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Resumo

O objetivo deste trabalho é apresentar a contribuicdo da resolucdo de problemas através de um
jogo pedagbgico no processo ensino e aprendizagem da Estatistica e da Probabilidade. Para tanto,
foi desenvolvido um jogo aplicado a alunos do nono ano do Ensino Fundamental, em que tinham
que resolver problemas com a intencdo de auxiliar na fixacdo desses conteldos. Também foi
aplicado um teste de avaliacdo desses contelidos ap6s a aplicacdo do jogo e um questionario que
pretendeu abrir um espaco para os alunos avaliarem as atividades desenvolvidas. A maioria dos
alunos participou efetivamente do jogo tentando resolver os problemas, questionando sobre o
conteudo e buscando vencer. Em relacdo a avaliacdo das atividades 94,4% dos alunos disseram
gue, ao jogar, puderam aprender mais os conteldos abordados; no entanto, ainda podemos
observar algumas deficiéncias quanto aos contetidos quando da corre¢do do teste de avaliacao.

Palavras-chave: Ensino de estatistica e probabilidade; Resolucdo de problemas e jogos; Ensino
Fundamental.

Abstract

This paper aims at presenting the contribution of problem solving through an educational game
in the teaching and learning of Statistics and Probability. For that, we developed a game applied
to ninth grade students of elementary school, in which they had to solve problems in order to
assist them to learn these contents. After the application of the game, it was applied an evaluation
test related to the content and a questionnaire to open a space for students to evaluate the activities.
Most students participated effectively in the game, in which they tried to solve the problems
regarding the content and sought to win. Concerning the assessment of the activities, 94.4% of
them said that the game helped them to learn the contents addressed, although we can still observe
some shortcomings related to the contents considering the evaluation test correction.

Keywords: Teaching statistics and probability; Problem solving and games; Elementary School.
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Introducéo

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (BRASIL, 1998) recomendam o
trabalho com Estatistica com a finalidade de que o estudante construa procedimentos para
coletar, organizar, comunicar e interpretar dados, utilizando tabelas, graficos e
representacdes, e que seja capaz de descrever e interpretar sua realidade, usando
conhecimentos matematicos, como, por exemplo, pesquisas sobre Saude, Meio
Ambiente, Trabalho e Consumo etc., de forma a contextualizar os conceitos estatisticos,
transmitindo significado aos alunos.

Em relacdo a Probabilidade, os mesmos PCNs consideram que essa auxilia na
compreensdo dos acontecimentos do dia a dia que sdo de natureza aleatéria, permitindo a
identificacdo de resultados possiveis desses acontecimentos. Destacam 0 acaso e a
incerteza que se manifestam intuitivamente, portanto, cabe a escola propor situagdes em
que as criancas possam realizar experimentos e fazer observagdes dos eventos, como, por
exemplo, trabalhar com espaco amostral referente a quantidade de alunos da escola,
quantidade de professores etc.

Tomando como base os conteldos estatisticos e probabilisticos nos PCN, Lopes
(2008) aponta que o estudo do ensino da Estatistica e da Probabilidade na Educacéo
Basica torna-se indispensavel ao cidadao nos dias de hoje e em tempos futuros, delegando
ao ensino da matematica o compromisso de ndo sé ensinar o dominio dos nimeros, mas
também a organizacao de dados, leitura de graficos e analises estatisticas.

E ainda de acordo com Lopes (2008), o ensino e a aprendizagem de Estatistica e
de Probabilidade devem ser baseados em investigacdes e em resolucdo de problemas, de

modo a permitir que o conhecimento matematico e estatistico possibilite ao estudante
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adquirir habilidades para compreender e lidar adequadamente com sua realidade.

Segundo os PCNs (BRASIL, 1998), os jogos constituem uma forma interessante
de propor problemas, pois permitem que esses sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Além disso, propiciam a simulacdo de situacfes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o0 que estimula o planejamento das agdes; possibilitam a constru¢do de uma
atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as situacdes se sucedem rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas.

Trazemos a definicdo do que € considerado um problema para Van de Walle
(2009), ou seja, € qualquer tarefa ou atividade para a qual os estudantes ndo tém métodos
Ou regras prescritas ou memorizadas, nem a percepcao de que haja um método especifico
para chegar a solucdo correta. Acrescentando um carater subjetivo a essa questdo, no
contexto da metodologia aqui apresentada, consideramos que problema se refere a tudo
aquilo que ndo sabemos fazer, mas que estamos interessados em fazer.

Polya (1978) diz que resolver problemas € a realizacao especifica da inteligéncia,
e se a educacao nao contribui para o desenvolvimento da inteligéncia, ela esta obviamente
incompleta.

Importante trazermos a associacao existente entre jogo e problema, em que Moura
(1992) estabelece que, nessa relacdo, podemos definir o jogo como um problema em
movimento e o problema aquele que envolve a atitude pessoal de querer jogar. (O que
vcs quiseram dizer? - Simplifiquei as ideias)

Para Grando (1995), o jogo representa uma situacdo-problema simulada e
determinada por regras, em que o individuo busca, a todo o momento, elaborando
estratégias e reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Esse

dinamismo caracteristico do jogo é o que possibilita identifica-lo no contexto da resolucéo
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de problemas.

