f\jl;-'dﬁ-
JiRe f° 3

. o,
S
Pt =

=

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
Fundacio Instituida nos termos da Lei n°® 5.152, de 21/10/1966 - Sao Luis - Maranhao.

CAMPUS DE SAO BERNARDO
CENTRO DAS LICENCIATURAS INTERDISCIPLINARES
CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS NATURAIS / QUIMICA

IGO DE SOUSA LIMA

O LUDICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE:
UMA EXPERIENCIA NO ENSINO FUNDAMENTAL II

Sao Bernardo
2019



IGO DE SOUSA LIMA

O LUDICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE:
UMA EXPERIENCIA NO ENSINO FUNDAMENTAL II

Monografia apresentada como requisito destinado
ao componente curricular de Trabalho de Conclusao
de Curso para a obtencao do grau de graduado em
Licenciatura em Ciéncias Naturais / Quimica pela
Universidade Federal do Maranhdo / Campus de
Sao Bernardo.

Orientadora: Prof.2 Dr.2 Maria José Herculano
Macedo

Sao Bernardo
2019



Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Ndcleo Integrado de Bibliotecas/UFMA

Lima, Igo de Sousa.

O ludico no ensino-aprendizagem de probabilidade : uma
experiéncia no Ensino Fundamental II / Igo de Sousa Lima.
- 2019.

63 f.

Orientador(a): Maria José Herculano Macedo.

Monografia (Graduacgdo) - Curso de Ciéncias Naturais -
Quimica, Universidade Federal do Maranhédo, S&o Bernardo,
2019.

1. Jogo educativo. 2. Matematica. 3. Probabilidade.
I. Macedo, Maria José Herculano. II. Titulo.




IGO DE SOUSA LIMA

O LUDICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE:
UMA EXPERIENCIA NO ENSINO FUNDAMENTAL II

Monografia aprovada em 28 de junho de 2019.

BANCA EXAMINADORA

Prof.? Dr.? Maria José Herculano Macedo (Orientadora)
Universidade Federal do Maranhdo — UFMA
Campus de Sao Bernardo

Prof.? Dr.? Vilma Bragas de Oliveira
Universidade Federal do Maranhdo — UFMA
Campus de Sao Bernardo

Prof. Me. Josberg Silva Rodrigues
Universidade Federal do Maranh&o — UFMA
Campus de Sao Bernardo



Dedico este trabalho a toda minha familia, em
especial aos meus pais e as minhas irmas, que
com carinho, amor e dedicagdo sempre me
apoiaram e caminharam ao meu lado durante
esta fase da minha vida. Dedico este trabalho
também a minha querida, saudosa, falecida e
inesquecivel madrinha, Ana Cristina Zeidan
Alves, que em vida, sempre foi uma
incentivadora dos meus projetos e apreciadora
das minhas conquistas. Enfim, dedico este
frabalho as pessoas e amigos que direta ou
indiretamente contribuiram, seja com palavras
ou com acgbes, para que durante todo este
percurso, eu viesse a trilhar um caminho de

SUCesSSo.



AGRADECIMENTOS

Minha gratidao estende-se primeiramente a Deus; obrigado por estar aqui.
Agradego pelo seu amor, pela sua misericordia e nesta etapa da minha vida,
especificamente, obrigado pela forga que me foi dada para superar os momentos
dificeis.

Agradeco a minha instituicdo formadora e aos seus profissionais, que com
dedicagao, esforco e muito trabalho ofereceram com eficacia o seu melhor para
contribuir com minha formagcdo académica, particularmente, agradego aos
profissionais e companheiros do Curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais /
Quimica.

Em especial, agradeco a minha orientadora, Dr.? Maria José Herculano
Macedo, por sua grande competéncia como profissional, por todo seu tempo
disponibilizado para me orientar ao longo deste trabalho, sempre desempenhando
esta fungcdo com muita dedicagcdo e competéncia e, por me motivar a superar os
desafios, obrigado.

Agradeco a instituicio onde exerco as minhas atividades trabalhistas
atualmente: A Col6nia de Pescadores Z-24 de Magalhdes de Aimeida — MA. Sendo
este agradecimento dirigido ao meu patrdo, o Sr. Bernardo Linhares Amorim, que
sempre me proporcionou tempo, espaco fisico e recursos (papel, impressao, tinta,
acesso a computadores e a internet, etc.) para que eu pudesse me dedicar aos
estudos.

Enfim, meu ultimo agradecimento, sendo este o mais especial € direcionado
para a minha familia, esta que € o meu porto seguro. Aos meus pais e as minhas
irmas, meu muito obrigado; obrigado por todos os momentos que compartilhamos
juntos, sejam eles felizes ou tristes, pelo apoio desvelado, pela paciéncia, pelas
palavras e principalmente, pelas atitudes encorajadoras que para mim foram

dedicadas, obrigado.



“Ha uma forga motriz mais poderosa que o vapor,

a eletricidade e a energia atbmica: a vontade”.

Albert Einstein



RESUMO

Diversas metodologias e recursos didaticos vém surgindo com vistas a contextualizar
as aulas de matematica e contribuir com maior aprendizagem nesta area. Assim, este
trabalho teve como objetivo analisar as contribuicdes de um jogo educativo no
processo de ensino-aprendizagem do conteudo probabilidade em duas turmas de 9°
ano de uma escola municipal situada na cidade de Magalhdes de Almeida — MA. A
pesquisa cientifica baseou-se em autores como Lara (2003), Grando (2004), Cabral
(2006), Candido, Diniz e Smole (2007) e documentos nacionais de instancia
educacional como os PCNs (1998) e a BNCC (2017). O desempenho dos discentes
nos momentos pos aula tradicional e pds ludico e a avaliagdo das metodologias
empregadas foram obtidos através da aplicacao de questionarios. O jogo “Sorteio das
Probabilidades” foi executado durante uma intervengao pedagogica e contou com a
participagdo de 36 alunos. Os resultados da aplicacdo do jogo educativo revelaram
melhorias na aprendizagem discente para ambas as turmas, evidenciou o
desenvolvimento da autonomia, socializagdo e motivagdo dos alunos e também,
alcancou o reconhecimento destes participantes quanto aos beneficios deste recurso

didatico no ambito pedagdgico e pessoal.

Palavras-chave: Matematica. Probabilidade. Jogo educativo.



SUMMARY

Several methodologies and didactic resources have arisen in order to contextualize
the mathematics classes and to contribute with greater learning in this area. Thus, this
study aimed to analyze the contributions of an educational game in the teaching-
learning process of probability content in two groups of 9th grade of a municipal school
located in the city of Magalh&es de Almeida - MA. The research was based on authors
such as Lara (2003), Grando (2004), Cabral (2006), Candido, Diniz and Smole (2007)
and national educational documents such as PCNs (1998) and BNCC (2017). The
performance of the students in the moments after the traditional and post-play classes
and the evaluation of the methodologies used were obtained through the application
of questionnaires. The game "Probability Raffle" was executed during a pedagogical
intervention and had the participation of 36 students. The results of the application of
the educational game revealed improvements in student learning for both classes,
evidenced the development of autonomy, socialization and motivation of the students
and also reached the recognition of these participants regarding the benefits of this

didactic resource in the pedagogical and personal scope.

Keywords: Mathematics. Probability. Educational game.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Ambiente e objetos organizados para a realizagédo do jogo (a esquerda) e

sorteio para identificacdo da equipe e recebimento de cracha (a direita) ................. 32
Figura 2 - Exemplo de aposta (a esquerda) e sorteio de uma bola (a direita).......... 33
Figura 3 - Equipes selecionando um cart&o SUrpresa .............cccccceeeeeeiimnnennnnnnnnnnnnns 34

Figura 4 - Pontuacéo final do jogo Sorteio das Probabilidades na turma 1 (a esquerda)
eturma 2 (A dir€ita) .....cooeeeeee e ——————— 34
Figura 5 - Desempenho dos discentes, de acordo com os conceitos descritos na
B IE=1 0= = T PO PPUOPRRUPPRIN 37



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Cronograma de atividades da intervengdo pedagogica......................... 26
Quadro 2 — Possibilidade de aposta dos jogadores ............cccceeeeeeiiiiieiee 28
Quadro 3 — Nivel de dificuldade dos discentes na disciplina de matematica e
JUSTIFICAEIVAS ... 38
Quadro 4 — Nivel de dificuldade dos discentes no conteudo probabilidade e
JUSTIFICATIVAS ... e e 40
Quadro 5 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a suficiéncia da metodologia
tradicional utilizada para estabelecer o processo de ensino-aprendizagem do
conteldo probabilidade ..............oo i 41
Quadro 6 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a importancia do professor
desenvolver atividades praticas nas aulas de matematica.................ccoeeeeeeiin 42
Quadro 7 — Opinides e justificativas dos discentes sobre o desempenho do professor
durante a aula tradiCioNal ... 43
Quadro 8 — Informagdes dos discentes sobre os tipos de jogos utilizados pelos
docentes durante as AUIAS .........cooiiiiiiiiiie e 44
Quadro 9 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a atividade ludica do terceiro
encontro ter melhorado com o processo de ensino-aprendizagem do conteudo
ProbabIlidAde. ... ..o 45
Quadro 10 — Opinides e justificativas dos discentes sobre ter apresentado alguma
dificuldade durante o jogo Sorteio das Probabilidades.............ccccoovveiiiiiiiiiiiiiinnnn. 46
Quadro 11 — Opinides e justificativas dos discentes sobre o desempenho do professor

durante a Utilizaga0 dO JOGO........iiiiiiii e 47



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Conceitos utilizados na avaliacdo das notas dos discentes..................... 27
Tabela 2 - Quantidade de alunos inseridos em cada equipe competidora ............... 33
Tabela 3 - Notas (pontos) dos alunos no questionario avaliativo.............c................ 35

Tabela 4 - Andlise da estatistica descritiva referente as avaliagdes pré e pos jogo .36

Tabela 5 - Avaliagdo dos discentes a respeito do jogo Sorteio das Probabilidades .46



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...t teee e s st s st a s sess s sas s aessssenanns 14
2 0BUETIVOS ...ttt sttt ettt e s tesaesbeeseesa e s ensenaesaenteas 16
2.1 ODBjJetiVo Geral ... 16
2.2 Objetivos eSPECITICOS............ccouvviiecccccc s 16

3 REFERENCIAL TEORICO ..........ooioiieeieeeeeeeeeee e sessesneas 17
3.1 Ensino-aprendizagem da matematica no ensino fundamental...................... 17
3.2 O ludico no ensino da matematica................cccocoooiiinnncc 19
3.3 Atividade ludica e 0 construtivisSmo ................ccocovviirennncceee e 23

4 METODOLOGIA........ .ottt sttt sttt be e s ssesbe e esessensens 25
4.1 Caracteristicas do publiCo @lVo ...............cooreecc e 25
4.2 Procedimentos metodolOgiCos ... e 25
.3 O JOGO......ooiiiee et bbbttt b st s et sne 27
4. 3.1 MALEIIAIS ..ottt ettt st sttt 28
4.3.2 REQGras A0 JOGO......couiririririieiieiteieie ettt ettt s b e sttt et nne e 29

