origem dos estudos probabilisticos ocorreu na tentativa de entender e analisar os
jogos de azar, entao, ao fazermos o uso de jogos em seu ensino, estamos trabalhando com a esséncia
e o fundamento de probabilidade [16].

A esséncia de um jogo de azar é a tomada de decisdo sob condigbes de risco, conhecendo-se o
regulamento. Assim, a maioria desses sdo jogos de apostas, cujos prémios estdo determinados pela
probabilidade estatistica de acerto e a combinagéo escolhida [17]. Para vencer nesse tipo de jogo,
a habilidade dos jogadores é essencial, porém o componente imprevisivel do azar pode acabar com
a sua vitoria, mesmo daquele mais experiente e qualificado.

Por outro lado, os denominados jogos de estratégia (seja de tabuleiro, de cartas, de videogames ou
de computador) sdo aqueles na qual, diferentemente dos jogos de azar, a habilidade dos jogadores
em tomar decisdes estratégicas supera a sorte como fator de determinagdo do vencedor [7].

Nos jogos de estratégia, o jogador depende das probabilidades matematicas, conhecimento das
regras e estratégias do jogo, capacidade psicolégica para apreender as reagoes dos adversarios,
possibilidade de dissimular as proprias cartas e de prever as cartas dos demais [8]. E um jogo de
habilidades intelectuais e comportamentais [4].

As estratégias sdo definidas pelas probabilidades intuitivas. No entanto, essas podem ser refina-
das quando se conhecem conceitos tais como principio fundamental da contagem, combinacao e
probabilidades. Assim, o jogo de poquer pode entdo ser utilizado em salas de aula em diversas
situagoes.

A pesquisa [12] relata sobre o movimento das ideias probabilisticas, a necessidade de realizacao
de outras pesquisas relacionadas ao desenvolvimento nao apenas do pensamento probabilistico
dos alunos, mais precisamente relacionadas as situagdes que envolvam probabilidade e andlise
combinatéria, mas também de metodologias que favorecam tal desenvolvimento.

Conforme [14], nos dltimos anos tem-se discutido no campo da educagdo sobre a utilizacdo das
tecnologias digitais como uma ferramenta potencializadora para o processo de ensino e aprendiza-
gem. Assim, as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDIC) integram-se em uma
gama de bases tecnologicas que possibilitam, a partir de equipamentos, programas e das midias, a
associagao de diversos ambientes e individuos em uma rede, facilitando a comunicagao entre seus
integrantes, ampliando as agoes e possibilidades ja garantidas pelos meios tecnologicos.

O uso de tecnologias digitais permite, além de realizagdo de competigdes online, uma possivel
interacao entre alunos e professores, tal como tem acontecido em situacao de distanciamento social,
muitas vezes facilitando o aprendizado devido a discussdo de temas através de plataformas tais
como Google Meet ou Zoom.

Diante do exposto, o objetivo deste trabalho foi utilizar as plataformas de reunides virtuais, jun-
tamente com as de jogos online para abordar os contetdos de probabilidade através do jogo de
poquer.

2. O jogo de estratégia: Poquer

Os jogos de estratégia sao facilitadores no ensino e aprendizagem da matematica, pois desenvolve
nos alunos fatores como a capacidade de analisar, pensar com autonomia e também com coopera-
¢a0, estimulando-o a socializar-se. Cria-se o habito de os alunos comecgarem a refletir sobre seus
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procedimentos e os dos oponentes. A competicao forca o aluno a tracar suas melhores estratégias
e superar suas possiveis deficiéncias, a demonstrar suas habilidades e até mesmo fazer autocritica
de suas atitudes [16]. Os jogadores aprendem a ter respeito e nogdes de disciplina, sendo que essas

habilidades desenvolvidas sdo fundamentais para um cidadao viver de forma atuante na sociedade
[6].

Através dos jogos podem ser desenvolvidas no aluno as competéncias de concentragao, curiosidade,
pensamento critico, habilidades matematicas, autoconfianga, autoestima, capacidade de trabalhar
em equipe, andalise de possibilidades, tomada de decisdo, uma melhor leitura do comportamento
dos individuos, além de aprender a lidar com a frustragdo da derrota e com a euforia da vitoria,
conforme [1].

Alguns jogos de estratégia sao considerados como esportes da mente, por se tratar de um esporte
de alta complexidade, na qual um bom jogador requer muito treino, estudo e dedicagao. O Poquer
é considerado esporte da mente desde 2010, quando foi reconhecido pela Federacao Internacional
dos Esportes da Mente [10] e [8].

O pdquer é um jogo de cartas, disputado com o tradicional baralho francés de 52 cartas, represen-
tado em ambito nacional pela Confederagao Brasileira de Texas Hold’em — CBTH. No Brasil ha
mais de 7 milhdes de pessoas jogando poquer, principalmente em diversos sites online. O poquer
foi um dos esportes selecionados pela Associacao Global de Federagoes de Esportes Internacionais
para ficar em uma &area de observacao e podera entrar na Olimpiada de Paris, em 2024 conforme
[3].

O Texas Hold’em é, atualmente, a modalidade mais conhecida e jogada em todo o mundo. Trata-se
de um jogo de cartas comunitarias, jogado em mesas de 2 até 10 jogadores. Nessa modalidade cada
jogador recebe apenas duas cartas fechadas (carta que somente o préprio jogador vé) e também
héa 5 cartas comunitarias, que sdo cartas abertas na mesa e utilizadas simultaneamente por todos
os jogadores [4].

Avaliando suas duas cartas, cada jogador de pdquer sempre tem a op¢ao de continuar ou desistir,
e assim descartar suas cartas e abdicar do “pote”, que corresponde as fichas apostadas. A decisao
pode ser tomada ja no inicio, apds a abertura das 3 primeiras cartas comunitérias (Flop), da quarta
carta (Turn) ou da Gltima (River), totalizando 4 turnos de apostas. No final do quarto turno de
apostas é realizado o Show Down, momento em que todos os jogadores, que ainda continuam nas
apostas, mostram suas cartas para ver quem tem o melhor jogo. O vitorioso é aquele que obtiver
a melhor combinagao possivel de 5 cartas, dentre as 7 cartas existentes, conforme um ranking
de maos estabelecido nas regras. O jogador deve avaliar qual a probabilidade de estar com uma
combinacao melhor que a dos demais a cada turno de apostas. O jogador que apresentar a melhor
mao ou que fizer com que todos os seus adversarios desistam ganha o pote.

