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RESUMO

Este trabalho representa uma parte pratica da matematica, uma aula inédita elaborada
e executada, contemplando os estudos introdutérios de probabilidade e estatistica,
tendo como fundo de cena o Jogo General, adaptado para proposta e para 0s anos
finais do Ensino Fundamental, que também pode ser replicado no Ensino Médio, com
mais aprofundamentos. O objetivo visa o estudo de contelidos basicos da estatistica,
observacéao e estudo critico dos resultados aleatérios originado pelos dados, ou seja,
identificacdo da moda, calculos de média e probabilidade, além da construcado de
tabela e graficos com o uso do jogo. O tipo de pesquisa é descritiva exploratéria
seguindo uma abordagem mista, com levantamento e analise de dados quantitativos.
Os resultados apontam para um melhor engajamento nas atividades, com a
participacao ativa dos alunos na organizagao, construcéo de tabelas, graficos e estudo
da probabilidade da combinacdo do jogo. Conclui-se que esse tipo de atividade
contribuiu para explorar os conceitos basicos de estatistica e probabilidade, de forma

pratica, por meio do jogo General.

Palavras-Chave: Probabilidade, Estatistica, Jogo General, Pratica



ABSTRACT

This work represents a practical part of mathematics, an unprecedented class
designed and executed, contemplating introductory studies of probability and statistics,
with the General Game as a background, adapted for the proposal and for the final
years of Elementary School, which can also be replicated in high school, with more
depth. The objective is to study the basic contents of statistics, observation and critical
study of the random results originated by the data, that is, identification of the mode,
calculations of average and probability, in addition to the construction of tables and
graphs. The objective is to explore the basic knowledge of statistics and probability
and stimulate interest in mathematics through the use of the game. The type of
research is exploratory descriptive following a mixed approach, with survey and
analysis of quantitative data. The results point to a better engagement in the activities,
with the active participation of the students in the organization, construction of tables,
graphs and study of the probability of the combination of the game. It is concluded that
this type of activity contributed to exploring the basic concepts of statistics and
probability, in a practical way, through the General game.

Keywords: Probability, Statistics, General Game, Practice
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1 INTRODUGAO

A educacdao mesmo sendo algo milenar, esta sempre em transformacéo,
mesmo que leve algum tempo a introducdo do ludico no ensino, onde a brincadeira, o
passatempo, os desafios, a diversdo, mas especificamente o jogo, se torna uma
metodologia, uma ferramenta, um recurso a ser pensado e estimulado. Sendo um dos

objetivos citados no Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)

As finalidades do ensino de Matematica visando a construgdo da cidadania
indicam como objetivos do ensino fundamental levar o aluno a:

identificar os conhecimentos matematicos como meios para compreender e
transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de jogo intelectual,
caracteristico da Matematica, como aspecto que estimula o interesse, a
curiosidade, o espirito de investigacdo e o desenvolvimento da capacidade

para resolver problemas; (PCN, 1998, p. 52).

Dentro disso 0 pensamento matematico é de suma importancia, quer pela sua
grande aplicacao pratica dentro de uma sociedade em evolucéo, quer para formacao
de alunos criticos e participativos nesta evolugcédo. Assim ter a capacidade de coletar
informacdes, organizar, raciocinar sobre muitas situagdes problemas do mundo que o
cerca, mesmo sendo de situacdes simples de livre escolha ou situacdes aleatdrias, a
qual se pode explicar ou pelo menos predizer um possivel resultado, pode ser
facilitado esse processo de decisdo como o uso dos conceitos basicos de
probabilidade e estatistica.

Outra transformacao muito importante é a evolugcao da tecnologia, que cada fez
mais impacta na educacao, as vezes até competindo. Como trazer o discente que ja
nasce inserido neste mundo tecnoldgico, muitas vezes sobressaindo ao conhecimento
do docente nesta area, para um uso pratico e colaborativo, no qual o aluno possa
aplicar suas habilidades tecnolégicas, para o enriquecimento da aula, com foco no
trabalho podemos sugerir desde do uso de uma simples calculadora, pesquisas
interativas em relagdo ao tema, construcdo de planilhas, tabelas, grafico, uso de
software mais direcionados a parte estatistica, .jogos de lancamento de dados online,
ou até mesmo programar um aplicativo, claro que neste projeto ndo temos como
abarcar todas as possibilidades que este imenso mundo tecnolégico nos possibilita,
mas podemos usar como um complemento ou verificacdo dos resultados, com 0s

devidos cuidados para nao fugir do foco, pois mesmo antes de usar a tecnologia,
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devemos saber como usar e como estes dados vao ser coletados, processados,
interpretados e expostos.