5 RESULTADOS E DISCUSSAO...........ooooooieeeeeeeeeeeeeeeeee e ses e eses s, 32
5.1 Descricao do momento dO JOGO ............ccccooiiieiiiniccieec e 32
5.2 Analise do desempenho dos discentes ...............c.ccocoooovviiiiecccceeecee 35
5.3 Avaliagao discente acerca da metodologia tradicional.....................c.c............ 37
5.4 Avaliagao discente quanto a atividade ladica................cccccoovvneeececccceee 43

6 CONSIDERAGOES FINAIS ..o, 48
REFERENCIAS...........ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s s sses s sssss s es e 50
APENDICE A - QUESTIONARIO.........coooioieireoeeeeeseeeeeeeeeeseeeeeeeeeeseesessseee s 54
APENDICE B - AVALIACAO METODOLOGICA (PRE-JOGO).....oooocomerecemereerrr. 57
APENDICE C - AVALIACAO METODOLOGICA (POS JOGO)......cooovecoeerecomereerr. 59

APENDICE D - PROBLEMAS TRABALHADOS NOS CARTOES SURPRESAS ..61



1 INTRODUGAO

A disciplina de matematica, dentre todas as que compdem a matriz curricular
de uma escola, é considerada em varios aspectos como uma das disciplinas mais
temida pela maioria dos alunos, e talvez isto ocorra devido a forma como esta
disciplina geralmente é ensinada. Nas escolas, a metodologia tradicional de ensino é
o método mais utilizado pelos docentes em suas aulas e em grande parte destas se
tem apenas o uso exclusivo do livro didatico como recurso didatico. A partir dai,
constréi-se um processo linear e hierarquico de educagdo, onde os alunos sao
aqueles que nao sabem de nada e o docente, o detentor do conhecimento absoluto
(CABRAL, 2006). Deste modo, compreende-se que esta forma de ensino e os
instrumentos didaticos envolvidos em seu processo sao insuficientes para tornar os
discentes ativos no processo de aprendizagem.

Ao analisar esta problematica que esta relacionada as dificuldades de
aprendizagem discente, diversas metodologias e recursos didaticos passaram a ser
pesquisados e difundidos no meio académico na tentativa de contextualizar as aulas
de matematica e permitir maior aprendizagem. Nesse contexto, merece destaque as
atividades ludicas como estratégias capazes de desenvolver aulas mais dinamicas,
interativas e principalmente, mantendo seus propésitos educativos. As técnicas da
ludicidade sdo de grande utilidade para se obter éxito no ensino e também por
proporcionar aos discentes a oportunidade deles se tornarem mais autbnomos na
busca do conhecimento, que nesta perspectiva, se constréi de uma forma né&o
mecanizada (ROSARIO, 2013).

Desta forma, compreende-se também que a aplicabilidade dos conteudos
matematicos através de experiéncias proporcionadas por atividades ludicas € sem
duvida uma forma de ensino que desperta a atengao dos alunos para o “mundo da
matematica” tal qual o desejo dos mesmos de compreender e aprender com
significacao esta disciplina. Desta maneira, conforme retrata Muniz (2010, p.16) o
ludico caracteriza-se como um “[...] mediador de conhecimento, de representagdes
presentes numa cultura matematica de um contexto sociocultural [...]".

Todavia € notério que grande parte dos nossos professores nao utilizam a
ludicidade como uma forma metodolégica durante suas aulas, principalmente, durante

o Ensino Fundamental Il. Este, no que Ihe concerne é o nivel escolar mais avangado
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do ensino fundamental para os futuros postulantes ao ensino médio e na maioria das
vezes, sao apresentados a estes alunos apenas a forma convencional de ensino da
matematica, transmitindo-se a ideia de uma disciplina muito rigida com conteudos
considerados ainda mais complexos.

Neste contexto, entre os conteudos matematicos considerados como
complexos por muitos alunos encontra-se o conteudo probabilidade. Este, no Ensino
Fundamental Il dispbe de uma unidade tematica de carater particularmente
introdutério em preparacdo a uma probabilidade mais complexa e completa
desenvolvida durante o Ensino Médio. Deste modo, desenvolver uma consideravel
aprendizagem sobre os conteudos probabilisticos, ainda que seja em carater
introdutdrio € de grande importancia para os discentes durante o Ensino Fundamental
Il. Para isso, cabe ao docente aplicar durante as suas aulas a melhor estratégia
possivel para que todos ou a maioria de seus alunos possam vir a compreender e
aprender.

Desse modo, foram escolhidas duas turmas de 9° ano para aplicagdo da
proposta didatica. A escolha destas turmas permitiu verificar o impacto do ludico na
aprendizagem discente para publicos diferenciados, pois se sabe que cada sala de
aula apresenta caracteristicas especificas. Nesta perspectiva, Lima, Silva e Timéteo
(2012) destacam que diante da diversidade as atividades ludicas aparecem como uma
alternativa capaz de diminuir as diferencas, pois, todos sao tratados de forma
igualitaria e aprendem em conjunto e com alegria, possibilitando aos docentes um

bom desempenho perante os seus objetivos.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar as contribuicbes de um jogo educativo no processo de ensino-
aprendizagem do conteudo matematico probabilidade em duas turmas de 9° ano de

uma escola municipal situada na cidade de Magalh&des de Almeida — MA.

2.2 Objetivos especificos

e Descrever caracteristicas relevantes do momento do jogo;

¢ Verificar a influéncia do ludico, por turma, no desempenho dos discentes;

e Elaborar e desenvolver uma atividade ludica que contribua com a
contextualizagcdo de conceitos associados ao conteudo probabilidade;

e Analisar as avaliagbes dos discentes, por turma, acerca da metodologia

tradicional e aplicagao do ludico.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Ensino-aprendizagem da matematica no ensino fundamental

Conforme destaca a BNCC (2017) o ensino fundamental dispbée de uma
durabilidade de nove anos, sendo desta maneira, a etapa mais longa da educagao
basica que concentra e atende, em sua maioria, alunos de 6 a 14 anos de idade. E
entdo nesta etapa do sistema de educagdo basica que se encontra criancas e
adolescentes que no decurso deste periodo formativo passam por sucessivas
mudancgas que estdo diretamente relacionadas aos aspectos fisicos, cognitivos,
afetivos, sociais, emocionais, entre outros.

E, portanto, em meio a este contexto social complexo que o estudo da
matematica esta inserido. Segundo a BNCC (2017, p. 263) “o conhecimento
matematico € necessario para todos os alunos da educagao basica, seja por sua
grande aplicacao na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades na
formacédo de cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais”. Desta
forma, com o propdsito de preparar pessoas cada vez mais capacitadas, a
matematica, bem como as demais disciplinas de uma grade curricular, deve
desenvolver ao maximo as potencialidades cognitivas dos alunos, uma vez que
segundo a LDB (1996) o objetivo principal da educagdo esta em um pleno
desenvolvimento do educando e sua preparacdo para o exercicio da cidadania e
qualificagao para o mercado de trabalho.

Ressaltado entdo a importancia do estudo da disciplina de matematica,
entende-se com os PCNs (1998) que a forma de ensino e de aprendizagem dos
conhecimentos matematicos envolvem trés personagens importantes para a
consolidacdo deste processo formativo — o aluno, o professor e o conhecimento
matematico — assim como as relagdes entre estes. E ainda com base nos PCNs, em
uma reflexdo sobre o ensino da matematica durante o ensino fundamental é de

maxima importancia que o professor identifique:

[...] as principais caracteristicas dessa ciéncia, de seus métodos, de suas
ramificacbes e aplicagdes; conhecer a histéria de vida dos alunos, seus
conhecimentos informais sobre um dado assunto, suas condi¢des
socioldgicas, psicolégicas e culturais; ter clareza de suas préprias
concepgdes sobre a matematica [...] (BRASIL, 1998, p. 36).
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Estas informagdes possuem bastante relevancia para o desempenho eficaz do
professor diante de sua atuacao profissional, como mediador entre o conhecimento
matematico e o aluno. Dessa maneira, € necessario que o docente conhega a
realidade social do publico discente e detenha um sdélido conhecimento dos conceitos
e procedimentos necessarios para o processo de construgdo da aprendizagem dos
alunos. Desse modo, abordar o conhecimento matematico e torna-lo um
conhecimento escolar que seja passivel de ser ensinado e aprendido, exige muitas
vezes que este conhecimento seja transmutado para posteriormente, poder ser
aplicado.

Isto, no entanto, faz-se necessario porque em algumas ocasides a obra
representativa do livro didatico e o pensamento tedrico do matematico que formulou
os conhecimentos sobre o estudo, sdo dificeis de ser compreendidos de imediato
pelos alunos. Por outro lado, conforme descreve os PCNs (1998, p. 36) “um
conhecimento sé é pleno se for mobilizado em situagdes diferentes daquelas que
serviram para |he dar origem”. Deste modo, propor diferentes possibilidades para
ensinar um determinado conteudo matematico, ou seja, trabalhar com diferentes
metodologias para se estabelecer o processo de ensino-aprendizagem é uma boa
tentativa em prol da concretizacao deste processo formativo.

Todavia, conforme retrata os PCNs (1998) sabemos que, tradicionalmente, o
meétodo mais utilizado no ensino da matematica € aquela “velha” exposi¢cdo do
conteudo de forma oral, partindo de definicbes, exemplos, demonstragcdes de
propriedades, seguidas de exercicios de fixagdo e pressupondo que o aluno
desenvolva a sua aprendizagem através da reproducdo. Contudo, esta forma de
ensino tradicional, ainda segundo este documento, vem mostrando-se bastante
ineficaz, pois essa técnica de reprodu¢cao mesmo que esteja aparentemente correta
pode apenas indicar que o aluno aprendeu a reproduzir alguns procedimentos
mecanicos, mas nao aprendeu a esséncia dos conteudos estudados e, portanto, ndo
sabe utiliza-los em outros contextos.

Desta forma, considerando esta contrariedade, torna-se muito importante
insistir em novos métodos de ensino que tratem diretamente dos conteudos
matematicos associando-os as necessidades cotidianas dos alunos, pois assim,
possivelmente os alunos passaram a reconhecer os problemas matematicos e

desenvolver estratégias que ja sdo comumente exploradas em seu dia-a-dia.
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Mediante esta forma de ensino, segundo os PCNs (1998) quando as necessidades
cotidianas dos alunos sao exploradas, isso faz com que os mesmos, desenvolvam
habilidades de natureza pratica para lidar com os problemas matematicos. Desta
forma, quando estas capacidades sao potencializadas pela escola, os alunos
propendem a melhorar sua aprendizagem.