O trabalho [4] aborda uma série de situagdes em diversos momentos do jogo de poquer que pode-
riam ser utilizados como situagoes problema nas aulas de matematica para o ensino de combinatéria
e probabilidade. A pesquisa [15] relata a oferta de uma disciplina opcional denominada “Funda-
mentos do poquer” na Universidade Estadual de Campinas, com o objetivo de propor aos alunos
uma forma de refinar habilidades que podem ser usadas na vida, como andlise de risco, leitura de
pessoas e construcao de estratégias.

Sao diversos os aplicativos que possibilitam a participagdo online nos jogos de poquer, de forma
gratuita e amadora tais como o Megajogos, sendo que alguns apresentam inclusive as probabilidades
envolvidas e as chances de vitéria em cada partida, auxiliando o jogador na tomada de decisao,
como o Cardplayer.
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Outra importante qualidade do poquer é seu aspecto inclusivo. Por ser um esporte mental, ele
pode ser jogado por homens, mulheres, jovens, idosos, todos em igualdade. Cita-se, por exemplo, o
caso do jogador brasiliense Joao Paulo Trindade, portador de Esclerose Lateral Amiotréfica, que,
com a ajuda de um software especial e o Pokeronline, participa de torneios ao vivo [11].

3. Desenvolvimento

O trabalho realizado consistiu de quatro etapas principais de estudo, as quais estao descritas a
seguir.

Etapa 1 - Elaboragdo do material a ser trabalhado com alunos:

Inicialmente foi organizado um material de estudo sobre o projeto. Este material tem a finalidade
de ambientar o aluno para que possa realizar as partidas com um minimo de conhecimento. Em sua
primeira parte ele contém uma explanacao sobre a diferenca entre jogos de azar e jogos de estratégia,
sobre a legalidade do jogo de poquer e sua importancia perante a sociedade e a matematica, um
pouco sobre campeonatos, regras, principais jogadas e estratégias. Na segunda parte, tépicos de
probabilidade e alguns exercicios simples envolvendo cartas. A terceira parte contém exemplos de
partidas de poquer discutidas através da probabilidade. Na quarta parte consta a discussao do uso
de probabilidade no jogo de pdéquer.

Etapa 2 - Cadastro de participantes:

Foi realizada uma divulgacdo do trabalho, para alunos do ensino béasico, com um breve resumo,
para a sele¢do dos interessados, por meio das plataformas do WhatsApp, Facebook e Instagram.
Os alunos interessados entravam em contato para incluir sua participagao. Limitou-se o nimero a
20 alunos, organizados em grupos de 4 alunos, visando o adequado acompanhamento. O critério
de inclusdo foi a comprovacdo de matricula escolar e idade. Foi feito contato com os alunos
selecionados para esclarecimento das regras e envio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para assinatura e participagdo, conforme previsto no projeto de pesquisa aprovado na
Comissao de Etica e Pesquisa com Pessoas da UFSJ, sob n® CAAE: 30545620.7.0000.5151.

Os alunos participantes foram entdo orientados a realizar o cadastro no site ! de forma gratuita
e também, caso ndo possua, a criar gratuitamente uma Conta do Google para acesso ao Google
Meet.

Etapa 3 - Atividades por meio do Google Meet e site Megajogos:

O Google Meet é uma ferramenta do Google que permite a realizacao de chamadas de video através
do computador ou do celular (Android, i0S). Através do Google Meet, é possivel participar de
uma reunido com varios participantes e transmissao de aula ao vivo.

Nessa plataforma o professor pode realizar os encontros de duas formas diferentes: transmitindo
sua aula na forma de live (streaming) ou promovendo uma sala de aula virtual onde todos podem
utilizar seus microfones e cameras, realizando também a comunicacdo por chat. Para acessar a
aula o aluno deve utilizar o link fornecido pelo professor, no horario estabelecido.

A plataforma foi utilizada para realizar as reunides virtuais entre os participantes.

Disponibilizou-se o material de estudo gradativamente, conforme as seguintes etapas do trabalho:

L<https:/ /www.megajogos.com.br>
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1. Ambientacdo com o jogo de poquer e suas principais regras, com disponibilizacdo da primeira
parte do material em arquivo no formato pdf e slides exibidos. Foi feita a gravacdo por meio da
plataforma do Google Meet. Deve-se ressaltar que a exibicao de dudio e imagem foi realizada
conforme autorizacdo no TCLE. Foram realizados trés encontros de 50 minutos nessa etapa.

2. Realizou-se uma ambientagdo com o jogo de poquer, por meio da plataforma do Megajogos.
Cada grupo foi orientado a acessar o site e se dirigirem a uma mesma “mesa”. Foi utilizada
mesa com 4 jogadores, exclusiva para os alunos participantes da pesquisa, para que nao houvesse
participacdo externa. A plataforma permite que um membro (professor/orientador) possa entrar
como "observador”. Este faz a apresentacao do jogo pela plataforma do Google Meet, permitindo a
gravacao do jogo realizado e a conversa entre os participantes. Orientou-se a realizar, inicialmente,
partidas sem apostas e sem abandono, para fins diddticos. Posteriormente partidas livres, em que
eles poderiam apostar, correr ou pedir "mesa”.

3. Foi marcado novo encontro na plataforma do Google Meet para discutir as partidas grava-
das anteriormente e provocar o debate entre os participantes, sobre chances de vitéria e possiveis
jogadas a cada abertura de carta comunitaria. Foi disponibilizada a segunda parte do material
de estudo, para que se pudessem iniciar as discussoes do uso e aplicabilidade de probabilidade.
Posteriormente foi inserido o uso da calculadora de probabilidades do péquer 2. Foram realizados
quatro encontros para discutir os conceitos bésicos de probabilidade, resolver problemas de pro-
babilidade envolvendo cartas e a probabilidade das jogadas principais do pdquer, bem como da
partida realizada no site do Megajogos.

4. Apoés estudo de probabilidade, os alunos foram novamente convidados a participar de partidas
online no site do Megajogos, conforme orientagoes ja realizadas anteriormente. Foi feita a gravacao
da partida de poquer, no aplicativo da Megajogos, por meio da plataforma do Google Meet. Nessa
etapa, os jogadores estavam com microfones ligados pela plataforma Google Meet e poderiam fazer
comentérios de probabilidades e jogadas.