Ainda segundo Grando (2000), a resolucéo de problemas e as atividades de jogos
estdo relacionadas quando, ao observarmos o comportamento de uma crianca em
situacOes de brincadeiras e/ou jogo, percebemos o quanto ela desenvolve sua capacidade
de fazer perguntas, buscar diferentes solugbes, repensar situacOes avaliar atitudes,
encontrar e reestruturar novas relacoes, ou seja, resolver problemas.

Dessa forma, pretendemos trabalhar conceitos de Estatistica e Probabilidade
referentes ao 9° ano do Ensino Fundamental, por meio da contribuicdo da resolucéo de
problemas através de um jogo pedagdgico, com a intencdo de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem tanto para o professor, quanto para o aluno, possibilitando, além da

assimilacdo do conteido, uma maior interacdo entre aluno/aluno e aluno/professor.

A Resolucdo de Problemas e 0 Ensino de Probabilidade e Estatistica

Um recurso recomendado pelos PCNs (BRASIL, 1998) para o ensino de Estatistica é a

resolucdo de problemas. Na resolucgdo de situacdes-problema envolvendo conceitos de Estatistica,

[...] os alunos podem dedicar mais tempo a construcdo de estratégias e se
sentirem estimulados a testar suas hipdteses e interpretar resultados de
resolucgdo se dispuserem de calculadoras eletrbnicas para efetuar os calculos,
geralmente muito trabalhosos. Para isso também ha softwares interessantes,
como os de planilhas eletrdnicas, os que permitem construir diferentes tipos de
gréaficos (p. 85).

Conforme Onuchic e Allevato (2009), a aplicacdo de contetdos de Estatistica no
Ensino Fundamental, conforme recomendam os PCNSs, deve ser feita de forma critica,
com foco na leitura e interpretacdo de dados, e ndo apenas nos calculos e na algebra e a
Metodologia de Ensino escolhida nesse trabalho, para alcancar essas metas, é a de

Resolucdo de Problemas.
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A relacdo entre Estatistica, Probabilidade e Resolucdo de Problemas se sustenta
em reflexbes de autores como Lopes (2008), ao afirmar que ndo faz sentido trabalhar
atividades envolvendo conceitos estatisticos e probabilisticos que ndo estejam vinculados
a uma problematica. Propor coleta de dados desvinculada de uma situacdo-problema ndo
levard a possibilidade de uma anélise real. Construir graficos e tabelas desvinculados de
um contexto ou relacionados a situacdes muito distantes do aluno pode estimular a
elaboracdo de um pensamento, mas nao garante o desenvolvimento de sua criticidade.

Considerando o tripé educacéo-estatistica-cidadania, Lopes (2008) afirma que,
para que o0 ensino de Estatistica e Probabilidade contribua na educacao para a efetivacao
desse fato, € importante que se possibilite aos alunos o confronto com problemas variados
do mundo real e que eles tenham possibilidade de escolher suas proprias estratégias para
soluciona-los.

Fica claro nos PCNs um vinculo entre Estatistica, Resolugdo de Problemas e a realidade
dos alunos, como defende Dewey (1933, apud D’AMBROSIO, 2008) ao propor que 0s projetos
curriculares sejam baseados nas experiéncias dos alunos, e que tudo que fosse colocado para o
aluno sem uma ligacdo com sua experiéncia se tornaria inatil, como entulho, criando barreiras e
obstruindo a possibilidade de pensar sobre os problemas enfrentados.

Percebemos, em toda esta abordagem sobre Resolucdo de Problemas como
ferramenta de compreensdo da Estatistica associada a realidade, o papel decisivo que o
docente exerce — como de resto exerce em todos 0s momentos da misséo de educar. Entre
as tarefas mais importantes do professor em sala de aula esta a de ser mediador entre o
conhecimento e o aluno, o que ndo acontece se o professor assume apenas o papel de
transmissor de conhecimento. Com o objetivo de auxiliar o aluno a desenvolver
habilidades, muito professores estdo buscando na resolucéo de problemas uma alternativa
metodologica para melhorar a aprendizagem, pois € uma das maneiras de fazer o

educando pensar, propor e planejar solugdes (POZO, 1998).
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Gal (2002) apresenta os estudos estatisticos como importantes ferramentas na
formacdo da cidadania, pois capacitam o cidad&o a resolver problemas de seu cotidiano,
enfatizando que a alfabetizacdo estatistica esta vinculada a cinco elementos cognitivos:
habilidades de alfabetizacdo, estatistico, matematico, conhecimento do contexto e questdo
critica e, ainda, componente de disposi¢cdo formado por posicdo critica, conviccao e
atitudes.