Este trabalho consiste no planejamento e aplicacdo de uma aula inédita, no
qual busca-se aprofundar os conhecimentos ja adquiridos pelos alunos de forma
tedrica, talvez macante e fora da realidade e do contexto em que vive, mostrando uma
aplicagdo pratica, e como a matematica pode estar presente, mesmo que
indiretamente, em um jogo de lancamento de dados.

Ao fazer o uso do jogo General nesta aula inédita, tem-se como objetivo
principal explorar os conhecimentos basicos de estatistica e probabilidade e objetivos
especificos: deter a atencdo dos alunos, abordar, explorar alguns tdpicos da
estatistica, levantar dados, fazer construgdes de tabelas e gréaficos.

Escolhendo uma adaptacao do Jogo General, para tornar a aula mais atrativa,
onde se divirtam e mesmo assim fortalecer um conhecimento ja estudado, mostrando
que em um simples jogo podemos ter matematica. O tipo de pesquisa é descritiva
exploratéria (GIL, 2002), com o uso da abordagem mista, levantamento de dados e
questionarios para verificagdo dos objetivos.

Na sequéncia apresenta-se o referencial tedrico, um pouco do que tange as
orientacdes educacionais para o ano e para o conteludo. Em seguida a analise a priori,
ou seja, o planejamento em si, as expectativas e o que motivou a escolher este tema.
Apods, a parte pratica e a analise a posteriori, como se deu na realidade, a aplicagéo,

expectativa versus realidade e para finalizar as conclusdes de uma forma geral.
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2 REVISAO DE LITERATURA

O referencial teérico traz uma breve contribuicdo de elementos do ensino
didatico-pedagdgico, as definicdes da politica pedagdgica e pesquisa de estudos em
relacdo ao tema abordado.

Inicialmente se faz importante trazer o que é a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Este documento orienta como competéncia basica para o ensino

fundamental.

Compreender as relagbes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras &areas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a prépria capacidade de construir e aplicar conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solugbes Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-
utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusées, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto
escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos,
como fluxogramas, e dados ( BNCC, 2017, p. 269 ).

A BNCC esta divida em varias Unidades Tematicas, entre elas Probabilidade e

Estatistica, onde propde abordagem situacdes- -problema da vida cotidiana:

Assim, todos os cidaddos precisam desenvolver habilidades para coletar,
organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de
contextos, de maneira a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as
decisdes adequadas (BNCC, 2017, p. 276).

Cada unidade temética é estipulada nos Objetos do Conhecimento

Os significados desses objetos resultam das conexées que os alunos
estabelecem entre eles e 0s demais componentes, entre eles e seu cotidiano
e entre os diferentes temas matematicos. Desse modo, recursos didaticos
como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletrénicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensao e utilizagao das nogdes matematicas (BNCC,
2017, p. 278).

Dentro de cada Objeto do Conhecimento passa a ser refinada pelas
habilidades, que estédo definidas para o Ensino Fundamental do nono ano da area da
Matematica, (EFO9MAXxx), que sdo uma sequéncia, “das habilidades considera que as
nocoes matematicas sdo retomadas, ampliadas e aprofundadas ano a ano”. No
Quadro 1 estao representadas as habilidades que serdo trabalhadas na aula inédita.
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Quadro 1 - Competéncias da BNCC para o ensino de estatistica e probabilidade

UNIDADES
TEMATICAS

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

Probabilidade
e

Estatistica

Andlise de probabilidade
de

eventos dependentes e

eventos aleatdrios:

independentes

EFO9MA20 Reconhecer, em experimentos

aleatérios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de

sua ocorréncia, nos dois casos.

Leitura, interpretacdo e
representacdo de dados
de pesquisa expressos
em tabelas de dupla
de

simples e

entrada, graficos
colunas
agrupadas, graficos de
barras e de setores e

graficos pictoricos

EFO9MA22 Escolher e construir o grafico
mais adequado (colunas, setores, linhas),
com ou sem uso de planilhas eletrénicas,
para apresentar um determinado conjunto
de dados, destacando aspectos como as
medidas de tendéncia central.