5. Em novo encontro na plataforma Google Meet foram discutidas as partidas anteriores e moti-
vadas as discussoes em termos de probabilidade. Nesse ponto disponibilizou-se a terceira parte do
material de estudo. Como atividade, eles enviaram os cdlculos de probabilidade de uma partida
selecionada pelo professor. Abordou-se sobre probabilidade nos jogos de poquer, no qual calculam-
se as chances de um participante melhorar suas jogadas ou até mesmo calcular suas chances de
vitéria, tudo baseado em estudos probabilisticos, feitos pelo responsavel da pesquisa, por meio
das jogadas registradas anteriormente. Realizou-se a andlise da gravacao anterior, com debate das
solucbes apresentadas pelos alunos participantes, avaliando seus métodos, estratégias e tomadas
de decisoes. Foram realizados trés encontros para discutir os exemplos contidos no material de
estudo e comparar com os realizados pelos alunos.

6. Ao final das atividades descritas acima, os alunos receberam, via e-mail ou WhatsApp, um
questionario com algumas perguntas abordando o uso de pdquer no ensino de probabilidade, que
irdo nortear e melhorar a metodologia desta pesquisa.

Etapa 4 — Avaliacdo do uso de probabilidade no jogo de pdquer:

Foi realizada uma comparacao das tomadas de decisdes dos alunos participantes, antes e depois
da discussao das jogadas de poquer em termos probabilisticos, para verificar se houve algum tipo
de melhora na compreensao do assunto.

2disponivel em <https://www.cardplayer.com/Poker-tools/odds-calculator /texas-holdem>

N

5 'SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA


https://www.cardplayer.com/Poker-tools/odds-calculator/texas-holdem

PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Ribeiro e Brighenti

De forma subjetiva buscou-se analisar os significados e sentidos produzidos pelos participantes no
processo de interagao na atividade e também com os jogos de poquer.

Confeccionou-se entdo a avaliagdo dos resultados obtidos, por meio de reflexdes e limitagdes da
pesquisa.

4. Resultados e Discussao

Antes do inicio dos jogos propriamente dito, fez-se uma leitura via aplicativo Google Meet do texto
[13] intitulado “Vencendo o metajogo: o importante ndo é competir”. O texto trata do “jogo do
jogo”, o metajogo, em que discute que o maior objetivo ndo é o resultado, mas estar no processo
interpessoal de viver com alegria em comunidade.

A realizacdo da sequéncia de atividades com alunos, a pesquisa de campo, exigiu instrumentos
de coleta de dados adequados aos procedimentos adotados. Dessa forma, a coleta de informagoes
deu-se por meio dos registros escritos nos grupos de alunos em WhatsApp, dos registros em audio
pelo Google Meet, dos registros em video da socializagdo das atividades durante os encontros e
jogos pelo site do Megajogos e dos registros escritos pelo pesquisador.

4.1. Registros das Atividades por meio do Google Meet e site Megajogos

No material disponibilizado aos alunos, houve destaque para as regras e principais jogadas de
poquer, que sao definidas no ranking de maos no poquer. Esse define quais as melhores combinagoes
possiveis, em ordem. O ranking determina quem vence o pote (todas as fichas que foram apostadas
durante aquela mao) em caso de Show Down (quando pelo menos dois jogadores chegam ao final
da maéo, sem desistir). Memorizar e entender o que o ranking significa é essencial para jogadores
iniciantes.

A ordem de méos é a seguinte, da melhor & pior:

1. Royal Flush: sequéncia de 10 a As, todas do mesmo naipe.
. Straight Flush: qualquer sequéncia do mesmo naipe, exceto o Royal Flush.
. Quadra: quatro cartas do mesmo valor (ex: 8888).

2
3
4. Full House: trés cartas de um mesmo valor, mais duas cartas de outro mesmo valor (ex: 44466).
5. Flush: cinco cartas do mesmo naipe.

6

Sequéncia: qualquer tipo de sequéncia, que ndo seja do mesmo naipe, de cinco cartas (ex:
34567).

7. Trinca: trés cartas de um mesmo valor (ex: QQQ).

8. Dois Pares: duas cartas de um mesmo valor, mais duas cartas de outro mesmo valor (ex: 5599).
9. Par: duas cartas de um mesmo valor (ex: 66).

10. Carta alta: a melhor carta individual que se tem, sendo o As a mais alta e o 2 a mais baixa.

Houve contato semanal com os 5 grupos, compostos por 4 alunos cada, sendo realizadas atividades
de esclarecimento do jogo de poquer, introducao a probabilidade e discussao das maos de péquer,
utilizando a apostila fornecida aos participantes.
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O jogo iniciava-se apds o acesso dos jogadores do grupo na plataforma do Google Meet. Através
do recurso de gravacao disponivel, foi possivel gravar e discutir as partidas durante o jogo como
se estivessem realmente numa mesa presencial. E importante ressaltar que a gravacao é feita pelo
participante que abre a sala do Google Meet e acessa a mesa de jogos como “observador”. Isso é
importante, pois cada jogador vé suas cartas, mas, se ele proprio utilizar o recurso de “apresentagao
de tela”do Google Meet, ele expoe suas cartas aos demais jogadores. Sendo assim, o “observador”,
que tem acesso apenas a tela da mesa de jogo, sem visao de nenhuma das cartas, é o indicado para
exibir a tela para gravacao de imagem e dudio (Figura 1).

i= $5 MEGAJOGOS. @ mzsonine & @ a1 - % O X
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Figura 1: Plataforma Megajogos de acesso as “mesas de poquer”.

Durante as atividades realizadas por meio da plataforma do Megajogos, algumas telas de jogadas
foram gravadas para posterior discussao. Durante a atividade percebeu-se muito envolvimento dos
alunos, euforia em participar, atencdo e concentracdo para realizar as partidas.

Como exemplo de atividade realizada, a Figura 2 representa o final de uma jogada, de uma gravacao
feita com um dos grupos de alunos voluntarios da pesquisa, a qual se analisou juntamente com os
alunos participantes acerca das probabilidades de vitéria de cada um.

| L

Figura 2: Tela da plataforma Megajogos, exibindo o final de uma partida em que o ganhador
venceu com um par de 8.
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Os nomes dos jogadores correspondem aos escolhidos pelos participantes durante os cadastros na
plataforma do Megajogos. Nessa tela sdo exibidos os jogadores Mandspaz, tgb777, totonhobq e
leozao679.

Neste exemplo obteve-se no Flop (as 3 primeiras cartas comunitérias) as cartas 2 de ouros, Rei de
espadas e 3 de ouros. A quarta carta comunitaria, ou Turn, foi o 8 de espadas e, finalmente na
quinta carta comunitaria, ou River, foi exibido o 6 de copas.