A resolucdo de problemas e o Ensino de Estatistica ndo devem ser somente
informacdes, célculos e modelos técnicos. Essa metodologia de ensino deve estar voltada
para o desenvolvimento do raciocinio do aluno estimulando-o a encontrar a melhor
solucdo possivel e que através disso o aluno seja capaz de resolver problemas do seu
cotidiano e preparar-se para as situacOes futuras, pois segundo Pais (2001, p. 35) “o
trabalho com a resolucédo de problemas amplia os valores educativos do saber matematico
e 0 desenvolvimento dessa competéncia contribui na capacitacdo do aluno para melhor

enfrentar os desafios do mundo contemporaneo”.

Procedimentos metodoldgicos

Os participantes da pesquisa sao uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola estadual em Uberaba, Minas Gerais, Brasil, escola parceira do projeto
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID. O programa tem como
objetivo antecipar o vinculo entre os futuros professores e as salas de aula e, com essa
iniciativa, fazer uma articulacdo entre a Educacdo Superior (por meio dos cursos de
Formacdo de Professores), a escola de Educacdo Basica e os sistemas estaduais e
municipais de Educacdo.

O jogo pedagogico foi confeccionado com a intencdo de utiliza-lo para a fixacao

dos contelidos de Estatistica e Probabilidade no 9° Ano do Ensino Fundamental, através
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da Resolugcdo de Problemas para que o aluno construa seu pensamento estatistico e
probabilistico.

Considerando as propostas dos PCNs (BRASIL, 1998), pretendemos considerar
0s seguintes contetdos: leitura, interpretacdo e organizacdo de dados; construcdo de
tabelas e graficos; concepcdo e compreensdo de: espaco amostral, média, moda e
mediana; indicacdo da probabilidade de um evento por meio de uma razdo; frequéncia
absoluta e relativa.

Durante a realizacdo do jogo, foi entregue uma folha de registro aos alunos, para
que fizessem as anota¢des dos calculos realizados durante a atividade, sendo, em seguida,
recolhidas para avaliacdo dos calculos realizados.

Sugerimos a organizacao da classe em grupos com dois a quatro integrantes e 0s
recursos necessarios sao: um tabuleiro (Figura 1); pecas coloridas (sendo 1 de cada cor)
para a representacdo de cada um dos grupos; um dado comum com seis faces; e uma

ampulheta para controlar o tempo de reposta as questdes.
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Figura 1 - Tabuleiro do Jogo “Brincando com a Probabilidade e a Estatistica”.

BRINCANDO COM A ESTATISTICAE
PROBABILIDADE

PERGUNTAS

Fonte: Elaborada pelos autores.

O jogo tem as seguintes regras:

(1) No inicio do jogo, os grupos devem colocar suas pegas na casa “Partida” e, em
seguida, joga-se o dado para indicar qual grupo iniciara o jogo, ou seja, quem tirar
0 maior nimero do dado comeca a partida. O grupo que obteve 0 maior nimero
no lancamento do dado joga-o novamente e posiciona sua peca na casa
correspondente ao valor do dado e assim sucessivamente 0s outros grupos;

(2) Se apeca que representa 0 grupo cair na casa das perguntas, um dos componentes
terd que retirar uma pergunta do monte de “Perguntas”, ler para todos os outros
membros do grupo, e, em seguida, todos 0s grupos participantes responderdo a

pergunta em folha de papel fornecida. Em o grupo respondendo acertadamente a
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questdo, deverd andar no tabuleiro a quantidade de casas indicada na ficha da
pergunta que foi retirada, caso ndo acertem a questdo, ndo andardo nem recuarao
nenhuma casa, mas 0 grupo que ndo estiver participando da rodada tera o direito
de respondé-la, podendo andar o total de casas correspondentes a questdo caso
acerte. Se os dois grupos errarem, o professor podera interferir no jogo, indicando
a resposta correta e comentando os erros cometidos pelos grupos;

(3) Se a pega representante do grupo cair na casa “Saiba +”, devera ser lida em voz
alta a curiosidade para todos os componentes do grupo e depois devera andar no
tabuleiro a quantidade de casas correspondentes na ficha;

(4) Se a pega representante do grupo cair na casa “Avance casas”, devera avangar o
tanto de casas correspondentes. Caso a peca caia na casa “Retornar casas”, devera
retornar o tanto de casas correspondentes;

(5) Ganha a partida o grupo que completar uma volta completa no tabuleiro.

Duas semanas depois da aplicacdo do jogo, foi aplicado um teste de avaliagcdo que
serviu como uma das notas que comporiam a nota do bimestre letivo. O teste foi composto
por cinco questdes, sendo 2 (duas) questbes com conteddos estatisticos, ou seja,
frequéncia relativa e simples, construcéo de tabela de frequéncias, média, moda, mediana;
e trés questdes, com contetdo de Probabilidade, ou seja, probabilidade de eventos.