Contudo, a ideia de ndo existir apenas um unico caminho que seja identificado
como o ideal para o processo de ensino-aprendizagem da matematica, bem como
qualquer outra disciplina, é bastante consensual entre a maioria dos educadores.
Conforme descreve Coll (2003, p. 6) “alguns alunos tém necessidades educativas que
sO podem ser satisfeitas mediante a utilizagdo de recursos especializados ou
variagdes importantes no planejamento, na organizagdo e no desenvolvimento das
formas de ensino”. Neste contexto, o professor deve manter o compromisso de
garantir que os discentes construam o conhecimento e ao apresentar um conteudo,
devera fazé-lo de forma diversificada com vistas a facilitar o aprendizado (SOUZA,
2008).

Deste modo, conhecer diversas possibilidades de trabalhar os conteudos
matematicos em sala de aula mostra-se de fundamental importancia para que o
professor possa definir a sua metodologia de ensino e assim, desenvolver a sua
contextualizagdo pratica. Diante de diferentes formas de se trabalhar com a
matematica, podem ser utilizadas brincadeiras e jogos como instrumentos de
comunicagao docente capazes de contextualizar os problemas que estao
relacionados aos conteudos matematicos estudados, bem como na construgao de
estratégias que resultardo na resolugado destes problemas e na consolidagdo da

aprendizagem.

3.2 O ludico no ensino da matematica

O lddico é uma palavra de origem latina (ludos) que significa jogos ou
divertimento. No dicionario Aurélio (2001) a palavra lddico também retrata
etimologicamente o significado apresentado, este por sua vez, comumente é
associado com as atividades do dia-a-dia do publico infantil, contudo, conforme
descreve Grando (2004, p. 8) “o exercicio de atividades ludicas representa uma

necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas”. Desta forma,
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compreende-se a partir do que retrata Huizinga (1990) que através das atividades
ludicas a nossa sociedade pode expressar sua interpretacdo da vida e do mundo.
Deste modo, mesmo que inicialmente a palavra ludico denote praticas que
desenvolvem sentimentos de alegria, prazer e diversdo, vemos que estas praticas
podem proporcionar uma boa conexdo para o desenvolvimento do conhecimento
humano.

Para isso, segundo Raupp e Grando (2016) a ludicidade é o agente criativo
capaz de desenvolver brincadeiras, brinquedos, jogos, etc. que s&o capazes de
auxiliar no desenvolvimento de algumas fungbes do crescimento humano, por
exemplo, a percepgao, a memoéria e a comunicagcdo. No contexto educacional, as
atividades ludicas segundo Cabral (2006) vém ganhando bastante espaco nas
escolas, numa tentativa de tornar as aulas mais agradaveis e com o intuito de fazer
com que a aprendizagem dos conteudos estudados torne-se algo fascinante na
concepcgao discente.

Neste cenario, segundo Kishimoto (2008, p. 37) “o0 jogo € um instrumento
pedagogico muito significativo [...] € uma atividade livre, alegre, que engloba uma
significagdo. E de grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades
educacionais”. Ainda, segundo a autora os jogos no ambiente educacional é visto
como uma estratégia do processo de ensino-aprendizagem bastante favoravel,
podendo ser um veiculo muito viavel para o desenvolvimento social, emocional e
intelectual do publico inserido neste processo formativo.

Considerando a descrigdo dos PCNs (1998, p. 46) dando énfase ao ensino da
matematica “os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolucao e busca de solugdes”. Assim, € possivel
obter uma abordagem didatica diferenciada durante o ensino dos conteudos
matematicos visto que o docente consegue estabelecer uma relagdo menos autoritaria
com os seus alunos e assim, consegue extrair mais dedicagdo dos mesmos em meio
ao desenvolvimento da aprendizagem sobre os conteudos explorados.

Desse modo, conforme retrata Roséario (2013, p. 11) “o uso do ludico nas
escolas tem sido uma ferramenta de grande resolutividade na assimilagdo de
conhecimentos que assim, visam combater as praticas da educacgao tradicional’.

Estas praticas da qual a autora esta se referindo compreende a assimilagdo dos

20



conteudos estudados através da memorizagdo decorando os seus conceitos e no
caso da matematica, decorando também suas regras e formulas. Assim, o uso de
jogos como atividade educativa tornam-se uma forma de combater este impasse na
area educacional, uma vez que, o foco deste método de ensino esta na sistematizacao
do conhecimento fazendo uma relagcado entre os conteudos estudados e o cotidiano
dos alunos para que estes, possam desenvolver o seu préprio conhecimento de uma
forma natural e ndo mecanizada (ROSARIO, 2013).

Neste contexto Candido, Diniz e Smole (2007, p. 11) destacam as vantagens
dos trabalhos pedagodgicos quando estes sédo realizados através dos jogos no

desenvolvimento do raciocinio légico:

O uso de jogos implica uma mudanga significativa nos processos de ensino
e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual
muitas vezes tem no livro e exercicios padronizados seu principal recurso
didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacgdo, anadlise, levantamento de hipoteses, busca de suposigdes,
reflexdo, tomada de decisbes, argumentacao e organizagdo, que estédo
estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio logico.

Lara (2003) complementa a citagdo anterior, pois segundo a autora além das
atividades ludicas estimularem o raciocinio, ainda levam os alunos a enfrentarem
situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano. Todavia, vale também
ressaltar que a interatividade proporcionada em sala de aula durante o
desenvolvimento destas atividades faz com que os discentes venham adquirir um
melhor controle de seus aspectos motores, cognitivos e emocionais (ROSARIO,
2013). Contudo, é necessario estar atento ao perigo de tornar as brincadeiras e os
jogos, em meros passatempos, pois estas atividades devem auxiliar os alunos a
pensar de forma mais clara, desenvolvendo assim sua criatividade e raciocinio 16gico
(LARA, 2013) de forma a atingir os objetivos educacionais previamente determinados.

O professor, através das atividades ludicas, deve criar um ambiente de
aprendizagem caracterizado pela proposicdo, investigagdo e por exploragdo de
diferentes situagdes-problemas por parte dos alunos (ROSARIO, 2013). Nesse
aspecto, compreende-se que aprender matematica € direcionar o aluno a pensar,
refletir e agir matematicamente, além de fazé-lo compreender como esta disciplina
esta inserida no nosso cotidiano. Logo, durante o processo de ensino, 0s jogos

utilizados em prol da aprendizagem precisam estabelecer o conhecimento matematico
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de forma significativa. Segundo retrata Kaam e Rubio (2013) cada jogo apresenta
seus proprios objetivos e caracteristicas, portanto, cabe ao docente observar qual o
jogo devera ser aplicado aos seus discentes para obter um melhor resultado,
considerando entdo as dificuldades que surgem em determinados momentos do
processo educativo.

Desta forma, compreende-se também que o0s conceitos matematicos
abordados mediante a utilizagdo de jogos ganham um maior significado para os
discentes, a partir do manuseio e analises de objetos reais. Desse modo, em uma
situagdo de aprendizagem, os varios sentidos dos alunos sao despertados,
envolvendo-os fisicamente e intelectualmente com a disciplina, sendo esta interagao
algo bastante favoravel para o desenvolvimento da aprendizagem dos conceitos
estudados. Nessa perspectiva, os materiais de manipulagdo que sao destinados a
chamar a atengao dos alunos para a aprendizagem da matematica, podem fazer com
que os discentes focalizem com atengao e concentragcdo os conteudos que precisam
ser aprendidos (FINI; JESUS, 2005). Ainda segundo os autores, estes materiais séo
capazes de comportar-se como catalisadores de um processo natural de
aprendizagem, aumentando a motivagdo e estimulo dos discentes, o que dessa
maneira, aumentaria a quantidade e a qualidade de seus estudos (FINI; JESUS,
2005).

O jogo tem o poder de extrair motivacdo dos alunos para a resolugao dos
problemas matematicos externados em aula, consequentemente, isso permite ao
professor averiguar o quanto a sua turma aprendeu sobre os conteudos explorados
através deste método de ensino e também ter uma ideia sobre as possiveis
necessidades que ainda precisam ser trabalhadas. Para os Parametros Curriculares
Nacionais, existe uma consideravel vantagem para o processo de ensino-
aprendizagem de matematica quando seus conceitos passam a ser abordados de

forma lddica, conforme descreve abaixo:

Além do aspecto ludico do ato de jogar e brincar, os brinquedos [...] que
envolvem habilidades numéricas de medidas e espaciais pode transformar—
se em excelente recurso e estratégia nas aulas de Matematica. Eles permitem
o desenvolvimento do trabalho em grupo, da linguagem oral e escrita, de
diferentes habilidades de pensamento — como observar, comparar, analisar,
sintetizar e fazer conjecturas — e a fixacdo de conceitos matematicos — as
quatro operagdes, fragbes e numeros decimais (BRASIL, 1997, p. 53).
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Portanto, através dos jogos e das brincadeiras desenvolvidos no ambiente
educacional os alunos espontaneamente exercitam as suas habilidades matematicas
e as suas capacidades de criarem estratégias em grupo. Desta maneira, o ludico
permite desenvolver praticas que elucidam o relacionamento entre as pessoas em
seus mais diversos seguimentos soécios-educacional, sem que para iSso seja
necessario muito esfor¢co, com capacidade de promover aprendizagem de forma
prazerosa e satisfatoria (FIGUEREDO, 2011).

3.3 Atividade ludica e o construtivismo

Segundo Cabral (2006) os jogos estdo de acordo com a linha tedrica
construtivista de aprendizagem, pois estes, segundo o autor, proporcionam situacoes
de ensino que permitem colocar os discentes diante de atividades que Ihes
possibilitem o uso de conhecimentos pré-estabelecidos para a edificagcao de outros
saberes mais elaborados. Deste modo, entende-se que a utilizacdo de atividades
ludicas na educacao nado sao apenas meras estratégias infundadas na tentativa de
melhorar com o processo de ensino-aprendizagem das escolas, mas que estas
praticas de ensino ndo convencionais estdao fundamentadas teoricamente em linhas
metodoldgicas ou ideoldgicas relevantes como o construtivismo.

Contudo, é preciso enfatizar que “o construtivismo na educagdao nao é um
método de ensino, mas uma postura pedagoégica” (MATUI, 1995, p. 184). Através da
sua abordagem o objetivo dos professores deve ser de favorecer a descoberta
individual de cada aluno, ndo determinando o tempo e a forma de construgcéo do
conhecimento que estd sendo processado (CONCEICAO, 2014). Para isso,
considera-se que todos os alunos ja dispdem de um conhecimento prévio sobre um
determinado assunto que esta sendo explorado em aula e que apenas torna-se
necessario ao professor promover os meios ideais que oportunizem a interagao do
aluno com o objeto de conhecimento.

A vista disso, torna-se também indispensavel compreendermos que
independente da atividade que o professor promova para ensinar, se esta nao
ocasionar uma interagdo do aluno com o objeto de aprendizagem, nada, portanto,
acontecera de agao construtivista (MATUI, 1995). Desta forma, torna-se necessario

estimular ao maximo a curiosidade dos discentes para que se tenha de maneira
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autbnoma o interesse dos mesmos pela exploragdo, pela investigacdo e pela
aprendizagem. Deste modo, Almeida (2003, p. 11) descreve que “0 ser humano
nasceu para aprender, para descobrir e apropriar-se de todos os conhecimentos,
desde os mais simples até os mais complexos”.