Na primeira etapa em que foram discutidas as regras do poquer, os participantes foram questiona-
dos sobre suas expectativas de jogada antes da abertura do Flop, e, dentre as discussoes coletadas
por meio dos debates dos participantes, destacamos algumas a seguir:

Mandspaz: ”Esperava sair um 4 ou um 8 de outro naipe para que eu pudesse ter chances no jogo”.

tgb777: “Gostaria de um 8, um 9 e um 10 para fazer uma sequéncia, ou entdo dois J ou dois 7
para fazer uma trinca, ou ainda que viessem trés cartas de ouros para tentar fazer um Flush e
ganhar a partida”.

Com base na analise dos depoimentos e da Figura 2 do Megajogos observa-se que os participantes
entenderam bem o raciocinio da jogada e ainda as estratégias do jogo, bem como o que precisariam
para ter chances de ganhar a partida.

Apds a abertura do Flop houve novamente registro dos comentarios, destacando-se os seguintes:
Mandspaz: ”"Quando abriu o Flop, acabou com meu jogo, percebi que ndo tinha chances de ganhar”.

tgb777: “Teria chance se abrisse mais uma carta de ouros, pois tenho uma carta de ouros e tentaria
um Flush, ou gostaria que saisse um 9 e um 10 para fazer uma sequéncia e ganhar a partida”.

Apds a abertura do Flop observemos que Mandspaz gostaria de fazer dois pares ou até mesmo
um par para que tivesse chance no jogo, andlise feita antes do Flop. Nao é errada a forma de
pensar, porém ela deveria avaliar se realmente seus pares seriam suficientes para realmente ganhar
ou ter chances. A participante ndo comentou, por exemplo, uma possibilidade de sequéncia, o
que lhe daria maiores condi¢bes de vitoria. J& tgh777 pensava em fazer uma sequéncia, uma
trinca ou tentar um Flush, o que nos leva a entender que essa forma de pensar demonstra que ele
realmente entendeu o que precisaria para ganhar. No entanto, ressaltou-se ao participante que,
para tentar obter um Flush, ele teria que ir até o final e obter mais duas cartas comunitarias de
ouros, e neste ponto questionou-se sobre a chance (probabilidade) de acontecimento de tal fato.
Tais probabilidades foram discutidas em aula virtual posterior.

Tem-se que os participantes conseguiram estabelecer varias estratégias para que fizessem seu jogo
melhorar, ou seja, sabiam exatamente o que precisaria abrir para continuar na partida.

Temos, porém a andlise do participante tgb777 que em sua primeira linha de raciocinio esta correta,
ao vislumbrar as cartas para tentar fazer um Flush. No entanto, sua segunda linha de raciocinio
estava equivocada, uma vez que vislumbrava cartas para realizar uma sequéncia, mas sabemos que
nao ha possibilidade de realizar esse tipo de jogo, devido a abertura das trés cartas comunitarias.
Mas a analise, mesmo que de forma equivocada, foi positiva, pois gerou uma reflexdo no participante
apos as discussoes, e o fez pensar em outra estratégia para tentar ganhar a partida.

A intervencdo do pesquisador-observador ocorreu para evidenciar junto aos préprios sujeitos a
ocorréncia de vitéria da jogadora Mandpaz, mesmo quando, apds o Flop, a mesma achou que nao
teria chances de vitéria. O fator que a levou a esse raciocinio foi analisar de uma forma intuitiva e
baseada nas condigoes do jogo. Isto leva-nos a entender que compreenderam bem as probabilidades
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de vitéria em cada caso, ou seja, sendo baixa a probabilidade de vitéria estariam desistindo da
jogada, matematicamente de forma correta até entdo. Além disso, o debate foi focado em analisar
as estratégias da jogada, por parte de cada participante, bem como fazer um breve célculo de
probabilidades de chances de melhorar ou até mesmo de vencer a jogada. Nesse momento nao
foram expostos calculos, para que as andlises fossem debatidas por meio da intuicado dos alunos.

O trabalho [2] ressalta que s@o frequentes as situagoes que se estendem da nogao de probabilidade a
um modo de mensurar a incerteza, mostrando a necessidade de se desenvolver experiéncias em que
os alunos desenvolvam as nogoes intuitivas de acaso a partir de situagoes vivenciadas, pois somente
assim adquirirao um nivel mais elaborado do conhecimento probabilistico, evitando entendimento
e interpretacoes equivocadas futuramente.

4.2. Probabilidades no jogo de poquer: estudo de caso de um dos grupos participantes

Apés realizar as partidas iniciais de incentivo, sem nenhum célculo probabilistico, os participantes
foram convidados, em aula virtual posterior, a discutir os conceitos béasicos de probabilidade a
partir dos conceitos do jogo de poquer.

Discutiu-se, inicialmente, como definir o espaco amostral, os eventos de interesse, teorema da soma
de probabilidades ou a regra do “ou”, independéncia de eventos, a regra do “e”, probabilidade
condicional, todos colocando situacoes do jogo, conforme material disponibilizado para os partici-
pantes.

Foi apresentado o calculo probabilistico para obter, em um baralho completo, cada uma das maos
do pdquer, evidenciando, para os mesmos, que a probabilidade é que define a ordem de importancia
das maos, exceto o Royal Flush e o Straight Flush. Nessa etapa, durante a discussao desses calculos,
foram utilizados termos probabilisticos formais e usadas as propriedades de probabilidade, tais
como:

A propriedade do conectivo e para as probabilidades, ou seja, para que ocorra P(A) e P(B) tem-se

P(A) x P(B), considerando obter no baralho completo um par de reis, em que teriamos % X 7.

A propriedade do conectivo ou para as probabilidades, ou seja, para que ocorra P(A) ou P(B)

tem-se, se os eventos forem mutuamente exclusivos, P(A) + P(B). Para obter uma carta de ouros
13, 4 1 16

ou um rei terfamos que 35 + 55 — 33 = 35-

A propriedade da soma das probabilidades, ou seja:

P(AUB) =P(A) + P(B)-P(ANnB) (1)

Se os eventos A e B sdo independentes, temos que P(A) n P(B) = 0.

Foi abordado o exemplo mencionado na Figura 3 para que os alunos debatessem e tentassem
colocar no papel suas estratégias de como melhorar sua jogada ou até mesmo de como vencer, neste
caso, visualizando somente suas cartas. A calculadora disponivel no site do cardplayer possibilita
visualizar as probabilidades de vitéria e empate. Os alunos foram também estimulados a testar
novas jogadas e conferir as probabilidades apresentadas.
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Texas Hold'em Poker Odds Calculator

CARTAS RESTANTES
B BRRA RARREE HBEEEE Ba888
BBE BBER BABRARA AAR

) FiR @R

ALUNO 2

mE FrEO O PP
B rp RE s

Figura 3: Proposta de jogada simulada em https://www.cardplayer.com/Poker-tools/odds-
calculator /texas-holdem.

