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Resumo

O presente trabalho apresenta a possibilidade de utilizagdo de jogos de dados para a pratica em
sala de aula na introducdo a Curva de Gauss para alunos do ensino médio por meio de atividades
investigativas. A utilizacdo de jogos no ensino de probabilidade deixou a pratica mais atrativa,
trazendo assim uma melhor assimilacdo pelos alunos sobre probabilidade e curva normal.
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Introducao

O uso de jogos nas aulas de Matematica € uma boa ferramenta para o professor
desenvolver com o aluno idéias importantes sobre os conteldos matematicos. Por meio de
atividades ludicas e resolugdo de problemas relacionados ao jogo, os alunos terdo maior
percepcao sobre a aplicacdo de determinados conteudo, facilitando a sua aprendizagem.

A Curva Normal

A curva normal, curva de Gauss, de Gauss-Moivre-Laplace ou ainda curva dos erros tem
importancia tanto pratica quanto teorica. Segundo DAW (1996, p. 25) coloca “parece que todos
acreditam na Lei dos Erros (isto €, na distribuicdo normal), os pesquisadores porque acham que
ela é um teorema matematico e os matematicos porque pensam que ela ¢ um fato experimental.”.
Sua importancia pratica reside no fato de que muitos fenémenos ou variaveis naturais tém um
comportamento que segue esse modelo.
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Metodologia

Optou-se por utilizar o caminho metodoldgico estabelecido por Ponte, Brocardo e
Oliveira (2009). Para esses autores, 0 conceito de investigagdo matematica, como atividade de
ensino e de aprendizagem, subsidia a trazer para a sala de aula o espirito de atividade matematica
genuina, constituindo, por isso, uma poderosa metafora educativa. O aluno é chamado a agir
como um matematico, ndo s6 na formulacéo de questdes, conjecturas e na realizacdo de provas e
refutacbes, mas também na apresentacéo de resultados e na discussdo e argumentacdo com seus
colegas e o professor (PONTE; BROCARDO; OLIVEIRA, 2009, p. 23).

Atividade Desenvolvida

Para que pudéssemos introduzir por meio de aulas investigativas o conceito de curva
normal, foi solicitada a turma de terceira serie do ensino médio as atividades: 1 - Jogue 3 dados e
some 0s pontos obtidos e anote todos os resultados. 2 - Repita essa jogada 20 vezes, anotando
quantas vezes vocé conseguiu cada uma das somas.

Quais sdo as chances de ao jogar os dados a soma ser 9? Qual é a probabilidade da soma
ser 9? O objetivo foi apresentar as questdes de desvio padrdo, probabilidades,
chances comecando com o entretenimento do jogo de 3 dados. Os resultados foram apresentados
posteriormente através de animacédo no laboratorio de informatica da instituicéo.

Considerac0es finais
Ap0s recolher as atividades, os alunos foram levados para o laboratério de informatica pra
que os gréaficos e as curvas fossem construidos para que pudéssemos apresentar 0s conceitos de
desvio padrdo e da curva de Gauss. Fizemos o gréfico das 216 possibilidades para o langamento
de trés dados, a ideia sempre foi apresentar os conceitos de aleatoriedade e também falarmos
sobre chances.

Os graficos utilizados seguem na figura abaixo.

Figura 1. Gréfico das freqiiéncias acumuladas dos vinte lancamentos dos alunos.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Apos reflex@o sobre os conceitos de media, moda, mediana. Comegamos calculando o
desvio padrdo e mostrando que no intervalo [m-dp; m+dp], estdo 68% dos dados, isso facilitou a
introducdo dos conceitos de distribuicdo normal, sem o uso da formula da funcdo, que é muito
dificil de ser compreendida, nunca explico a fungdo, sempre uso a tabela z.
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