Por esta razédo, em relagdo a postura que deve ser adotada pelo professor
durante suas aulas com abordagens construtivistas, estd o fato deste
propositadamente “encorajar os alunos através de atividades que lhes causem
desequilibrios ou os coloquem em acado” (MATUI, 1995, p.187) afim de fazé-los
construir o proprio conhecimento. Neste, € importante ressaltar que durante este
processo de ensino-aprendizagem construtivista acontecerdo erros que ao contrario
das praticas tradicionais, € posto em lugar de destaque, ndo com a intengédo de ser
condenado, mas para ser utilizado como importante mediador de aprendizagem
(MATUI, 1995).

Desse modo, considerando o que foi abordado até o presente momento,
podemos definir que no ideario construtivista acontecimentos como, errar, perder,
recomecar, aprimorar, melhorar, conquistar, entre outros, fazem parte do ciclo de
construgcdo do conhecimento humano, pois segundo Ferreiro (1985, p. 25) “a
construcdo do conhecimento implica em reconstrugao”, dessa forma um
conhecimento considerado construido ndo se fossiliza, mas se transforma
continuamente.

E entdo em meio a este contexto, que as atividades pedagdgicas com
caracteristicas ludicas, como brincadeiras e jogos, sdo capazes de enquadrar-se
dentro da perspectiva construtivista, uma vez que “a acao ludica tem o poder de
permitir que o educador introduza no contexto educacional conteudos escolares
indispensaveis ao aprendizado e ao desenvolvimento intelectual de uma forma mais
dinadmica”. (CONCEICAO, 2014, ndo p.). Deste modo, ainda segundo a autora
compreende-se que conciliando o ludico ao processo de abordagem construtivista
tem-se uma chance maior do aluno construir o seu proprio ponto de vista, a sua propria
aprendizagem, sendo assim, capaz de raciocinar, questionar, criar hipéteses e até
mesmo criar solugdes para enfrentar os problemas que venha a confronta-lo,

tornando-o um cidadao critico.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracteristicas do publico alvo

A intervencdo pedagodgica ocorreu em uma escola municipal na cidade de
Magalhdes de Almeida — MA e apresentou como publico alvo 36 discentes de duas
turmas do 9° ano, sendo, 23 alunos da turma 1 e 13 alunos da turma 2. A escolha
destas turmas foi estabelecida devido a estas apresentarem caracteristicas bastante
distintas. De acordo com as informacgdes prestadas pelo professor de matematica da
escola, os discentes da turma 1 apresentam média de idade de 13,6 anos, sao
comunicativos e dispdem de uma autoestima e disposi¢cdo bastante oportuna para o
desenvolvimento da aprendizagem e obten¢ao de bons resultados, todavia, possuem
baixa concentragdo durante as aulas. Por outro lado, os discentes da turma 2 com
meédia de idade de 13,7 anos, sdo menos comunicativos e pouco dispostos a realizar
as atividades escolares, contudo, quando incentivados com maior insisténcia por parte

do docente, realizam as suas atividades.

4.2 Procedimentos metodolégicos

A pesquisa realizada apresenta cunho quanti-qualitativo, que por sua vez,
contribui para uma plena compreensdo e quantificacdo dos aspectos légicos e
essenciais de um fato ou fendmeno investigado em uma pesquisa cientifica
(PROETTI, 2017). A vista disso, foram realizados quatro encontros com cada turma
supracitada envolvendo o conteudo “Introdugdo a probabilidade”. As atividades
pedagdgicas decorrentes destes encontros estdo organizadas de acordo com o

Quadro 1, totalizando 5 horas e 30 minutos de atividades com cada turma.

25



Quadro 1 — Cronograma de atividades da intervengao pedagodgica

Data (Turma) Atividades da intervencgao Turno Tempo
pedagédgica
27/11/2018 (Turma 1) Aula tedrica Manha 45 min
04/12/2018 (Turma 2)
29/11/2018 (Turma 1) Aplicacao de Questionarios Manha 45 min

06/12/2018 (Turma 2)
29/11/2018 (Turma 1
06/12/2018 (Turma 2
30/11/2018 (Turma 1

07/12/2018 (Turma 2
Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Atividade ludica (Jogo): Sorteio das | Tarde | 150 min
probabilidades
Aplicagao de Questionarios Manha 90 min

N S [N

Na realizacdo do primeiro encontro o processo de ensino-aprendizagem
ocorreu com base na metodologia tradicional de ensino, onde na ocasido fez-se uso
da aula expositiva e dialogada como estratégia docente para estabelecer este
processo formativo. Os recursos didaticos utilizados durante as aulas tedricas foram:
uma televisao, slide, um cabo HDMI, um notebook, o quadro negro e algumas barras
de giz.

No segundo encontro ocorreu a avaliagdo do nivel de aprendizagem dos
alunos, através da aplicacdo do questionario disponivel no Apéndice A. As
informacdes relacionadas a utilizacdo da metodologia tradicional e as dificuldades
associadas a disciplina e ao conteudo abordado foram obtidas através do questionario
descrito no Apéndice B.

No terceiro encontro, por sua vez, o processo de ensino-aprendizagem deu-se
através do jogo intitulado “Sorteio das Probabilidades”. Durante a atividade ludica, os
discentes, de cada turma, foram orientados a formar trés equipes, identificadas pelas
cores verde, azul e amarela. Para que os componentes de cada equipe fossem
determinados sem favorecimentos realizou-se um sorteio com os alunos. Na ocasiéo,
determinou-se em qual equipe cada aluno jogaria, sendo estes, posteriormente,
identificados através do uso de um cracha recebido com a cor correspondente ao da
sua equipe.

Apoés as equipes terem sido formadas e os seus competidores caracterizados,
entregou-se todo o material do jogo contendo os objetos de apostas das equipes e as

informacdes necessarias para se jogar. Em seguida, realizou-se através de uma
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simulacéo (falsa rodada) uma explicagdo bem mais aprofundada sobre as regras que
regem o funcionamento do jogo de forma a esclarecer as duvidas.

No quarto encontro foram obtidas novas informacbdes sobre o nivel de
conhecimento discente em relacdo ao conteudo, através da reaplicagdo do
questionario do Apéndice A, e as informagdes relacionadas a utilizacdo da
metodologia com o uso do ludico foram obtidas através do questionario descrito no
Apéndice C. Os conceitos utilizados na avaliagao das notas dos discentes seguem

descritos na Tabela 1.

Tabela 1 - Conceitos utilizados na avaliagdo das notas dos discentes

Conceito Equivaléncia (em pontos)
Insuficiente 0-59
Regular 6 -79
Bom 8 — 85
Muito bom 86 — 94
Excelente 95 - 10

Fonte: Escola Municipal Antonio Batista Vieira (2018).

4.30 jogo

O jogo “Sorteio das Probabilidades” tem como referéncia o jogo das
probabilidades descrito por Cabral (2006, p. 44) em seu trabalho intitulado “A
utilizacdo de jogos no ensino da matematica”. Deste modo, o jogo criado neste,
também foi idealizado visando contextualizar os conteudos matematicos que estao
relacionados a unidade tematica probabilidade. Este, portanto, deve ser jogado,
preferencialmente, pelos discentes que estejam estudando os conteudos desta
unidade tematica em carater particularmente introdutério. No mais, além de
contextualizarmos alguns conceitos relacionados a probabilidade, conjuntamente
trabalharemos por meio da atividade Iludica as técnicas relacionadas a
proporcionalidade. Desta forma, esta atividade tem como objetivo, levar o aluno a
construir com significagdo, prazer e autonomia o conhecimento matematico
contextualizado durante o jogo, levando em consideragdo ao longo deste processo

formativo a importancia desta proposta de ensino e aprendizagem nao convencional.
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4.3.1 Materiais

Segue lista dos materiais que foram utilizados durante o processo de

construgcao e aplicagdo desta atividade ludica: um globo para o sorteio, bolas

numeradas de 1 a 50; tabuleiro com as possibilidades de apostas dos jogadores

(Quadro 2); cartdes surpresas com problemas matematicos; fichas que serviram de

objetos de apostas para cada rodada; caderno e lapis ou caneta para realizar as

anotagdes e um quadro com Os possiveis numeros a serem sorteados.

Quadro 2 — Possibilidade de aposta dos jogadores

Ser um ndmero formado
por dois algarismos onde
a multiplicagéo entre
estes, resulte em um

produto impar.

Ser um numero formado
por dois algarismos onde
a multiplicagéo entre

estes, resulte em zero.

1 2 3 4
Ser um numero multiplo Ser um ndamero multiplo Ser um ndmero primo. Ser um namero par.
de 5. de 6.
5 6 7 8
Ser um ndmero formado
Ser um ntimero impar. Ser um ntimero multiplo N&o ser um nimero por dois algarismos onde a
de 3. primo. multiplicagdo entre estes,
resulte em um produto par.
9 10 11 12

Ser um nuamero
formado por dois
algarismos onde a
soma entre estes,

resulte no nimero 5.

Ser um numero formado
por dois algarismos onde a
soma destes, resulte em

um numero impar.

13
Ser um numero que
admite raiz quadrada

exata.

14
Ser um nimero formado
por apenas um

algarismo.

15
Ser um namero primo
formado por apenas

um algarismo.

16
Ser um numero formado
por dois algarismos onde a
diferenga entre estes,
resulte em um numero

negativo.

17

Ser o numero 25.

18

Ser um nuamero formado

por dois algarismos onde
a soma destes, resulte
em um ndmero menor

que 10.

19
Ser um namero
formado por dois
algarismos onde a
soma destes, resulte
em um numero maior

que 10.

20

Ser um ndimero formado

por dois algarismos iguais.

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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4.3.2 Regras do jogo

As regras do jogo estédo dispostas conforme a ordem seguinte:

v' Cada equipe comegara com uma quantidade de 25 fichas e apostara um
determinado numero de fichas (a critério da equipe) por rodada, colocando sua
aposta sobre uma unica casa do tabuleiro de apostas.

v' Apos definir a sua aposta a equipe devera escrever em seu caderno a aposta
que fez e a probabilidade referente a aposta escolhida. Por exemplo, se uma
determinada equipe colocou duas fichas na casa do tabuleiro de apostas “ser

um numero multiplo de 7” entdo a equipe devera escrever no caderno:

Aposta 1: Duas fichas em “ser um numero multiplo de 7”.
Probabilidade de ganhar: % =0,14x100=14 %

Perceba que sédo 50 resultados possiveis e que s&o 7 resultados desejados:
(7), (14), (21), (28), (35), (42), (49).

v" Depois que todos fizerem as suas jogadas e calcularem suas probabilidades
de ganhos, o globo € girado por alguns segundos e logo apds uma bola que

contém uma numeracéo de 1 a 50 é sorteada.

v' Caso o valor da bola sorteada faca parte dos resultados desejados pela equipe,
essa devera calcular o numero de pontos que ganhou através de uma regra de
trés simples com a probabilidade de ganho calculada anteriormente. Por
exemplo, se a bola sorteada conter o numero (21), quem apostou duas fichas
na jogada “ser um niamero multiplo de 7” ganhou o numero “x” de pontos
calculados pela equagao que retrata Cabral (2006, p. 46):

(1)

P_F
X
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Sendo:
P - A probabilidade estimada.
F = O numero de fichas apostadas na rodada.