Destaca-se, a seguir, alguns dos comentarios encaminhados por participantes de um dos grupos,
via aplicativo do WhatsApp, quando foram solicitados a discutir a jogada simulada como se uma
das maos fosse a deles.

Alguns alunos encaminharam suas respostas por imagem pelo WhatsApp.

Aluno 1

Figura 4: Imagem cedida pelo Aluno 1.

Transcrigdo da imagem cedida pelo Aluno 1:

”Nas minhas mdos hd um par de dois valetes (ouro, espada) e ao abrir o Flop temos um rei, uma
rainha e um seis. Todos de ouro, minhas opgoes de jogadas seriam, dois pares e para isso hd 52
cartas no baralho mas ja hd doze cartas distribuidas e 3 na mesa ou seja nos resta 37 cartas para
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completar dois pares. Sem’a preciso um rei, uma rainha ou um seis (espadas, copas e paus) ou seja
a probabilidade serd 37 Para conseguir uma trinca seria necessdrio mais um valete 5. Para ter
um Full House serd necessdrio a presenga de uma trinca na mao pois o par eu jd tenho entao seria
necessario que nas cartas ainda nao reveladas saisse um par de reis, damas ou seis para a primeira
carta serd % e para a sequnda % em questdo de cartas e para o naipe da carta selecionada % ea

sequnda 2. E a dltima possibilidade seria uma quadra, conseguir mais dois valetes (copas, paus)

para a primeira carta a possibilidade serd de e para o sequnda de L”.

Observou-se que o Aluno 1 teve um equivoco em pensar em dois pares, pois nao seria necessario
nesta situagao, porém aceitavel sua forma de raciocinio. Ele considerou o espago amostral com
37 cartas, mas deve ser considerado o espaco de 47 cartas. Nao é errado imaginar isso, porém os
célculos probabilisticos sdo baseados nas cartas que ainda nao foram expostas.

Outros alunos enviaram por escrito, tal como a resposta a seguir:

Aluno 2: ”"Apds analisar as trés cartas na mesa, entendi que a melhor mdo para o jogador com
as cartas Rei de Espadas e Dama de Copas seria uma quadra, que, contando seja com o Tei ou a

rainha da mdo havema a chance 47 =4,2% de sair outro rei ou rainha e caso fosse bem sucedido

haveria a chance de % =2,17% de sair a prérima carta adequada. Caso nao fosse possivel obter
essa mao, a op¢do seria a de valor imediatamente abaizo: um Full House. Para que essa mao fosse
satisfeita, assim como mo primeiro caso teria a chance i = 4 2%. Se nao viesse nem a carta rei

ou rainha na proxima carta revelada, teria uma chance de ic = 4 34% de que viessem na ltima
carta. Contando as cartas ja conhecidas no inicio do calculo, sem’am apenas essas as opgoes para o
melhoramento da mdo, uma vez que ndo possuia cartas de um mesmo naipe para um Flush, ordem
sequencial para uma sequéncia, e caso eu formasse uma trinca ela imediatamente seria sobreposta
pelo Full House.”

Apés a andlise da resolucao do estudante, nota-se que ao fazer as contas para achar uma quadra, ele

considera a quadra de apenas uma de suas cartas (K ou Q) e esquece que pode fazer quadra com as
duas, entdao quando ele acha 46’ falta multiplicar por 2 para achar as duas possiveis quadras.
Nesse caso, aproveitou-se para discussao do principio fundamental da contagem, do tamanho do
espago amostral.

2
a7
e qualquer carta, exceto K ou QQ no River, ou seja, dentre as 43 cartas restantes, entdo P = 4—36.
Deve também observar o caso em que abra qualquer carta, exceto K ou Q, no Turn e um K no
River; e vemos que a probabilidade é a mesma calculada anteriormente. O mesmo raciocinio é

usado para o caso de Full House com a Q. Resumindo, a probabilidade total seria de:

Além disso, para o caso de Full House ele deveria considerar obter um K no Turn, ou seja, P =

Piotal = 437 x % x2x2=0,1591 = 15,91% (2)

Com esse tipo de discussao foram abordados temas também de probabilidade condicional, eventos
independentes e as propriedades.

4.3. Resolugao probabilistica da jogada

Apés alguns encontros com discussdo sobre a teoria de probabilidade e resolugao de alguns exer-
cicios constantes na apostila, os alunos foram convidados a discutir a jogada que participaram no
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Google Meet. Espera-se que a partir deste momento tenham maior conhecimento probabilistico
para fazer os comentérios.

4.3.1 Apé6s o Flop

Em aula virtual, os alunos participantes foram convidados a discutir suas estratégias de jogo, a
partir do video gravado pelo Google Meet, utilizando o recurso de compartilhamento para exibigao
da tela do Megajogos.

A discussao probabilistica realizada com esse grupo, a partir da observacao das cartas de todos os
participantes e, com as trés cartas comunitarias exibidas na Figura 2, foi organizada inicialmente
conforme a Tabela 1.

Naipe Ouros Copas Espadas Paus
Cartas comunitarias 2,3 - K -
leozao679 - 9 6 -
tgb 777 J - 7 -
Mandspaz - - - 4.8
totonhobq As,6 - - -
Total utilizadas 5 1 3 2

Tabela 1: Cartas ja exibidas apés o Flop

Apbs o Flop, em mesa com 4 jogadores, tem-se 11 cartas exibidas. Assim, o espago amostral para
o Turn tem tamanho 41 e para o River tem tamanho 40. A situacdo de cada jogador, no exemplo
em questao, é discutida a seguir:

Situagao de leozao679:

Nenhuma das trés cartas comunitarias favoreceu o jogo atual do participante em questdao. Para
ganhar ou melhorar sua mao o ideal é que abrisse um 9 no Turn ou um 9 no River. Além disso,
seria necessario que nio abrisse: ouros (8 cartas restantes), As (3 restantes) e J (3 restantes).
Assim leozao679 totaliza 14 cartas que nao lhe serviriam.