Planejamento e
execucao de pesquisa
amostral e apresentacao

de relatorio

EFO9MA23 Planejar e executar pesquisa
amostral envolvendo tema da realidade
social e comunicar os resultados por meio
de relatério contendo avaliacao de medidas
de tendéncia central e da amplitude,
tabelas e graficos adequados, construidos

com o apoio de planilhas eletrbnicas.

Fonte: BNCC, 2017.

Também existe o Referencial Curricular Gaucho (RCG) que serve como

referéncia para o Ensino Fundamental no nono ano da matematica no Rio Grande do

Sul (EFO9MAXxRS-x), regionalizando e indo mais de encontro as realidades deste

Estado.




17

(EFOOMA21RS-1) Organizar, representar e discutir dados de problemas,
analisando-os criticamente por meio das medidas de tendéncia central.

(EFO9MA22RS-1) Discutir, definir e construir o grafico mais adequado (colunas,
setores, linhas), com ou sem uso de planilhas eletrbnicas, para apresentar um
determinado conjunto de dados, destacando aspectos como as medidas de tendéncia
central.

(EFO9MA23RS-1) Tratar informacdes de dados provenientes de pesquisas
planejadas e realizadas a partir de tematicas sociais, econémicas, financeiras,
educacionais, culturais e representa-los, em tabelas e graficos adequados, com ou
sem uso de planilhas eletrénicas, para analise e tomada de decisoes.

Claro, ndo podemos esquecer dos PCNs que definem alguns parametros para
o curriculo do ensino da matematica, em que se mostra rico em orientagdes, exemplos

e metodologias no conteudo probabilistico.

Integrardo este bloco estudos relativos a nog¢des de Estatistica e de
probabilidade, além dos problemas de contagem que envolvem o principio
multiplicativo. Evidentemente, o que se pretende nado € o desenvolvimento de
um trabalho baseado na definicdo de termos ou de férmulas envolvendo tais
assuntos. Com relagdo a Estatistica, a finalidade é fazer com que o aluno
venha a construir procedimentos para coletar, organizar, comunicar dados,
utilizando tabelas, graficos e representagdes que aparecem frequentemente
em seu dia-a-dia. Além disso, calcular algumas medidas estatisticas como
média, mediana e moda com o objetivo de fornecer novos elementos para
interpretar dados estatisticos (PCN, 1998, p. 52).

Conforme ainda segundo o PCN, pode-se observar o uso de recursos e
aplicac6es praticas como moedas, cartas, dados.

Com as nogbes elementares de probabilidade os alunos aprenderdo a
determinar as chances de ocorréncia de alguns eventos (moedas, dados,
cartas). Assim, poderdo ir se familiarizando com o modo como a Matemética
€ usada para fazer previsdes e perceber a importancia da probabilidade na
vida cotidiana (PCN, 1998, p. 70).

Mais propriamente, podemos falar do uso do jogo como um recurso para a
exploracao e aprofundamento do conhecimento.

Os jogos sdo partes de atividades pedagdgicas, por estimularem e
promoverem situacées de desenvolvimento, permitindo que os alunos
aprendam por meio de um processo alternativo, quebrando os paradigmas
tradicionais. Para que a aprendizagem seja significativa, os mesmos devem
deparar com situagdes que exijam reflexdo, investigacdo e empenho, assim,
construindo e desenvolvendo conceitos e procedimentos matematicos
(ARIZA, 2017, p. 2).
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Neste texto de Ariza (2017), aprofunda a parte didatica do jogo em si, e como

alguns docentes veem o uso de jogos na docéncia.

A utilizacdo de jogos possibilita o desenvolvimento das habilidades,
organizagdo, atencdo e concentragdo. Além de desenvolver a linguagem, a
criatividade, a interacdo social; os jogos também desenvolvem a formagao
moral, pois 0 mesmo necessita de regras e normas (ARIZA, 2017, p.42).

Na tese de Andrade (2017), o autor explora varios tipos de jogos, dos mais

variados e como podem ajudar na mediacao do ensino da matematica.