Cabe-nos destacar que os problemas do jogo e do teste de avaliagcdo foram
elaborados seguindo a compreensao da Resolucdo de Problemas caracterizada por Dante
(2000), em que os problemas matematicos podem ser classificados em seis categorias:
problemas de reconhecimento, problemas de algoritmos, problemas-padrdo, problemas-

processo, problemas de aplicacdo e quebra-cabeca.
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Apos todo esse processo, foi aplicado um questionério de perguntas abertas para
também identificar de que forma os alunos consideraram a resolucdao de problemas e o
jogo pedagdgico como uma metodologia de ensino que auxiliou na compreensdo dos
contelidos estatisticos e probabilisticos. As questdes foram as seguintes: (1) Escreva se
gostou ou ndo gostou do jogo; (2) De que forma o jogo o ajudou, ou nédo, a fixar 0s
conteddos estatisticos e probabilisticos que vocé ja havia estudado; (3) Vocé considera
que 0 jogo o ajudou a ter um bom aproveitamento no teste que a professora aplicou e de

que forma?

Desenvolvimento da proposta

A aplicacéo do jogo foi realizada em uma turma de 9° ano de uma escola estadual
em Uberaba, Minas Gerais, Brasil, e foram utilizadas duas aulas para a sua pratica.
Primeiramente, foi informado aos alunos sobre a atividade, e, em seguida, o jogo foi
apresentado, sendo explicadas as suas regras.

A turma foi organizada em grupos com quatro integrantes cada, sendo a partida
disputada entre duplas, ou seja, dupla contra dupla. Como havia vinte e cinco alunos
presentes, formaram-se cinco grupos com quatro integrantes cada e um grupo ficou
composto por cinco alunos.

Ao final do jogo, recolhemos as folhas que os alunos utilizaram para resolver as
questdes e pedimos para que escrevessem 0 que acharam da atividade realizada. A
maioria dos alunos disse ter gostado da atividade e que aprendeu de uma forma divertida.
Encontra-se a seguir a transcri¢do de trecho escrito por alunos: “eu gostei muito do jogo,
achei que ajudou muito. Reforcou bastante o que a professor ensinou. Acho que se cada

matéria dada tivesse um jogo tipo este, nos ajudaria muito”
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Durante a aplicagdo do jogo, observamos que o0s alunos demonstraram
entusiasmo. Esses expuseram que as aulas de Matematica ficariam melhores se houvesse
um jogo como o apresentado e que era bom para fixar o conteudo.

Grande parte dos alunos mostrou dominio em relacdo aos contetdos estatisticos e
probabilisticos, mas percebemos que em algumas ocasifes consultavam o caderno de
anotacdes de aulas e o livro didatico. Algumas vezes, intervimos no processo auxiliando
os alunos a desenvolverem certas operagdes matematicas e lembra-los do contetdo
anteriormente ministrado.

Trazemos a seguir alguns aspectos da aplicacdo do jogo, referentes aresolucéo de
algumas questbes sorteadas. Percebemos que os alunos dominavam o conteudo,
principalmente aqueles relacionados a Probabilidade. Indicamos aqui um dos problemas
sorteados durante o jogo: “Qual a probabilidade de sair o nimero sete no lancamento de
um dado?”.

A partir dessa pergunta, os alunos se entreolharam meio confusos e, entdo, um dos
alunos comentou: “Isso é pegadinha, ndo é possivel sair um sete no dado”. Apos essa
questdo, explicamos que quando se trata de um acontecimento ou evento impossivel, a
probabilidade de ocorréncia é igual a 0 (zero).

Consideremos que um experimento aleatdrio (E) € todo o fenbmeno que acontece
ou toda acdo que serd realizada e que o Espaco amostral (S) € o conjunto de todos os
resultados possiveis desse experimento (E). Os eventos sdo qualquer subconjunto do
espaco amostral (S). E entre os eventos, 0s impossiveis sdo aqueles que ndo possuem
elementos no espaco amostral, ou seja, nunca ocorrem.

Também destacamos um dos problemas que contemplavam a leitura de um
grafico e indicavam o valor da “Moda”, valor mais frequente das informagdes fornecidas,

como, por exemplo, Figura 2.
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Figura 2 - Problema 33 do jogo.

33)O par do Ricardo 1€ determinado jomal todos os fins-de-semana. Um dia, o Ricardo, cunoso, procurou
no site de um jormal uma estatistica sobre a quantidade de jomais vendidos dianamente ¢
encontrou o grafico representado a seguir

Coméecio do Parto
Capand

24 Moras

Patdco

Oade o do Ncticlas

Cony o0 da Marhs

ornd de Neticias

Qual a moda? Explique

Fonte: Elaborada pelos autores.

Observamos que os alunos ndo conseguiam resolver, pois tentavam efetuar
operacdes, sendo que essa questdo envolvia a simples leitura do grafico para a obtencao
da resposta solicitada.

Apresentamos a seguir as discussdes surgidas a partir das davidas dos alunos.
Dessa forma, quando percebemos que os alunos tentavam fazer operacdes e que estavam
se distanciando do objetivo da questdo, questionamos os alunos: vocés tém certeza que
neste problema é necessario realizar operacdes matematicas? Deem uma olhada no que
pede o problema.