Abrindo um 9 no Turn, exceto o 9 de ouros, e uma outra carta no River, exceto as mencionadas,
temos que sua chance de melhorar ou vencer seria de:

2 25 00317 = 3.17% (3)

Pi=m1"%0

Agora, caso abra qualquer carta no Turn, exceto as mencionadas, e um 9 no River, exceto o 9 de
ouros, ele teria probabilidade de:

b, 26,2

1 ¥ 70 = 0.0317 =3,17% (4)

Como ha probabilidade de interseccdo dos eventos P1 e P2, temos que excluir o caso em que abra
um 9 no Turn e um 9 no River, pois sendo estariamos contando duas vezes na hora de calcular
suas probabilidades, ou seja:
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2 1
P3:—1xm:0,0012:0,12% (5)
Mas, utilizando a propriedade da unido das probabilidades, temos que a chance de sair vitorioso
serd:

P, =P, +P,-P3=3,17+3,17-0,12 = 6,22% (6)

Situacdo de Mandspaz:

Para que pudesse ganhar ou melhorar sua jogada o ideal é que abrisse um 8 no Turn ou um 8 no
River, mas, pra isso, que nao abrisse as seguintes cartas: ouros, As, J, 4 (estudaremos a parte esse
caso). Vamos desconsiderar também o caso de abrir 8 no Turn e 8 no River, pois serd estudado
mais a frente. Temos entdo um total de 18 cartas que nédo lhe serviriam. Caso no Turn abra um 8
e no River abra qualquer outra carta, exceto as mencionadas anteriormente, ela teria:

2 22

Pr=31"%

=0,0268 = 2,68% (7)
Agora, caso abra qualquer carta no Turn, exceto as mencionadas, e um 8 no River, ela teria:

22 20,0268 = 2,68% (8)

P=1 %

Caso abra um 4 no Turn ou um 4 no River, exceto o 4 de ouros, mas que ndo abra: ouros, 5, 6, 7,
8,9, J, As. Ela tera entao um total de 27 cartas que nao lhe serviriam.

Abrindo um 4 no Turn e qualquer outra carta no River, exceto as mencionadas anteriormente, ela
teria:

p3:31x1—(3)=0,0158=1,58% ©)

Agora caso abra qualquer carta no Turn, exceto as mencionadas, e um 4 no River, ela teria:

2
P, = 510" 0,0158 = 1,58% (10)
Caso abra um 8 no Turn e um 8 no River, ou entdo que abra um 4 no Turn e um 4 no River, com
excecao do 8 de ouros e do 4 de ouros, e sabendo que as probabilidades sao as mesmas, temos que:

PSZZXEXLZ

27 * 75 = 0.0024 = 0,24% (11)

Caso abra um 5 no Turn, exceto o 5 de ouros, e um 6 no River, ou entdo que abra um 6 no Turn
e um 5 no River, exceto o 5 de ouros, como sabemos que as probabilidades sdo as mesmas, entao
temos que:

3 2

Pg =2x 73 x 75=0,0073 = 0,73% (12)
an

13 LAl



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Ribeiro e Brighenti

Caso abra um As no Turn e um 5 no River, exceto o 5 de ouros, ou entdo que abra um 5 no Turn
e As no River, exceto o 5 de ouros, sabemos que as probabilidades sdo as mesmas, entao temos
que:

3 3
P7 = 2x 75 x 25 = 0,0110 = 1,10% (13)
Agora veremos o caso em que abra um 8 no Turn e 4 no River e também o caso em que abra um
4 no Turn e um 8 no River, com excecao do 4 e do 8 de ouros. Sabemos que as probabilidades sdao
as mesmas, entao temos que:

2 2
P8:2xﬂxm:0,0048:0,48% (14)
Logo, a probabilidade de Mandspaz vencer é a soma das probabilidades calculadas anteriormente,

ou seja:

Pon=P1+P,+P3+P4+Ps+Pg+P;=536+3,17+0,24+0,73+ 1,10+ 0,48 = 11,10% (15)

Situacao de tgh777:

Para que pudesse ganhar ou melhorar sua jogada o ideal é que abrisse um J no Turn ou um J no
River, porém que nio abrisse: ouros, As e 7 (estudaremos mais & frente). Temos entdo um total
de 13 cartas que nao lhe serviriam. Abrindo um J no Turn e qualquer outra carta no River, exceto
as mencionadas anteriormente, ele teria entao:

p, - 11*2_(7) = 0,0494 = 4,94% (16)

Agora, caso abra qualquer carta no Turn, exceto as mencionadas, e um J no River, ele teria:

27 3
P2 = H X m = 0,0494 = 4,94% (17)
Analisando para caso abra um 7 temos que o ideal é que abrisse um 7 no Turn ou um 7 no River,
porém que ndo abrisse: ouros, As, 8, 9 e J (estudado separadamente). Temos entdo um total de
18 cartas que nao lhe serviriam. Abrindo um 7 no Turn e qualquer outra carta no River, exceto
as mencionadas anteriormente, ele teria entao:

2 »
Py= oo x 20 = 0.0268 = 2.68% (18)

Agora, caso abra qualquer carta no Turn, exceto as mencionadas, e um 7 no River, ele teria:

22 2

P4:me

=0,0268 = 2,68% (19)
Existe ainda a possibilidade de sair um 7 no Turn e um J no River ou também de sair um J no
Turn e um 7 no River, com exce¢ao do 7 de ouros, em ambos os casos. Teremos entao:
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2 3
P5—2X4—1Xm—0,0073—0,73% (20)
Devemos subtrair a possibilidade de sair um J no Turn e um J no River ou ainda que abra um
7 no Turn e um 7 no River, com excecao do 7 de ouros. Estaremos contando essa possibilidade
duas vezes, caso nao fagamos tal subtracao, uma vez que ji abordamos essas possibilidades nos

primeiros casos.

Temos entdao que a probabilidade no caso de abrir um J no Turn e um J no River, ou no caso de
abrir um 7 no Turn e um 7 no River, é dada por:

3 2 2 1

Pe=1*20+v31 %0

=0,0048 = 0,48% (21)
A probabilidade total de tgh777 serda a soma dessas probabilidades calculadas anteriormente, ou
seja:

P, =P, +Py+P3+P, +Ps—Py=4,94+4,94+268+2,68+0,73-0,48 = 15,49%  (22)

Situacao de totonhobq:

Para calcularmos a chance de totonhobq ganhar o jogo, basta que sejam somadas as probabilidades
de seus adversarios e entao usarmos a probabilidade complementar para obter esse valor, ou seja:

P, = 100— (6,22 + 11,10 + 15,49) = 67,19% (23)

Agora devemos lembrar que existe a possibilidade de empate entre leozao679 e totonhobgq, no caso
de abrir um 4 no Turn e um 5 no River, ou entdao no caso de abrir um 5 no Turn e um 4 no River,
com excecao das cartas de ouros. A probabilidade para o caso de abrir um 4 no Turn e um 5 no
River somada a probabilidade de abrir um 5 no Turn e um 4 no River serd dada por:

2 3,3 2
41740

c= 2110 =0,0073 = 0,73% (24)

A probabilidade para que totonhobq venga a jogada sozinho serd dada por:

P., = 67.19-0,73 = 66,46% (25)

Segundo Mandspaz, ela nao teria mais chances apds a abertura do Flop, e, como vemos, matema-
ticamente ela tem aproximadamente 11% de chance de vitéria, ou seja, o que nos leva a entender
que ela esta coberta de razao e que entendeu o raciocinio da jogada. Fazendo um comparativo, é a
mesma coisa de ter aproximadamente uma chance em dez de ganhar alguma coisa, algo que quase
ninguém se arriscaria.