A mesma autora afirma que se pode falar de jogos politicos, de adultos,
criangas, jogos ou brincadeiras com animais, amarelinha, xadrez, jogos de
adivinhacao, brincadeiras de mae e filha, de contar historias, jogos de futebol,
dominds, quebra-cabegas, e muitos outros que, embora possam até mesmo
receber a mesma denominacao, apresenta cada um, suas particularidades
em determinados contextos sociais (ANDRADE, 2018, p.82)

Faz um estudo histérico de educadores que influenciaram na inclusao do jogo

no processo pedagogico

Nesse contexto, surge como alternativa a inser¢cdo do lidico no espaco
escolar. Tal proposta consiste na condugao do processo educativo por meio
de atividades que fazem parte do universo de interesse de criangas e jovens,
como jogos, desafios e brincadeiras (ANDRADE, 2018, p.53).

Andrade (2018), em seu trabalho faz um estudo no processo cultural e politico

por meio de jogos.

O ser humano sempre brincou, sempre jogou, em todas as circunstancias e
em praticamente todas as culturas, e por meio de jogos aprende normas e
padrées de comportamento que o auxiliaram a se tornar adulto, aprendendo,
desta forma, a viver em sociedade. A identidade de um povo esté ligada ao
desenvolvimento de jogos, que, por sua vez, geram cultura. (ANDRADE,
2018, p.68)

Por (CRUZ, 2019), em seu artigo, onde indica que pode ser usado de jogos em

sala de aula para uma analise e ajuda até psicolégica, no processo de aprendizagem,

isso € importante, pois, na pratica, podemos realmente ver como os alunos interagem,

seguem regras e demonstram suas expectativas e frustragoes.

Diante disto, nos deparamos com o seguinte questionamento: de que maneira
a terapia dos conceitos psicoldgicos poderia melhorar a compreensao acerca
da utilizacdo de jogos e objetos matematicos, como recurso pedagogico, no
que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades importantes para um bom
desempenho no aprendizado matematico? (CRUZ, 2017, p.46)

Pois como educador devemos estar atentos, onde as dificuldades aparecem,

como cada aluno se comporta e se expressa diante de cada situagcdo, pois
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conhecendo o processo de raciocinio, como o aluno reage e expde, facilita a
percepcao de algo pode estar acontecendo dentro e fora do aprendizado.

Como visto, o jogo na educacao é muito amplo, podendo ser aplicado de varias
formas, e tipos de jogos. Iremos citar alguns exemplos de trabalhos sobre o uso de
jogos, que podem ajudar no ensino de matematica, comeg¢ando pelo Lima (2014) que
usou de jogos para ensinar as quatro operacdes basicas, ja o trabalho de Justo (2017)
fez o uso do jogo para ensinar estatistica; Ricardo (2016) usa da metodologia de jogos
para o ensino de probabilidade, o que condiz com a proposta deste trabalho de
pesquisa, ja o autor Ottes (2016) com uso do lancamento de dado mais
especificamente jogo do azar ou probabilisticos, trata também de um projeto de aula
inédita, explorando conteudos de estatistica e probabilidade.
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3 O PLANO DE AULA - ANALISE A PRIORI

Para nao fugir muito da sequéncia didatica dos conteudos trabalhados, o jogo
General foi adaptado para a proposta do trabalho, prevendo o uso de 2 horas aula (2
periodos) para aplicacao da atividade, o publico alvo foi uma turma de 18 alunos do
nono ano do Ensino Fundamental da escola CAIC (Escola Municipal de Ensino
Fundamental Civico Militar Menino Jesus - CAIC, Sao Gabriel, RS), uma escola de
periferia, onde muitos alunos sado considerados carentes e em situacdo de
vulnerabilidade social e déficit escolar.

A aula inédita, busca trazer o conteudo didatico de forma diferenciada, em que
0s alunos possam interagir, organizar, pensar em cima do proposto, explorar 0 jogo
General (jogo de 5 dados) de forma ludica. A exploragdo dos conteudos introdutorios
de estatistica e probabilidade é dado por meio dos valores produzidos pelos proprios
alunos (langamentos de dados).