Nesse momento, os alunos leram novamente a questdo, e entdo perguntamos: o
que € moda? Ao que os alunos responderam: “é 0 que acontece mais”. Novamente, 0s
guestionamos: se a moda é o0 evento que ocorre com maior frequéncia e é 0 que acontece
mais, qual é a moda nessa questdo? Dessa feita, 0s alunos comegaram a perceber que nao
precisavam fazer nenhum tipo de operacdo matematica, mas apenas analisar o grafico e

com atencdo. Assim, eles responderam: “entdo a moda ¢ o Jornal de Noticias”.
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Questionamos o porqué de o Jornal de Noticias ser a moda, e responderam:
“porque € o que vende mais”.

Apds confirmarmos que a resposta estava correta, formalizamos o conceito de
moda. A moda (representada por “M,”) de um conjunto de dados é definida como o valor
de maior frequéncia, isto é, o valor que mais aparece, dai seu nome.

Duas semanas apos a atividade com o jogo, os alunos realizaram uma avaliacéo
que foi elaborado pela professora regente da turma juntamente com o pesquisador para
verificar quais contetidos foram ou ndo aprendidos. As questdes do teste foram retiradas
do livro “Matematica”, para 0 9° ano do Ensino Fundamental (BIANCHINI, 2011) e do
livro “Praticando Matematica”, também para o 9° ano do Ensino Fundamental
(ANDRINI; VANCONCELLOS, 2012).

Assim, para realizarmos a correcdo dos testes de avaliacdo, utilizamos a
categorizacdo segundo Justo et al. (2015), referente aos erros cometidos pelos estudantes.
Assim, os erros considerados na correcdo foram os seguintes: (1) Incompleto — nédo
indicaram todos os aspectos que foram solicitados no problema; (2) De raciocinio -
quando os sujeitos ndo conseguiram chegar ao calculo que resolvesse o problema; (3)
De procedimento de calculo - quando os sujeitos encontraram o calculo adequado para
resolucdo do problema, no entanto, ndo conseguiram desenvolver esse calculo
corretamente; (4) De falta de atencdo - quando os sujeitos apresentaram o raciocinio
adequado, desenvolveram o procedimento de calculo correto, porém, copiaram
erradamente os nameros do problema, ou ainda realizaram a operacdo correta, mas
indicaram outra; (5) De erro na resposta escrita - quando o problema foi solucionado
corretamente, mas a resposta escrita ndo coincidiu com a resposta encontrada, ou a
resposta escrita ndo respondeu a pergunta proposta pelo problema; (6) Em branco —

quando o problema ndo foi resolvido, sendo a questdo deixada em branco.
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Neste trabalho, apresentamos as anélises referentes a primeira questdo do teste,
item 1. Assim, considerando que 22 (88,0%) dentre os 25 alunos que realizaram o teste
cometeram algum tipo de erro na Questdo 1, item 1, destacamos na Figura 3 que 8 (32,0%)

deixaram o item incompleto e 6 (27,3%) cometeram erro de raciocinio.

Figura 3 - Distribuicao da classificagdo por tipo de erro cometido pelos alunos na
Questdo 1, item 1, do teste de avaliagcdo

Categorias dos 8 (36,4%)
erros Incompleto I
Raciocinio NNEEEEEGEGEGENNNN—— 6 (27,3%)
Procedimento de Calculo TEGGG—_—_—_— 4 (18,2%)

I
Em branco 4(18,2%)

NuUmero de alunos

Fonte: Elaborada pelos autores.

Assim, referente a Questao 1, item 1 do teste de avaliacdo, que foca um problema
de Estatistica Descritiva, solicitando a construcdo de uma distribuicdo de frequéncia a
partir de dados referentes ao salario mensal de funcionarios de uma microempresa,
observamos que o maior percentual de erros cometidos pelos alunos foi referente ao fato
de a questdo estar incompleta, ou seja, quando os alunos ndo indicaram todos 0s aspectos
que foram solicitados no problema.

Para exemplificarmos, apresentamos na Figura 4, o erro relativo a questdo

incompleta, a mais recorrente.
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Figura 4 - Exemplo de erro relativo & incompleta, cometido pelos alunos na Questéo 1,
item 1, do teste de avaliacédo.

Lo

Fonte: Elaborada pelos autores.

Nessa questdo, esperavamos que o aluno construisse uma tabela contendo
frequéncia absoluta e frequéncia relativa, mas grande parte dos alunos construiu a
“tabela” incompleta, faltando a coluna referente a frequéncia relativa. Isso pode ter
acontecido, talvez, por ndo terem sido especificadas quais frequéncias eram solicitadas,
sendo solicitado apenas: “Construa uma tabela de distribuicdo de frequéncia para essa
situacao”.