Para tgb777, que gostaria de um 9 e um 10, j& sabemos que nao seria possivel fazer uma sequéncia,
pois seriam necessarias 5 cartas em sequéncia para formé-la, o que nao é possivel apds a abertura
do Flop, juntamente com suas cartas. Ainda hé possibilidade de fazer um Flush. Ao analisarmos
sua chance de vitdria, veremos que é de aproximadamente 15%. Nesse momento sdo analisadas
apenas suas chances de vitdria, que matematicamente sdo poucas, entao a sugestao é que mude a
estratégia, para que no longo prazo obtenha melhores resultados.
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4.3.2 Apés o Turn

Com quatro cartas comunitarias expostas, tem-se a situacao probabilistica de cada jogador mais
definida, sendo as seguintes probabilidades em cada caso:

Situacao de leozao679: Teria éxito em sua jogada apenas se vier o 9 de paus ou o 9 de espadas,
ou seja, P = % = 5,00% de chances de sair vitorioso.

Situagao de tgb777: Somente o J daria a vitoria, ou seja, P = 43—0 = 7,50% de chances de sair
vencedor.

Situagao de totonhobq: Deveria abrir um As, ou seja, P = % = 7,50% de chances de abrir a referida

carta. Ele tem também a possibilidade de abrir uma carta de ouros, ou seja, P; = % =20,00%. Sua

chance de vitéria é calculada através da soma dessas duas probabilidades, ou seja, P+P; = 27,50%.
Situagao de Mandspaz: Basta que nenhuma das op¢oes anteriores acontega, e podemos fazer isso de

duas maneiras. Usar a propriedade da probabilidade complementar, ou seja: P = 100%—(5,00% +
7,50% + 27,50%) = 60,00% de chances de sair como vencedora.

Ou entdo podemos analisar quantas cartas ndo poderia abrir no River, observando as possibilidades
de seus adversarios. Importante é que nao abra: ouros, 9, J ou As. Temos um total de 16 cartas
que nao a serviriam, num total de 40 cartas restantes. Entao sua probabilidade sera de:

P= 404’016 = 0,60 = 60,00% (26)

A abertura do Turn muda toda a estratégia de jogo dos participantes, uma vez que as chances
da Mao “6 e 97, que ja eram baixas, diminuem ainda mais. A méo “J e 7’reduz cerca de 50% de
chances de vitéria, e a Mao “A e 6”diminui mais de 50% de chances de ganhar. Por outro lado, a
Mao “8 e 4”eleva em quase seis vezes a probabilidade de vencer.

Ressaltou-se aos alunos que a melhor opgao é sempre avaliar o grau de risco de cada jogada, usando
a seu favor os calculos de probabilidade.

4.4. Avaliacao subjetiva usando o Poker e as tecnologias digitais

Notou-se uma evolugao por parte dos participantes, nos conceitos e estratégias do jogo de Poker,
bem como no que tange aos célculos probabilisticos.

Antes de serem explicados e enunciados alguns exemplos ilustrativos, percebeu-se que os alunos
tinham uma visao diferente das probabilidades das jogadas e de como elas seriam calculadas.

Apdés alguns encontros virtuais e exposicoes de como sao calculadas as probabilidades das jogadas,
matematicamente corretas, percebeu-se que os alunos conseguiram obter uma nova visdo, agora
na forma matematica, do jogo. Notou-se um aperfeicoamento dos conceitos, célculos e também
de suas tomadas de decisoes, que até entdo eram bastante intuitivas, passando a ser baseadas nos
célculos, e, portanto, jogadas justificadas.

Percebeu-se ter havido uma potencializacdo no desenvolvimento do pensamento probabilistico,
bem como a inser¢do das tecnologias digitais na Educacao Matematica que estimularam o desen-
volvimento de tais raciocinios.

N

16 LAl



PROFESSOR DE
MATEMATICA

m ONLINE

Ribeiro e Brighenti

O fato de a metodologia ter sido feita por meio virtual diz-nos que esse método pode ser implemen-
tado de forma complementar nas aulas referentes aos temas de probabilidade e anédlise combinatoria
para os alunos do ensino médio, que sdo ministradas no 22 ano, podendo até mesmo ser adaptado
para os alunos do ensino fundamental.

No ensino fundamental e médio, o conceito de probabilidade de eventos independentes, proba-
bilidade condicional e probabilidade da uniao de dois eventos sdo, normalmente, trabalhados em
diversos exemplos que puderam ser comentados por meio das analises de probabilidade nas jogadas
de pdquer, tais como avaliar a chance de melhorar sua mao nas jogadas, apés abertura das cartas
comunitarias. Isso foi observado em diversos exemplos elucidados neste trabalho, sendo, portanto,
util para o aprendizado de probabilidade.

Outros pontos a serem destacados sdo a comodidade de realizé-lo em suas préprias residéncias, nos
melhores horarios para os alunos; o conforto e a seguranga para trabalhar com este método sao
facilitadores que atraem os jovens, para que haja uma melhor compreensao dos assuntos em tela.

Além disso, o fato de utilizar dispositivos eletrénicos como computador ou celular, rede de internet
e, ainda, utilizar um jogo de cartas, no nosso caso o péquer, podem motivar o interesse dos alunos
e até mesmo facilitar na hora do aprendizado. Para aqueles que ndo sabem jogar o poquer, é uma
oportunidade de aprender um jogo de cartas, considerado um esporte da mente, e a0 mesmo tempo
auxiliar no ensino de probabilidade.

Outro fator importante é a ndo exposicdo dos alunos perante os colegas, principalmente daqueles
que tém um pouco mais de dificuldades de se exporem em publico. Pode, entao, ser um facilitador
para que comecem a ter mais espontaneidade no momento de comentar a respeito de algumas
decistes tomadas e, quem sabe, melhorar para uma eventual exposigao.