X = O numero de pontos obtidos com a aposta vencedora.

Considerando o exemplo citado temos:

Apos cada rodada a equipe que melhor pontuar devera selecionar um cartao
surpresa e em caso de empate, ambas as equipes poderdo selecionar um

cartao surpresa.

Os cartbes surpresas sdo compostos de problemas matematicos associados
ao conteudo probabilidade e apresentam pontuagdes diferentes (pontuagoes
surpresas) que variam entre 1 e 3 pontos. Os pontos eram disponibilizados
para a equipe, caso os discentes respondessem os problemas de forma
correta. Se os discentes errassem a resposta do problema proposto, o cartdo
surpresa deveria ser entregue a segunda equipe que melhor pontuou na
rodada, esta tera a chance de responder e obter os pontos correspondentes
em caso de acerto. Os problemas descritos nos cartdes estao dispostos no

Apéndice D.

Apos cada rodada as fichas apostadas pelas equipes e os cartbes surpresas
selecionados sdo recolhidos. Logo apéds, a bola que foi sorteada devera

retornar ao globo para que se dé inicio a rodada seguinte.
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v' Apos certo numero de rodadas (fixado inicialmente) o jogo termina e os
ganhadores serdo os membros da equipe que tiverem o maior numero de

pontos acumulados.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Descricao do momento do jogo

O jogo “Sorteio das probabilidades” foi aplicado em uma sala de aula
desocupada no contra turno e os discentes estavam sem fardamentos escolares. No
que se refere as praticas construtivistas na educacao Matui (1995) descreve que a
escola deve perder um pouco da sua rigidez e repensar sobre as disciplinas que sao
impostas de forma a ganhar mais naturalidade e criatividade no processo formativo.
Quanto ao horario e a duracao das atividades, esse autor ressalta a importancia
destes ficarem sujeitos ao tempo de criagcdo e ndo ao tempo delimitado por uma
explicacéo verbal. Pensando nisso, o ambiente de aplicagdo do jogo e a selegao dos
participantes por equipe foram organizados conforme segue representado através da

Figura 1.

Figura 1 - Ambiente e objetos organizados para a realizagdo do jogo (a esquerda) e sorteio para
identificacao da equipe e recebimento de craché (a direita)

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Deste modo, na Tabela 2 se tem a organizacdo das turmas por equipes, de
forma a incentivar o espirito competitivo oportunizado pelo ato de jogar em grupo
“contra” outros grupos, sendo distribuido de 7 a 8 discentes, por equipe, na turma 1 e
de 4 a 5 na turma 2. O aspecto competitivo revelado durante a atividade corroborou
com o descrito por Fialho (2007), pois colaborou na socializagdo dos discentes, no
desenvolvimento da criatividade, na elaboracdo de conceitos e no reforco dos

conteudos.
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Tabela 2 - Quantidade de alunos inseridos em cada equipe competidora

Turmas Equipe verde Equipe azul Equipe amarela
Turma 1 8 8 7
Turma 2 4 4 5

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Em acordo com os discentes foram definidas sete rodadas. A cada rodada as
equipes tragavam estratégias e realizavam as suas apostas. Para isso, eram
realizados calculos de probabilidade afim de escolher a melhor jogada possivel e
pontuar mais do que os seus adversarios. Os competidores registravam os calculos
no caderno de anotacdes e colocavam as fichas apostadas sobre o numero da casa
do tabuleiro correspondente a aposta escolhida, para a rodada em andamento,
representada através da Figura 2. Neste contexto, compreende-se entdo que o
registro no jogo foi gerado por uma necessidade e corrobora com o descrito por
Grando (2000), pois permitiu compreender, sistematizar e formalizar o conhecimento

por meio de uma linguagem matematica.

Figura 2 - Exemplo de aposta (a esquerda) e sorteio de uma bola (a direita)

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

A equipe que apresentou a maior pontuagdao ao final de cada rodada, teve
direito a receber um cartdo surpresa, com um problema matematico, conforme
representado na Figura 3. Os problemas matematicos, possibilitaram contextualizar
ainda mais o conceito de probabilidade e auxiliar o desenvolvimento cognitivo
discente. Sobre isso, os PCNs (1998, p. 40) ressalta que “a resolugao de problemas,
na perspectiva indicada pelos educadores matematicos, possibilita aos alunos
mobilizar conhecimentos e desenvolverem a capacidade para gerenciar as

informacgdes que estdo a seu alcance”.
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Figura 3 — Equipes selecionando um cartao surpresa

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Durante as atividades o docente sempre buscava adotar uma postura
motivadora e questionadora, pois 0 “sucesso” ou “fracasso” obtido durante as apostas
ou os erros observados durante o processo, eram vistos pelo docente como
oportunidades para promogao do aprendizado. Cabral (2006) entende ser positiva
esta postura, ao informar que a analise do erro e do acerto deve ser realizada de
maneira dindmica e eficiente, proporcionando entdo aos alunos a reflexdo e a
recriacdo dos conceitos matematicos que estdo sendo discutidos. Desta forma,
seguiram-se as rodadas até o final do jogo, como tratava-se também de uma
competicao, foi realizado em seguida, o somatoério dos pontos efetuados por cada
equipe durante as sete rodadas consagrando-se campeas do jogo a equipe azul na

turma 1 e a equipe amarela na turma 2, conforme demonstra-se na Figura 4.

Figura 4 - Pontuacgéao final do jogo Sorteio das Probabilidades na turma 1 (a esquerda) e turma 2 (a
direita)

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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5.2 Anadlise do desempenho dos discentes

A analise das notas, por discente, encontra-se disponivel na Tabela 3. Foi
atribuido um cdédigo de identificagdo para cada discente de modo a possibilitar o
reconhecimento destes e associar as informacdes que lhes concerne. E possivel notar
que a maioria dos participantes das turmas 1 e 2 ampliaram a sua aprendizagem apos
a aplicacdo do ludico, esse fato pode ser observado ao verificar as notas dos
discentes. Apenas os discentes T1.20 e T2.2 apresentaram notas inferiores apos o
jogoe T2.5,T2.6,T2.8, T2.10 e T2.12 se mantiveram com as mesmas notas nas duas
atividades. Este fato ocorreu porque alguns discentes se negaram a responder o
questionario avaliativo e outros ndao se esforcaram para resolver as questdes

propostas no mesmo.

Tabela 3 - Notas (pontos) dos alunos no questionario avaliativo

Turma 1 Turma 2
Alunos Notas Notas Alunos Notas Notas | Alunos Notas Notas
pré pos pré pos pré pos

T1.1 3,8 10,0 T1.14 3,8 8,0 T2.1 6,5 9,5
T1.2 3,5 10,0 T1.15 43 8,8 T2.2 6,0 3,0
T1.3 3,8 6,3 T1.16 2,8 9,5 T2.3 6,0 9,5
T1.4 4,3 8,0 T1.17 4.3 9,5 T2.4 6,5 9,5
T1.5 2,0 3,3 T1.18 2,0 2,8 T2.5 6,0 6,0
T1.6 3,5 10,0 T1.19 3,5 9,3 T2.6 2,0 2,0
T1.7 2,0 6,5 T1.20 1,5 0,0 T2.7 2,0 9,0
T1.8 2,0 8,0 T1.21 3,8 6,0 T2.8 2,5 2,5
T1.9 3,0 8,5 T1.22 2,0 7,0 T2.9 4,5 9,5
T1.10 2,8 5,0 T1.23 3,5 10,0 T2.10 6,5 6,5

7111 2,0 8,0 T2.11 6,5 9,5
T1.12 3,5 9,5 T2.12 0,0 0,0
T1.13 2,0 8,0 1213 7,0 9,5

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Ainda, com relagdo ao desempenho dos discentes, é possivel notar na Tabela
4 informagdes gerais acerca das avaliacbes respondidas por estes. A turma 2
apresentou maior média pré-jogo (4,8 pontos) em relagéo a turma 1 (3,0 pontos). No
entanto, apds a atividade ludica o desempenho médio dos discentes da turma 1
superou a turma 2, refletindo em um maior aumento médio entre as atividades pré
jogo (pré) e pos jogo (pos) cerca de 4,5 pontos para a turma 1 e 1,8 pontos para a

turma 2. Esse fato também foi notado nas diferencas entre os percentis de ordem 50
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e 80 de ambas as turmas, pois cerca de 50% dos discentes da turma 1 apresentaram
notas inferiores a 3,5 passando a ser 8,0 apds a atividade ludica, enquanto na turma
2 a variacéo foi de 6,0 (pré) para 9,0 pontos (pés). No entanto, 80% dos participantes
tiveram notas inferiores a 9,5 em ambas as turmas apds o jogo. Estes fatos
possivelmente ocorreram porque a maioria dos discentes de ambas as turmas
envolveu-se com eficiéncia ou de modo satisfatério na proposta de estudo do
conteudo probabilidade através do jogo, o que consequentemente pode ter

proporcionado estas estatisticas.

Tabela 4 - Andlise da estatistica descritiva referente as avaliagbes pré e pds jogo

Estatistica Turma1 (pré) Turma1 (pés) Turma 2 (pré) Turma 2 (pos)
descritiva

Media 3,0 7,5 4,8 6,6
P 50 3,5 8,0 6,0 9,0
P 80 3,8 9,5 6,5 9,5

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Ainda ao analisar as informagbes apresentadas pelos participantes no
questionario avaliativo e considerar as categorias definidas conforme a Tabela 1,
foram obtidos os graficos dispostos na Figura 5. Nessa € notavel que uma quantidade
significativa dos discentes, apds a aula tradicional, ndo atenderam aos padrdes de
aprovagao dispostos no questionario avaliativo, pois todos os discentes da turma 1
(100%) apresentaram conceito insuficiente, enquanto os discentes da turma 2
apresentaram os conceitos regular (62%) e insuficiente (38%). Estes resultados,
possivelmente ocorreram porque a metodologia tradicional utilizada neste primeiro
momento nao foi o suficiente para atender as necessidades que eventualmente

formularam-se no processo de aprendizagem destes discentes.
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Figura 5 — Desempenho dos discentes, de acordo com os conceitos descritos na Tabela 1

TURMA 1 TURMA 2

Pos
] Pos
Pré
4%
31% 8% 0
= INSUFICIENTE = REGULAR BOM = INSUFICIENTE = REGULAR BOM
MUITO BOM = EXCELENTE MUITO BOM = EXCELENTE

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Apds a execugao do jogo a maioria dos alunos, cerca de 83% da turma 1 e 69%
da turma 2, apresentaram conceitos igual e superior ao nivel regular e destes 66%
dos discentes da turma 1 e 54% da turma 2 enquadraram-se em conceitos igual e
superior a categoria bom. Deste modo, esta nitida evolugdo na aprendizagem
discente, corrobora com a descricdo de Pinto e Tavares (2010, p. 231) ao retratarem
que “o ludico € uma ponte que auxilia na melhoria dos resultados por parte dos

educadores interessados em promover mudangas”.