A Questdo 2, item 1, foca um problema de Probabilidade solicitando a partir das
letras da palavra MATEMATICA a determinacéo da probabilidade da letra que mais se
repete. Observamos que o maior percentual de erros cometidos pelos alunos foi referente
ao raciocinio, ou seja, quando os alunos ndo conseguiram chegar ao calculo que seria a

solucdo para o problema (Figura 5).
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Figura 5 — Distribuicéo da classificacé@o por tipo de erro cometido pelos alunos
na Questdo 2, item 1, do teste de avaliacdo.

Categorias dos 4(40,0%)
erros Em branco NE—
Raciocinio T 3 (30,0%)
Procedimento de Calculo  EEG— 1(10,0%)
Incompleto T 1 (10,0%)

Falta de atengdo — 1(10,0%)

Numero de alunos

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para exemplificarmos esses tipos de erro, apresentamos, na Figura 6, o erro de

raciocinio.

Figura 6 — Exemplo de erro de raciocinio cometido pelos alunos na Questdo 2 , item
1,do teste de avaliacéo.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Grande parte dos alunos acertou essa questdo. Quanto aos erros, a maior
frequéncia foi referente a categoria de erro de raciocinio, pois os alunos ndo sabiam como
resolver a questdo, entdo colocaram apenas valores que ndo correspondiam a resposta
correta, sem identificar quais calculos utilizaram para chegar a determinado resultado.

Considerando que 10 alunos (40,0%), dentre os 25 que realizaram o teste,
cometeram erros na Questdo 2, item 2, destacamos na Figura 14 que 5 (50,0%) deles

deixaram o item em branco e 3 alunos (30,0%) cometeram erro de raciocinio.
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Uma semana depois, foi aplicado aos alunos um questionario que tinha como
objetivo avaliar de que forma as atividades com o jogo “Brincando com a Estatistica e a
Probabilidade” contribuiram, ou ndo, para a realizagdo do teste.

A Tabela 1 apresenta as respostas as questdes fechadas do instrumento para
avaliacdo das atividades. Cabe-nos destacar que dos 25 alunos que realizam as atividades,
quando da aplicacdo desse instrumento de avaliacdo, 18 alunos (72,0%) estavam

presentes no momento da aplicacéo.

Tabela 1 — Resposta as questdes fechadas do instrumento para avaliacdo das atividades.

Vocé gostou do jogo? n° de alunos %
Sim 18 100,0
N&o - 0,0

Acha que o jogo ajudou vocé aprender mais os contelidos da Estatistica e
N . n® de alunos %
Probabilidade que vocé ja tinha estudado?

Sim 16 88,9

Nao 2 111

Vocé acha que o jogo ajudou na prova que a professora aplicou dos
) o . n° de alunos %
contetidos de Estatistica e Probabilidade?

Sim 14 77,7

Né&o 4 22,2

Fonte: Elaborada pelos autores.

Destacamos que todos os alunos indicaram que gostaram de participar do jogo
“Brincando com a Estatistica e a Probabilidade” e que 88,9% deles disseram que, ao jogar,
puderam aprender mais 0s conteldos estatisticos e probabilisticos e somente 4 alunos

(22,2%) disseram que o jogo ndo auxiliou na realizacdo do teste de avaliacdo aplicado.
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A primeira questdo aberta trata da opinido dos alunos em relacdo a participacao
no jogo que utilizou questdes elaboradas pelos conceitos da Resolugdo de Problemas, ou
seja, perguntamos: VVocé gostou do jogo? Na sequéncia, solicitamos que justificassem a
resposta. Portanto, na analise das suas falas, destacamos cinco categorias que podem ser
evidenciadas na Figura 7.

Figura 7 — Opinido dos alunos em relacdo a participacao no jogo.

1
|
-
O jogo permite o trabalho em grupo

3 (16,7%)
0 jogo € uma forma diferente de aprender
O jogo é divertido 3(16 7%

5(27,8%
O logo ahdas far o conteio _ e

0 jogo & dertdo  shdou  sprender —

6 (33,3%)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Observamos que 6 alunos (33,3 %), do total de 18 alunos que responderam ao
instrumento de avaliagdo, indicaram que a realizagdo do jogo “Brincando com a
Estatistica e a Probabilidade” foi divertido e que auxiliou a aprender mais o0s conteudos
estatisticos e probabilisticos. Apresentamos 0s depoimentos que corroboram esse
posicionamento:

Pois eu aprendi coisas que eu ndo sabia em algo divertido.
Porque além de ser divertido ajudou a aprender.

Porque o jogo é divertido e faz pensar e é muito legal.

Foi uma maneira divertida de aprender.

E um jeito 6timo e divertido para se praticar a Matematica.
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Porque vocé joga e aprende.

Também destacamos que 5 alunos (27,8%) indicaram que o jogo auxiliou na
fixacdo dos contetidos estatisticos e probabilisticos. Apresentamos depoimentos que

apresentam esse posicionamento:

Gostei porgue adquiri conhecimento a mais e pude estudar mais para
a prova.

Pois foi interessante e me deixou mais atenta a matéria.

Pois ele nos ajuda a aprofundar o contetdo estudado de maneira mais
facil.

Porque me ajudou com a matéria e as davidas que eu tinha.