Outras maneiras de realizar a metodologia podem ser pensadas, variando de acordo com a criativi-
dade do professor e até mesmo colhendo sugestdes dos proprios alunos. Outro fator é a possibilidade
de incluir alunos com necessidades especiais e possibilitar a realizacdo de campeonatos entre alunos
de mesma escola.

No Enem esses temas sdo mais comumente abordados na forma de identificar e descrever o espaco
amostral de eventos aleatérios, realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar
problemas que envolvem o cédlculo da probabilidade. E, ainda, reconhecer a existéncia de diferen-
tes tipos de espagos amostrais, discretos ou nédo, e de eventos equiprovaveis ou nao, e investigar
implicagoes no célculo de probabilidade.

Observou-se que, com a explanacdo do poquer, os alunos que participaram tiveram a oportunidade
de visualizar melhor o espago amostral, a reducao desse espago em diversas situagoes do jogo, a
contagem das possibilidades de cartas que podem melhorar seu jogo. Essa melhor visualizagdao
permite um melhor aproveitamento na hora de realizar os cdlculos de probabilidades de vitorias
e de melhorar sua jogada. O fato de se usar tais probabilidades, quando da abertura de cartas
comunitdrias, faz o aluno compreender sobre eventos sucessivos, onde ele deve calcular a cada
abertura de carta comunitidria uma nova probabilidade para seu jogo. Foi utilizado o calculo de
probabilidades quando nao se sabia as cartas do adversario, e, quando se sabia, esse fator desperta
nos alunos a forma como eles devem observar os diferentes tipos de espagos amostrais que existem
num mesmo jogo.

O principio fundamental da contagem também pode ser bem explorado em alguns exemplos mais
simples envolvendo o jogo de poquer. As combinagoes simples sio facilmente abordadas em diversos
exemplos e sdo explicadas de forma mais coesa por meio de uma jogada de pdquer ou até mesmo
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para explicar as chances de ocorrer cada mao enunciada nas regras do poquer, algo que ficard mais
ilustrativo e atrativo para os alunos.

Com este jogo o aluno consegue perceber que o poquer utiliza combinacdo simples, ou seja, a
ordem ndo é importante para seu resultado final, mas ao mesmo tempo consegue perceber que a
ordem com que a carta é aberta, ou seja, exposta aos jogadores, influencia na probabilidade de sua
possivel vitéria ou chance de melhorar sua jogada; e consequentemente em sua tomada de decisao.

E na acdo do jogo que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer
o limite de sua competéncia enquanto jogador e reavaliar o que precisa ser trabalhado, desenvol-
vendo suas potencialidades, para evitar uma préxima derrota. O “saber perder”envolve esse tipo
de avaliagdo. Portanto, como citado por [6], considera-se que o jogo, em seu aspecto pedagdgico,
apresenta-se produtivo ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facili-
tador 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 matemadticos, levantar hipGteses, testd-las e avalid-las (investigagdo matemadtica), com
autonomia e cooperacao.

5. Consideragoes Finais

A utilizagdo de um jogo de estratégia, em nosso caso o poquer, foi uma forma de ensinar probabi-
lidade usando situagdes do jogo para que pudesse despertar um maior interesse dos alunos, ainda
mais com a utilizacdo de aplicativos de celulares, computadores e debates online.

Como destacou [2], o conceito de probabilidade é complexo e desenvolve-se gradualmente ao longo
de um periodo de tempo considerdavel. O meio, e em particular a escola, tem um papel funda-
mental nesse desenvolvimento e, tal como acontece com muitos outros conceitos, o conceito de
probabilidade s6 é simples na sua aparéncia, acabando por se revelar uma fonte de dificuldades
para muitos sujeitos. Mais do que saber defini¢bes, importa saber lidar com os conceitos em si-
tuagoes concretas e em contextos variados. Compreender o que significam situagdes onde estejam
presentes nogoes probabilisticas faz hoje parte da competéncia que todos devem desenvolver para
poder desempenhar o papel de cidadaos criticos e participativos”. E é nesse ponto que se destaca
a proposta deste trabalho.

Em relacao ao questionario aplicado, a partir das respostas dos alunos que as enviaram, concluiu-se
que este método pode ser usado como forma complementar de aprendizado do assunto em tela, pois
ap0s sua aplicacao em uma fracao de alunos voluntérios, notou-se que 100% desses consideraram
que o poquer ajudou no aprendizado dos conceitos de probabilidade. Algumas das declaragdes sobre
o porqué de tal afirmacao foram: “Porque € uma forma divertida de aprender probabilidade, com o
poquer melhora-se o raciocinio e agilidade com numeros”; “ Pois nesse tempo que estamos vivendo
de pandemia, esse conceito de probabilidade no poquer ajuda e muito nosso entendimento sobre a
probabilidade, pois sdo questoes de raciocinio complexos’e “Além de se instigar o aprendizado de
probabilidade, possibilitou contextualizar muitas teorias, tornando-as mais concretas e cotidianas”.

Apesar dos relatos positivos, 50% deles declararam que tiveram dificuldades em jogar. Tal resultado
estd diretamente ligado & compreensao das regras do jogo de poquer, que 33,33% acharam ficeis
de entender e 66,67% tiveram média complexidade, no entanto, nenhum aluno as considerou
complicadas e dificeis de entender ou executar, o que mostra a aceitacao desses ao jogo. Quanto
a importancia, 83% consideram que o jogo de pdquer é importante na aplicagao dos contetidos de
probabilidade, e 16,67% julgaram muito importante (Figura 5).
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Figura 5: Anélise das respostas do questionario.

Além desse fato, observou-se o aumento gradativo do interesse e da atencéo dos alunos voluntarios
da pesquisa. Percebeu-se também uma melhora nos desempenhos do estudo de probabilidade,
utilizando as tecnologias digitais adotadas neste trabalho.

Apesar de realizada somente com alunos voluntéarios, de forma exclusivamente virtual e em horéarios
que os participantes se sentissem mais confortdveis, o que proporcionou significativo interesse, os
alunos foram desafiados a raciocinar em situacOes as quais poderiam estar submetidos. Esse
desafio valorizou a motivacdo pessoal, proporcionando o real significado pratico dos conceitos
estudados formalmente nas aulas de matematica. Acredita-se que, se implantados conjuntamente
com o estudo regular do contetido de probabilidade, jogos de estratégia poderdo trazer frutos tao
produtivos quanto os observados neste trabalho.
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