5.3 Avaliagao discente acerca da metodologia tradicional

Com base no que retrata o Quadro 3, as maiores percentagens, por turma,
encontram-se associadas ao nivel médio de dificuldades em Matematica, havendo
porém, para a turma 2, mesmo valor percentual (38%) atribuido ao nivel de dificuldade
alto. No nivel médio, ha discentes de ambas as turmas, que relataram sentir
dificuldades na aprendizagem de alguns conteudos matematicos, enquanto na turma
1 além do relato citado, os discentes sdo mais especificos relatando dificuldades de
concentragdo e na realizagao de calculos e na turma 2, ainda é enfatizada as
dificuldades na velocidade de transmissdo dos conteudos pelo docente. Quanto ao
nivel alto, os discentes da turma 2 avaliaram a Matematica como sendo muito dificil,

nao havendo relatos neste nivel para turma 1.
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Quadro 3 — Nivel de dificuldade dos discentes na disciplina de matematica e justificativas

Nivel

Tipo de turma — quant. (%)

Justificativa discente (%)

(Turma 1)

Justificativa discente (%)
(Turma 2)

Baixo
Turma 1 — 9 alunos (39%)

Turma 2 — 3 alunos (24%)

N&o justificou (4%);

Porque é a melhor disciplina (9%);
Porque nao possuo dificuldade em
aprender matematica (13%);
Porque temos um bom professor
(13%).

Porque nao possuo dificuldade

em aprender matematica (24%).

Médio
Turma 1 — 12 alunos (52%)
Turma 2 — 5 alunos (38%)

Porque tenho dificuldade de
realizar alguns calculos (9%);
Porque tenho dificuldade de

concentracdo durante a aula

Porque muitas vezes o conteudo
estudado é transmitido muito
rapido (8%);

Porque possuo dificuldade em

Turma 1 — 0 aluno (0%)

Turma 2 — 5 alunos (38%)

(13%); aprender alguns conteudos
Porque tenho dificuldade de | (30%).
compreender alguns conteudos
(30%).
Alto Porque a disciplina de

matematica é muito dificil (38%).

Nao apresentou
Turma 1 — 2 alunos (9%)
Turma 2 — 0 aluno (0%)

N&o justificou (4,5%);
Porque é a melhor disciplina
(4,5%).

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Desta forma, nota-se que as dificuldades discentes atribuidas a disciplina de
matematica, por uma quantidade significativa dos alunos, foram construidas ao longo
do tempo por conta da ineficiéncia do processo de ensino-aprendizagem e esta por
sua vez, tem relagbes com o tipo de ensino ofertado a estes. Arandao (1996)
complementa essa informacéo ao relatar que o fracasso discente em desenvolver a
compreensao da matematica, ndo implica em qualquer falta de inteligéncia ou
habilidade para aprender os seus conceitos, mas resulta do tipo de ensino aos quais
os alunos estdo sendo expostos.

Ainda, pode-se observar que cerca de 48% da turma 1 nao apresentaram
dificuldades com a disciplina ou apresentaram nivel baixo para a mesma, as

justificativas dos discentes correspondem a afinidade com a disciplina e ao fato de se
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ter um bom professor. Cury (2003) corrobora com esse resultado ao descrever que 0s
professores sado insubstituiveis, pois apesar de suas limitacdes, eles sao capazes de
lidar com o emocional dos discentes e com os valores sociais em meio ao processo
de ensino, neste requisito, os recursos utilizados para auxiliar na formagéo, ndo séao
capazes de contemplar.

Com base no que retrata o Quadro 4, € possivel relacionar as dificuldades
apresentadas ao conteudo probabilidade ao reflexo das dificuldades em matematica
apresentados anteriormente por alguns alunos relatados no Quadro 3 e para ambos
os Quadros e turmas verificou-se as maiores frequéncias associadas ao nivel médio.
No Quadro 4, as justificativas expostas em comum para as turmas foram as
dificuldades nas aplicagbes do conteudo e o fato de ser o primeiro contato com o
conteudo responsavel pela dificuldade exposta; a turma 1 ainda especificou
dificuldades de concentracao e na realizagao de calculos de probabilidade.

Ainda, ao comparar os Quadros 3 e 4 é possivel notar aumento dos percentuais
relacionados ao numero de discentes que n&o apresentaram dificuldades com o
conteudo em relagéo a disciplina, isso pode sugerir que estes discentes consideraram
“probabilidade” mais facil em relacdo a outros conteudos matematicos. No entanto,
essa analise ndo foi observada para o nivel baixo, pois nesse ocorreu uma reducao
(22%) na turma 1 e aumento (7%) para a turma 2. Um comportamento semelhante
observou-se também na analise de nivel médio, onde ocorreu uma reducao (7%) na
turma 1 e aumento (8%) para a turma 2. No mais, observou-se uma queda percentual
significativa na turma 2 relacionada ao numero de discentes que apresentaram altas

dificuldades com o conteudo em relagéo a disciplina.
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Quadro 4 — Nivel de dificuldade dos discentes no conteudo probabilidade e justificativas

Nivel

Tipo de turma — quant. (%)

Justificativa discente (%)
(Turma 1)

Justificativa discente (%)
(Turma 2)

Baixo
Turma 1 — 4 alunos (17%)

Turma 2 — 4 alunos (31%)

Porque o professor explicou bem o
conteudo (8,5%);
Na&o justificou (8,5%).

Porque a explicagdo do
professor facilitou o aprendizado
do conteudo (8%);
Porque o]

probabilidade € facil (23%).

conteudo

Médio
Turma 1 — 11 alunos (48%)
Turma 2 — 6 alunos (46%)

Porque tenho dificuldade de
concentragao (4%);

Porque tenho dificuldade de
estabelecer o0s calculos de
probabilidade (4%);

Porque foi o primeiro contato com
o conteudo probabilidade (18%);
Porque algumas aplicagbes do
conteudo sao dificeis ou confusas

(22%).

Porque foi o primeiro contato
com o conteiudo probabilidade
(23%);

Porque algumas aplicagbes do
dificeis  ou

conteudo sao

confusas (23%);

Turma 1 — 8 alunos (35%)

Turma 2 — 1 aluno (8%)

Porque o professor explicou bem o
conteudo (9%);

Porque o conteudo probabilidade
é facil (17%).

Alto Porque o} conteudo
Turma 1 — 0 aluno (0%) probabilidade é muito dificil
Turma 2 — 2 alunos (15%) (7,5%);

Na&o justificou (7,5%).
Nao apresentou Né&o justificou (9%); Porque o conteudo

probabilidade é facil (8%).

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Com base no que retrata o Quadro 5, vemos que a maioria dos alunos das
turmas 1 e 2 (96% e 100%, respectivamente) afirmaram antes da correcédo dos
questionarios avaliativos (pré-jogo) que a primeira aula realizada de acordo com a
metodologia tradicional (aula expositiva e dialogada) havia sido suficiente para se
estabelecer com eficacia o processo de aprendizagem do conteudo matematico
probabilidade. Contudo, realizada as correcdes e avaliado o desempenho adquirido
pelos mesmos no questionario avaliativo (pré-jogo), compreende-se que os alunos
adquiriram uma falsa impressao dessa aprendizagem. Sobre isso Freire (1987)

ressalta que os conteudos narrados e transmitidos pelos professores, induzem os
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alunos muitas vezes, a fixar, memorizar, repetir, sem perceber de fato os significados

destes.

Quadro 5 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a suficiéncia da metodologia tradicional
utilizada para estabelecer o processo de ensino-aprendizagem do conteudo probabilidade

Turma Justificativa discente (%) Justificativa discente (%)

Sim / Nao — quant. (%) (Turma 1) (Turma 2)

Turma 1 Na&o justificou (13%); N&o justificou (23%);

Sim — 22 alunos (96%) Porque estamos acostumados a | Porque a comunicacgao
Turma 2 aprender desta maneira (22%); | estabelecida durante a aula foi o
Sim — 13 alunos (100%) Porque a comunicagao | suficiente (77%).

estabelecida durante a aula foi o

suficiente (61%).

Turma 1 Porque o tempo de aula foi
Nao — 1 aluno (4%) insuficiente para aprender o
Turma 2 conteudo (4%).

Nao — 0 aluno (0%)
Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Desta forma, este método de estudo chamado por Paulo Freire (1987) de
educacao bancaria tem sido compreendido por muitos alunos como a forma mais
adequada de ensinar ou até, como a unica forma de ensino. Isto ocorre porque a
metodologia tradicional de ensino ainda é a metodologia mais utilizada pelos
professores em sala de aula, isso acaba promovendo nos alunos as justificativas
quanto a eficiéncia do ensino tradicional, como as que foram desenvolvidas pelos
mesmos no Quadro 5 ao relatarem o fato de estarem acostumados com a metodologia
tradicional e de esta ser suficiente para o aprendizado.

Com base no que retrata o Quadro 6, percebemos que os métodos nao
convencionais para estudar os conteudos da disciplina de matematica, mostrou-se ser
do interesse de todos os alunos participantes da intervengdo pedagodgica. Assim,
mesmo que estes alunos inicialmente tenham afirmado que a metodologia tradicional
de ensino é o suficiente para eles aprenderem os conteudos matematicos, ter
portanto, ultrapassado o peso percentual desta manifestacdo com o desejo de
aprender com metodologias mais dindmicas e apraziveis, contradizendo entdo as

suas convicgdes anteriores, sé confirma mais ainda que os alunos inicialmente
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enxergavam inconscientemente o tradicionalismo escolar como sendo a sua unica

opcao e realidade de carater formativo.

Quadro 6 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a importancia do professor desenvolver
atividades praticas nas aulas de matematica

Turma
Sim / N&o — quant. (%)

Justificativa discente (%)
(Turma 1)

Justificativa discente (%)
(Turma 2)

Turma 1
Sim — 23 alunos (100%)
Turma 2
Sim — 13 alunos (100%)

Porque melhora a compreenséao
da matematica que é usada no
dia-a-dia (4%);

Porque promove a interagéo

N&o justificou (8%);
Porque o ambiente fica mais
divertido e favoravel para o
aprendizado (15%);

entre a turma e melhora a | Porque melhora o desempenho
escolar (23%);

Porque melhora a compreensao

aprendizagem (9%);

Porque o ambiente fica mais
divertido e favoravel para o | do conteudo (7%).
aprendizado (39%);

Porque melhora a compreenséao
do conteudo (48%).

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Além do mais, entende-se também, a partir do que esta descrito nas
justificativas apresentadas no Quadro 6, que todos os alunos das turmas 1 e 2 ao
tomarem conhecimento da existéncia de outras possibilidades para se ensinar e
aprender matematica passaram a “enxergar” na forma nao convencional uma
oportunidade de melhorar a compreensdao da matematica usada no dia-a-dia,
promover a interagao entre a turma, deixar o ambiente mais divertido e favoravel para
a aprendizagem e melhorar a compreensao do conteudo.