Gostei porque o jogo foi muito bem planejado e ajudou no conteddo.

O jogo possibilitou que o aluno participasse da construcdo de seu conhecimento,
levando-o0 a deixar de ser passivo e se tornar agente de sua aprendizagem. Na situacdo do
jogo, o aluno se tornou mais confiante, expressando o que pensa e tirando suas proprias
conclusoes.

Régo e Régo (2000) destacam que é premente a introducéo de novas metodologias
de ensino, em que o aluno seja sujeito da aprendizagem, respeitando-se 0 seu contexto e
levando em consideracdo 0s aspectos recreativos e ludicos das motivacBes proprias de
sua idade, sua imensa curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.

Concordamos com Grande (2004), quando diz que o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participacdo, da competicao
“sadia”, da observacao, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender.

A segunda questdo trata da opinido dos alunos no caso de o jogo ter ajudado na

compreensdo dos conteldos da Probabilidade e da Estatistica que ja haviam sido
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estudados em aulas anteriores, ou seja, justificativa a reposta dada a questdo: VVocé acha
que o jogo ajudou vocé a aprender mais 0s conteldos da Estatistica e Probabilidade que
voceé ja tinha estudado? Portanto, na analise das suas falas, destacamos cinco categorias
que podem ser evidenciadas na Figura 8.

Figura 8 — Opinido dos alunos no caso de o jogo ter ajudado na compreenséo dos
contetdos da Probabilidade e da Estatistica.

A realizacdo do jogo ajudou na aprendizagem dos
contendeos

11i5.88%)

- { L)
Ojogondo judou na aprendizagem dos conteidos 2 (11.,77%)

O jogo foi divertido & ajudou na aprendizagem dos

contendos 2(11,77%)

As curiosidade trazidas pelo jogo ajudaram na

2011,77%) .
aprendizagem dos contendos 10 (58,82%)

O jogo auxliou na fixagdo dos contei dos

Fonte: Elaborada pelos autores.

Dos 18 alunos presentes, 17 (94,4%) responderam a essa pergunta. E dentre os
alunos que responderam a questéo, observamos que apenas dois alunos responderam que
0 jogo ndo os ajudou no aprendizado dos contetdos de Estatistica e de Probabilidade
anteriormente estudados. Destacamos que 10 alunos (58,82%), do total de 17 alunos que
responderam ao instrumento de avalia¢do, indicaram que a realizag@o do jogo “Brincando
com a Estatistica e a Probabilidade” auxiliou na fixa¢do dos contetidos estatisticos e
probabilisticos. A seguir, apresentamos alguns depoimentos que corroboram esse

posicionamento:

Porque as ddvidas que eu tinha foram tiradas no jogo.
Eu tinha dificuldade em probabilidade e na hora da prova compreendi
mais.
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Porque ajudou a reforcar a matéria e aprender mais.
Pois me deu um auxilio em algumas davidas.
Ajudou pouco, mas ajuda.

Porque antes eu sabia pouco e agora sei um pouco mais.

Claro que me ajudou bastante aprender o que eu ndo entendia.
Ajudou a entender muito melhor do que sé com os livros.

Porque algumas coisas que ndo sabiamos ou esquecemos foram
ensinados e as ddvidas que tinhamos foram tiradas.

Porque o jogo ajudou a entender melhor o contetdo.

Justificamos as falas dos alunos atraves de Flemming e Collago de Mello (2003),
destacando que, em relacdo aos jogos didaticos, o recurso deve ser adotado em sala de
aula e que a aprendizagem de conteudo podera acontecer de forma mais dindmica, menos
traumatica, mais interessante. Acreditamos que 0 jogo contribui para que 0 processo
ensino-aprendizagem seja produtivo e agradavel tanto para o educador quanto para o
educando.

Smole et al. (2008) acrescentam que: “[...] 0 uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico (SMOLE et al., 2008, p. 9)”.

A terceira e ultima questdo trata da opinido dos alunos no caso de o jogo ter
ajudado na realizacdo do teste de avaliacio dos conteudos da Probabilidade e da
Estatistica que ja havia sido estudado em aulas anteriores, ou seja, justificativa a reposta
dada a questdo: Vocé acha que o jogo ajudou na prova que a professora aplicou dos
contetdos de Estatistica e Probabilidade? Assim, na anélise das suas falas, destacamos

cinco categorias que podem ser evidenciadas na Figura 9.
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Figura 9 — Opinido dos alunos no caso de o jogo ter ajudado na realizagéo do teste de
avaliacdo dos contetidos da Probabilidade e da Estatistica.

O jogo ajudou a pensar mais rapide

. . _—
O jogo esclareceu dividas para a avaliago

O jogo ajudou na compreensio de conteddos
especificos na avaliagdo

O joge nfo ajudou na avaliagio

Ojoge ajudou nafixagio de conteddos paraa
avaliagio

Fonte: Elaborada pelos autores.