Com base no que retrata o Quadro 7 e considerando entdo todo contexto
discutido ao longo desta analise, temos, portanto, um resultado bastante favoravel
acerca do desempenho docente. Contudo, mesmo com esta aceitacido entre os alunos
e o esforgo realizado no primeiro encontro da intervengdo pedagdgica para se
estabelecer com eficacia o processo de ensino-aprendizagem do conteudo
probabilidade através do método convencional, n&o se obteve o éxito esperado, visto
que o desempenho da maioria dos alunos no questionario avaliativo (pré-jogo) néo

atendeu os padrdes de aprovacgao escolar.
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Quadro 7 — Opinibes e justificativas dos discentes sobre o desempenho do professor durante a aula

tradicional

Desempenho

Tipo de turma — quant. (%)

Justificativa discente (%)
(Turma 1)

Justificativa discente (%)
(Turma 2)

Regular
Turma 1 — 0 aluno (0%)

Turma 2 — 1 aluno (8%)

N&o justificou (8%).

Bom
Turma 1 — 2 alunos (9%)
Turma 2 — 3 alunos (23%)

Na&o justificou (4,5%);
Porque o professor explicou muito

bem o conteudo (4,5%).

Porque o professor explicou

muito bem o conteudo (23%).

Muito bom
Turma 1 — 21 alunos (91%)
Turma 2 — 9 alunos (69%)

Porque o professor se preocupa
com o aprendizado dos alunos
(13%);
Porque as aulas sao divertidas
(22%);

Porque o professor se preocupa
com o aprendizado dos alunos
(8%);

Porque o professor explicou

muito bem o contetdo (61%).

Porque o professor explicou muito

bem o conteudo (56%).

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Desta forma, compreende-se que quando um professor nao consegue
resultados proporcionados pelo método de ensino que considerou esta adequado
para a aprendizagem dos alunos, frustra-se, principalmente quando este reconhece
que é de grande importancia o seu desempenho para que os discentes obtenham
éxito (SANTOS, 2015). Desta maneira, mostrou-se indiscutivel a necessidade de

haver mudangas no método de ensino dos conteudos probabilisticos.

5.4 Avaliagao discente quanto a atividade ludica

Ao verificar o Quadro 8, nota-se que os jogos nas aulas de matematica ¢é algo
mais comum aos alunos da turma 1 (78%) do que na turma 2 (46%). Sendo mais
frequente para ambas as turmas os jogos de damas, xadrez, torre de Handoi e dominé.
Os jogos mais citados, com excecao da Torre de Hanoi, sdo explorados habitualmente
durante o Ensino Fundamental |, quando na ocasido os alunos estao desenvolvendo
0s seus primeiros estudos sobre os conhecimentos matematicos. Gomes (2009)
retrata que jogos como os supracitados sdo explorados ao maximo nos anos iniciais

para que os alunos aprendam brincando os conceitos numéricos, quantidades,
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medidas e operagdes fundamentais. Deste modo, estes jogos, com excegao da Torre
de Hanoi, ndo fazem uma contextualizagdo muito abrangente sobre as unidades
tematica do Ensino Fundamental Il se jogados sem modificar suas regras originais,
embora sejam de grande aplicabilidade para o desenvolvimento do raciocinio logico,

formulacéo de estratégias e promocéo da diversao.

Quadro 8 — Informacgdes dos discentes sobre os tipos de jogos utilizados pelos docentes durante as
aulas

Turma 2
Sim — 6 alunos (46%)

Turma Jogo (quantidade de citag6es) | Jogo (quantidade de citagoes)
Sim / Nao — quant. (%) (Turma 1) (Turma 2)

Turma 1 Damas (100%); Damas (67%);

Sim — 18 alunos (78%) Xadrez (50%); Torre de Handi (67%);

Torre de Hanoi (44%);
Domind (33%).

Dominé (33%);
Xadrez (17%);

Olimpiada (17%).

Turma 1
Nao — 5 alunos (22%)
Turma 2
N&o — 7 alunos (54%)

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Com base no que retrata o Quadro 9, nota-se que todos os alunos da turma 1
e a maioria dos alunos da turma 2 afirmaram que através da metodologia nao
convencional de ensino, houve uma melhora significativa no processo de ensino-
aprendizagem do conteudo probabilidade. Todavia, alguns alunos da turma 2 (39%)
afirmaram nao ter ocorrido melhorias em tal processo formativo, porém, esses
discentes nao justificaram as suas respostas, talvez isso tenha ocorrido porque os
discentes em questdo nao se sentiram contemplados pela atividade ludica que foi
proposta ou simplesmente por considerar o método tradicional mais adequado para

se estudar o conteudo.
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Quadro 9 — Opinides e justificativas dos discentes sobre a atividade Iludica do terceiro encontro ter
melhorado com o processo de ensino-aprendizagem do conteudo probabilidade

Turma Justificativa discente (%) Justificativa discente (%)

Sim / Nao — quant. (%) (Turma 1) (Turma 2)

Turma 1 Devido a interagédo do professor | Nao justificou (30,5%);

Sim — 23 alunos (100%) com os alunos durante o jogo | Porque estudar matematica
Turma 2 (4%); praticando deixou o conteudo
Sim — 8 alunos (61%) Nao justificou (26%); mais facil (30,5%).

Porque o ambiente ficou mais
divertido e favoravel para o
aprendizado (35%);
Porque despertou a atengao dos
alunos e facilitou a compreensao
do conteudo (35%).
Turma 1 Nao justificou (39%).
Nao — 0 aluno (0%)
Turma 2
N&o — 5 alunos (39%)
Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Todavia, conforme retratado anteriormente, a maioria dos discentes
destacaram melhorias no processo de ensino e aprendizagem decorrentes da
atividade ludica, pois possibilitou a interacdo do professor com os alunos,
proporcionou um ambiente escolar modificado, mais divertido e favoravel ao
aprendizado, despertou a atencao dos discentes e facilitou a compreensdao do
conteudo.

Quanto a avaliagdo dos discentes acerca da atividade ludica (Tabela 5), nota-
se que o jogo idealizado para contextualizar os assuntos introdutérios relacionados ao
conteudo probabilidade, foi mais popular entre os alunos da turma 1. Todavia, na
turma 2 ndo houveram atribuicdes de notas ruins, ao contrario, também obteve-se
notas significativas e outras aceitdveis para comprovagdo da eficacia do jogo
promovido neste trabalho. Desse modo, entende-se que é preciso estar sempre atento
ao que desperta o interesse dos discentes, pois os alunos contemporaneos nao
aceitam participar de qualquer atividade, visto que eles estao acostumados a jogarem
e interagirem pela internet (TROBIA, I; TROBIA, J, 2016). Desta forma, afim de tentar
resolver esta problematica, ainda segundo os autores, & necessario que o0s

professores estejam sempre atentos aos interesses dos seus alunos e assim,
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transformem a educagdo matematica em algo divertido, interessante e prazeroso,

para entdo, despertar a atencao dos alunos.

Tabela 5 - Avaliagdo dos discentes a respeito do jogo Sorteio das Probabilidades

Turma 1 Turma 2
Desempenho Quant. (%) Quant. (%)
Ruim 0 0 0 0
Regular 0 0 4 31
Bom 9 39 5 38
Muito bom 14 61 4 31

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

As dificuldades que surgiram durante a realizacdo da atividade ludica foram
descritas no Quadro 10. Estas apresentaram maior frequéncia na turma 2 do que na
turma 1, e estavam relacionadas ao desenvolvimento de calculos probabilisticos e as
regras do jogo. Porém, em ambas as turmas estas dificuldades nao interromperam o
andamento da atividade e foram superadas através da mediagdo docente e do
trabalho em grupo. Nesta perspectiva, Cabral (2006) retrata que a convivéncia em
grupo, vai além do aprendizado obtido, pois favorece o desenvolvimento de
competéncias que sao capazes de preparar os discentes para o exercicio individual

da cidadania exercida dentro de um contexto democratico.

Quadro 10 — Opinides e justificativas dos discentes sobre ter apresentado alguma dificuldade durante
0 jogo Sorteio das Probabilidades

Turma Justificativa discente (%) Justificativa discente (%)
Sim / Nao — quant. (%) (Turma 1) (Turma 2)
Turma 1 Em desenvolver os calculos de | Em compreender as regras do
Sim — 4 alunos (17%) probabilidade antes da equipe | jogo (8%);
Turma 2 definir uma jogada (4%); Nao justificou (23%);
Sim — 4 alunos (31%) Em compreender as regras do
jogo (13%).
Turma 1
Nao — 19 alunos (83%)
Turma 2
N&o — 9 aluno (69%)

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Quanto ao desempenho docente durante a utilizagado do jogo (Quadro 11), os

alunos da turma 1 e 2 consideraram a atuacao deste bastante favoravel. Em termos
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qualitativos, o desempenho docente, para ambas as turmas, se concentrou nas
categorias bom e muito bom. Porém, cerca de 23% dos discentes da turma 2
consideraram a atuagado docente entre ruim e regular. Essa informacéo ao ser
comparada com a atuagado docente apds a aplicagdo da metodologia tradicional de
ensino (ver Quadro 7), denota que a popularidade da atuagdo docente foi maior
quando ministrada a aula tradicional. Desta forma, compreende-se que a postura
construtivista decorrente da atividade ludica, ainda é vista com certa estranheza por
muitos alunos pois nesta, os professores problematizam os equivocos cometidos
pelos alunos, levando os mesmos a buscarem respostas para as suas duvidas
(SCACHETTI; CAMILO, 2015) e assim proporciona um papel ativo dos alunos na

construcao do proprio conhecimento.

Quadro 11 — Opinides e justificativas dos discentes sobre o desempenho do professor durante a
utilizagao do jogo

Desempenho Justificativa discente (%) Justificativa discente (%)
Tipo de turma — quant. (%) | (Turma 1) (Turma 2)
Ruim Nao justificou (8%).

Turma 1 — 0 aluno (0%)
Turma 2 — 1 aluno (8%)
Regular Na&o justificou (15%).
Turma 1 — 0 aluno (0%)

Turma 2 — 2 alunos (15%)

Bom Nao justificou (9%); O professor transmitiu bem o
Turma 1 — 8 alunos (35%) O professor transmitiu bem o | conteudo através do jogo (23%);

Turma 2 — 6 alunos (46%) conteudo através do jogo (26%). Nao justificou (23%).

Muito bom O jogo foi uma boa ideia (13%); Nao justificou (15,5%);

Turma 1 — 15 alunos (65%) | O professor transmitiu bem o | O professor transmitiu bem o
Turma 2 — 4 alunos (31%) conteudo através do jogo (13%); conteudo através do jogo
N&o justificou (17%); (15,5%).

O professor foi divertido, interativo

e tornou o jogo educativo (22%).

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

As descri¢cdes dos discentes revelaram dificuldades em relagéo a disciplina de
matematica e ao conteudo probabilidade, com predominancia do nivel médio de
dificuldade para ambas as turmas. Desta forma, notou-se que embora as aulas
tradicionais tenham a sua importancia na historia escolar, os seus métodos isolados
nao foram suficientes para promover uma aprendizagem satisfatéria aos discentes
das duas turmas analisadas.

Ainda quanto a aprendizagem discente, viu-se que a média e o percentil de
ordem 50 destacaram maior crescimento médio na turma 1, acredita-se que as
caracteristicas particulares dos discentes desse ambiente de fato, auxiliou no
processo descrito e a atividade ludica ampliou a atencao desses alunos durante as
atividades, promovendo o aprendizado. O percentil de ordem 80 identificou valores
iguais para ambas turmas no pds jogo e a analise da organizagao das notas em
categorias revelou a eficiéncia desta ferramenta didatica na aprendizagem.

Quanto ao jogo, este apresentou boa avaliagdo pela maioria dos discentes das
duas turmas analisadas, tendo 100% e 69% dos discentes das turmas 1 e 2,
respectivamente, atribuido notas igual e superior a categoria bom. Em sua maioria, os
participantes ndao apresentaram dificuldades durante a aplicagao deste. Um fato
interessante observado corresponde as opinides dos discentes quanto a metodologia
tradicional de ensino e atuacdo docente neste processo, pois a totalidade dos
discentes consideraram a metodologia tradicional suficiente para estabelecer com
eficacia o processo de aprendizagem do conteudo probabilidade, muito embora essa
informacgéao é contraria aos resultados do questionario avaliativo.

Em especial, 39% dos discentes da turma 2, manifestaram n&o ocorrer
melhorias na aprendizagem decorrente do uso do ludico. De fato, nessa turma
verificou-se mais adeptos as aulas tradicionais em relacéo a turma 1, esta descrigao
discente é compreendida, uma vez que estes estdo realizando a avaliacdo de uma
metodologia e de uma pratica docente habitual que proporciona uma certa zona de
conforto para os alunos, diferente da ludicidade que motiva os discentes a se
“aventurar” em uma zona de risco, com mudancas e transformagdes em seu

comportamento, transformando-os de sujeitos passivo para ativos. No entanto, a
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atuacao docente (etapa tradicional e ludica) foi avaliada pela maioria dos discentes
com as categorias mais elevadas (bom e muito bom).

Assim, a diversidade de resultados obtidos contribuiu para obtencdo de
informacdes relevantes acerca da aplicagao de um jogo educativo para duas turmas
participantes da intervengdo pedagogica. Onde mesmo com caracteristicas
diferenciadas entre os publicos, permitiu aos discentes aprofundarem com certa
destreza e eficacia os seus conhecimentos matematicos acerca do conteudo
probabilidade. Tal compreensao desta tematica é de suma importancia nesta etapa
do processo formativo. Deste modo, o jogo se revelou como ferramenta capaz de
diminuir as diferengas, ampliou a interagdo entre os discentes, desenvolveu a
autonomia e senso critico dos alunos e cumpriu com muita eficiéncia o seu papel

educativo no processo de aprendizagem.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

1. Copie e complete no caderno a tabela que mostra alguns dados de uma pesquisa

feita entre 100 pessoas que estavam em um supermercado.

Homens Mulheres Total
Solteiros 14 31
Casados 33 69
Total 50 50 100

Escolhendo uma pessoa dentre essas, calcule a probabilidade de que ela seja:

a) Homem;

b) Mulher solteira;

c) Pessoa casada;

d) Homem casado;

2. Das 500 pessoas aprovadas em um concurso, 205 falam inglés, 210 falam espanhol

e, 65 falam ambos os idiomas. Escolhendo ao acaso um dos aprovados, qual a

probabilidade desta pessoa nao falar nenhum desses idiomas?
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3. Dois dados idénticos sao langados, e € observada a soma dos pontos das faces

superiores.
® o o | O ® o0 o
+ C * o
o o o o o.o o0 o0
°
°
°
°
() 5
°
o o
o o
e o
°
e o
CI )
® 0 9

a) Qual é a soma de pontos que tem mais probabilidade de acontecer?

b) Qual é a soma de pontos que tem menos probabilidade de acontecer?

c) Determine a probabilidade de obter a soma de pontos igual a 5.

d) Determine a probabilidade de obter numeros iguais nas duas faces.

4. Uma moeda é lancada trés vezes. Determine a probabilidade de se obter(em):

a) Pelo menos uma cara;
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b) Duas coroas e uma cara;

c) Nenhuma cara;

d) No maximo uma coroa.

5. Um casal planeja ter dois filhos.

Qual é a probabilidade dos filhos deste casal nascerem:

a) Duas meninas?

b) Um menino e uma menina?
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APENDICE B - AVALIACAO METODOLOGICA (PRE-JOGO)

1. Qual é o seu nivel de dificuldade associado a disciplina de matematica? Justifique

sua resposta.
( ) Baixo ( ) Médio ( )Alto () Nao apresento

Porque?

2. Qual é o seu nivel de dificuldade associado ao conteudo probabilidade? Justifique

sua resposta.
( ) Baixo () Médio ( )Alto () Nao apresento

Porque?

3. Vocé acha que a metodologia tradicional de ensino que foi utilizada pelo professor
(aula expositiva e dialogada) foi o suficiente para estabelecer com eficacia o processo

de aprendizagem do conteudo probabilidade? Justifique sua resposta.
( )Sim ( ) Nao

Porque?

4. Vocé acha importante que o seu professor de matematica desenvolva em suas
aulas, atividades praticas que sejam capazes de contextualizar os conteudos
matematicos propostos em sala de aula com atividades apraziveis que sao tipicas do

cotidiano do aluno? Justifique sua resposta.

() Sim ( ) Nao
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Porque?

5. Qual é a sua opiniao sobre o desempenho do professor durante o ensino do

conteudo probabilidade? Justifique sua resposta.

( ) Ruim () Regular ( )Bom () Muito bom

Porque?
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APENDICE C - AVALIACAO METODOLOGICA (POS JOGO)

1. Seus professores de Matematica ja utilizaram algum tipo de jogo em sala de aula?
( )Sim () Néo

Se sim, qual?

2. Vocé acha que a metodologia de ensino realizada por meio do ludico neste terceiro
encontro, melhorou o processo de ensino e aprendizagem do conteudo matematico

abordado? Justifique sua resposta.

() Sim () Nao

Porque?

3. Qual é a sua avaliagao quanto ao jogo que foi utilizado durante a abordagem pratica

do conteudo matematico probabilidade?

( ) Ruim () Regular ( )Bom () Muito bom

4. VVocé apresentou alguma dificuldade durante o jogo?

()Sim () Nazo

Se sim, qual?

5. Qual é a sua opinidao sobre o desempenho do professor durante a ministracéo do

conteudo matematico proposto com o uso do jogo? Justifique sua resposta.
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() Ruim

Porque?

(

) Regular

(

) Bom

(

) Muito bom
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APENDICE D - PROBLEMAS TRABALHADOS NOS CARTOES SURPRESAS

PERGUNTA 1: (SILVA, 2016) No langamento de dois dados, qual € o numero total de
possibilidades de resultados e qual € a probabilidade de obtermos soma igual a 87 (2

pontos)

A) 36e5% B)36e14% C)6e5%

PERGUNTA 2: No langamento de duas moedas, qual € a probabilidade de obtermos

duas caras? (1 ponto)

A)25% B)50% C)65%

PERGUNTA 3: No langcamento de duas moedas, qual é a probabilidade de obtermos

uma cara e uma coroa? (1 ponto)

A) 25% B)50% C)75%

PERGUNTA 4: (SILVA, 2016) Duas moedas e dois dados, todos diferentes entre si,
foram langados simultaneamente. Qual é o numero de possibilidades de resultados

para esse experimento? (2 pontos)

A) 133 B)142 C)144

PERGUNTA 5: (ANDRINI, 2012) Em um aviao viajam 20 brasileiros, 10 japoneses, 8
italianos e 3 espanhdis. Escolhendo ao acaso um passageiro, qual a probabilidade

deste passageiro ser europeu? (1 ponto)

A) 23,8% B)26,8% C)30%

PERGUNTA 6: (PUC-RIO, 2008) Um casal planeja ter trés filhos. Qual é a
probabilidade dos filhos deste casal ser um do sexo masculino e dois do sexo
feminino? (2 pontos)

A) 375% B)45,7% C)50 %
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PERGUNTA 7: (PUC-RIO, 2007) A probabilidade de um dos cem numeros (1, 2, 3, 4,

5,6 ..., 100) ser multiplo de 6 e de 10 ao mesmo tempo é: (1 ponto)

A)3% B)30% C)60%

PERGUNTA 8: (ENEM, 2010) Em uma reserva florestal existem 263 espécies
de peixes, 122 espécies de mamiferos, 93 espécies de répteis, 1132 espécies de
borboletas e 656 espécies de aves. Se uma espécie animal for capturada ao acaso,

qual a probabilidade de ser uma borboleta? (1 ponto)

A) 43,27 % B)49,95% C)60,18 %

PERGUNTA 9: (ENEM, 2010) Em uma reserva florestal existem 193 espécies
de peixes, 120 espécies de mamiferos, 96 espécies de répteis, 134 espécies de
anfibios e 257 espécies de aves. Se uma determinada espécie animal for capturada
ao acaso, qual a é probabilidade desta, ser uma espécie animal de sangue quente?

(2 pontos)

A) 4712% B)52,87 % C)71,25%

PERGUNTA 10: Em um baralho com 52 cartas e devidamente embaralhado, qual é a
probabilidade de se retirar uma carta do naipe de copas, sendo que esta carta nao

seja uma das cartas figuradas (As, Q, J, K)? (1 ponto)

A) 158% B)17,3% C)18,6 %

PERGUNTA 11: (ANDRINI, 2012) Um saco contém doze bolinhas idénticas, mas com
cores diferentes: cinco azuis, quatro vermelhas e trés amarelas. Retira-se ao acaso
do saco uma bolinha. Qual a probabilidade da bolinha retirada ndo ser da cor azul? (1

ponto)

A) 58,3% B)63,2% C)758 %

PERGUNTA 12: (FUVEST, 2016) Em um experimento probabilistico, Joana retirara

aleatoriamente 2 bolas de uma caixa contendo bolas azuis e bolas vermelhas. Ao
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montar-se o experimento, colocam-se 6 bolas azuis na caixa. Quantas bolas

vermelhas devem ser acrescentadas para que a probabilidade de Joana obter 2 azuis

seja g ? (3 pontos)
A) 2 bolas B)4 bolas C) 6 bolas

PERGUNTA 13: (ENEM, 2013) Uma escola que ensina diversos idiomas possui 2000
alunos matriculados. Destes, 500 fazem o curso de inglés, 300 fazem o curso de
espanhol e 200 alunos cursam ambos os cursos (inglés e espanhol). Selecionando
um aluno ao acaso, qual a probabilidade deste, ndo ser um estudante do curso de

inglés ou espanhol? (2 pontos)

A) 30% B)50% C)70 %
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