2{12,50%3)

2 (12,50%)

4(25,00%)
7 (43,75%)

Dos 18 alunos, 16 (88,8%) responderam essa questdo. Destacamos que 7 alunos

(43,75%), do total de 16 alunos que responderam ao instrumento de avaliacdo, indicaram

que a realizagdo do jogo “Brincando com a Estatistica ¢ a Probabilidade” auxiliou na

fixacdo dos conteudos estatisticos e probabilisticos para a realizacdo do teste avaliativo,

conforme depoimentos abaixo:

Acho que ajudou pelas técnicas que usei na prova eu aprendi no jogo.
Facilitou bastante para fazer a prova e eu consegui fazer a prova toda.
Pois fazendo as contas do jogo estavamos praticando para a prova.
Ajudou muito e ficou facil a prova.

Porque nos ajudou a entender.

Porque o jogo também foi como um estudo para a prova, uma revisao.
Na resolugéo das questdes.
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Ainda destacamos um grupo de 4 alunos (25,0%) que considera que 0 jogo nao
ajudou na realizacdo da avaliacdo de aprendizagem de conteudos estatisticos e

probabilisticos, conforme indicam os depoimentos a seguir:

N&o, pois o contetdo da prova eu ja sabia.

N&o, podia ter ajudado mais eu ndo entendi nada. Estava um pouco
complicado.

Mais ou menos, pois tem algumas contas que nao sei fazer.

Mais ou menos. N&o sei 0 porqué, mas deu um branco no dia da prova.

Acreditamos que o jogo de regras, compreendido com uma situagdo-problema a
ser resolvida, leva o aluno a construir recursos cognitivos para solucionar tal situacéo,
sendo um meio que pode desencadear processos cognitivos subjacentes a construcdo das
estruturas do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio. Von Zuben
(2003, p. 44), tambem, tem enfatizado seu uso como recurso didatico- pedagdgico que
pode facilitar as aprendizagens do aluno no que se refere as nocbes aritméticas e a

elaboracdo de conceitos matematicos.

Consideracoes Finais

O jogo “Brincando com a Estatistica e a Probabilidade” funcionou como um apoio
metodologico para a aula de conteldos estatisticos e probabilisticos, deixando-a mais
estimulante e atrativa para os alunos. Percebemos que, durante a aplicacdo das atividades,
a maioria dos alunos participou de maneira efetiva, jogando e tirando duvidas em relacédo
ao contedo quando necessario.

Infelizmente, os alunos ndo se sairam tdo bem no teste de avaliacdo de conteido
aplicado ap06s o jogo. Isso pode ter acontecido devido a pouca familiarizacdo com o0s
conceitos de Estatistica e Probabilidade, embora seja reconhecida a relevancia e forte

recomendacdo dos PCNs, ainda sdo tdo poucos trabalhados em sala de aula.
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Apesar das notas do teste ndo terem sido as esperadas, a atividade foi gratificante,
pois a maioria dos alunos demonstrou bastante interesse, tentando resolver as questoes,
questionando sobre o conteldo e sobre a forma de resolvé-las, competindo de forma sadia,
tentando vencer a dupla adversaria. E, além disso, pudemos, verificar com a aplicagdo do
jogo, que a maioria dos alunos gostou da atividade, que ocorreu de forma divertida e
permitiu que os alunos saissem da rotina.

Tanto em situacOes de jogo como na resolucdo dos problemas formulados, os
alunos séo estimulados a tomar uma deciséo, e esse é um dos principais objetivos para o
Ensino de Estatistica e Probabilidade.

Os alunos puderam trabalhar com resolucdo de problemas e jogos, dois
instrumentos importantes e recomendados pelos PCNs para o ensino de Estatistica e
Probabilidade, mas, infelizmente, ainda pouco utilizados, principalmente na Educacao
Basica. Varios alunos destacaram que trabalhar com atividades envolvendo jogos € mais
prazeroso, divertido e gostoso.

Os alunos tornam-se ativos na construcdo de seus proprios conhecimentos; 0 jogo
e 0s problemas podem tornar esse objetivo mais acessivel. A metodologia de resolucao
de problemas da mais trabalho ao professor, mas, se adequadamente utilizada, pode
contribuir significativamente para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

A utilizacdo da Metodologia de Resolucdo de Problemas, proposta por Onuchic e
Allevato (2009), revelou-se eficiente ao longo da atividade desenvolvida em sala de aula.
Essa metodologia tem atributos como instigar e desafiar os alunos diante de questdes que
levam a novos conceitos, organizar a discussao e a construcdo do conhecimento, provocar
a participacdo dos alunos nos debates em grupo, posicionar o professor como indutor da
busca do conhecimento e levar os alunos de um estranhamento inicial a uma atitude

participativa, que gera satisfacdo a medida que 0s conceitos sdo consolidados.
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Acreditamos que, na escola, € importante usar diferentes tipos de atividades
escolares, a fim de promovermos os diferentes potenciais de estudantes e estimularmos
uma maior flexibilidade mental. Portanto, a resolucdo de problemas € apenas uma das

possiveis formas de alcancar esses objetivos mais amplos.
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