A pesquisa segue o tipo descritiva exploratéria, que segundo (GIL, 2002, p.41)
a pesquisa exploratéria tem “como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipbteses” e a pesquisa
descritiva “tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populacédo ou fenbmeno ou, entao, o estabelecimento de relacdes entre
variaveis”. A abordagem é do tipo levantamento que segundo Gil (2002, p.50)
“procede-se a solicitacdo de informagdes a um grupo significativo de pessoas acerca
do problema estudado para, em seguida, mediante analise quantitativa, obterem-se
as conclusbes correspondentes aos dados coletados.” incrementada pela
interpretacdo dos dados obtidas pela técnica de observagédo e avaliacdo de alguns
objetivos propostos usando questionarios.
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3.1 Plano de Aula

Neste tépico serd exposto como a aula foi estruturada. Ressalta-se que os
conteudos trabalhados versavam sobre nocdes de tabelas, graficos, média, moda,

probabilidade e estatistica. Primeiramente, destacam-se os objetivos da aula inédita:

e Aprofundar os conhecimentos basicos de estatistica e probabilidade.
e Agucar o interesse pela matematica.
e Testar a realidade comparada as possibilidades matematicas.

e |dentificar quais conhecimentos matematicos estdo sendo utilizados na resolucao

de probabilidades

e Discutir como o jogo pode influenciar na tomada de decisoes.
e Reforcar o estudo de Graficos

e Saber fazer levantamento de dados e tabular dados

e Calcular MEDIA e identificar MODA

No que se trata dos recursos, podem ser citados: Lousa e pincel/giz, Folhas
avulsas (questionarios e questdes), Dados e Controle de lances do jogo

METODOLOGIA DA AULA INEDITA DE FORMA ESTRUTURADA POR
MOMENTOS

] Momento 1 (5 minutos): Apresentacao do professor e objetivos da pratica.
O Professor apresenta e explica os objetivos da pratica vinculando ao TCC.

° Momento 2 (10 minutos): Aplicar questionario inicial do Quadro 2. Apéds
responderem recolher. Cada estudante recebera uma folha com as questdes para
serem respondidas para posterior andlise. Apds todos os estudantes responderem, o
questionario sera recolhido.



22

Quadro 2 - Questionario Inicial

Questionario Inicial

1. Nome:

2. Vocé tem algum conhecimento sobre Probabilidade e estatistica fora da sala de
aula?

3. Vocé usa a probabilidade no seu dia a dia, saber escolher qual a probabilidade de
algo acontecer, saber quantas opcbdes se tem, as chances de sucesso em
determinada situagao.

4. Vocé conhece algum jogo probabilistico, jogo de azar ou de apostas?

5. Se caso afirmativo a questdo anterior, consegue ter uma ideia de qual a
probabilidade de ganhar?

6. Vocé acha que um jogo probabilistico pode ser explicado pela matematica?

7. Tente resolver esta situacao-problema sobre contagem ou combinagéo:

Se for um dado de 6 faces, quantas possibilidades ou combinacdes temos? E se for
2 dados? E se for 3 dados?

8. Explique com suas palavras, no lancamento de 1 dado (6 faces), qual a
probabilidade de sair o nimero 6.

9. Vocé concorda que no langcamento de 2 dados a possibilidade de sair o nimero
6 é MAIOR, tente explicar:

10. Se fosse 5 dados de seis faces, acha que em quantos lancamentos pode ser que
consiga que todos os dados figuem com o niumero 6.

Fonte: Autor.

° Momento 3 (10 minutos): Explicar como funciona o jogo € como devem ser

feitas as marcacdes no controle

O jogo é baseado no jogo de dados conhecido como GENERAL, com algumas
modificagdes e adaptacdes para o tema proposto. Em grupos onde cada integrante
lancara todos os 5 dados de uma vez e tenta uma das combinagdes do controle.

Marcando em rodadas cada vez que fizer um lance. Podendo marcar de 5 em 5
para facilitar a contagem ou de outra forma que fique mais facil. Cada vez que
conseguir uma das combinacdes, contara em que rodada (quantos lances

necessarios) e pér em jogada da combinacao correspondente. Exemplo do controle
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depois de 20 rodadas. O Quadro 3 representa o controle das combinacdes das
rodadas.

Quadro 3 - Controle das combinacdes e rodadas

Nome:

General

Combinacoées Jogada Rodadas

Um par 3

I

Dois pares 1

Uma trinca

Uma trinca e um par 9

Uma quadra

Uma sequéncia

General 5 iguais

TOTAL

Fonte: Autor.

Cada vez que fizer um lance, conseguindo ou ndo uma combinacao, faz mais uma

marquinha no espaco das rodadas.

] Momento 4 (5 minutos): Separar a turma em 4 grupos. Distribuir um conjunto

de dados (5) para cada grupo e o controle individual.

Salientar para cada integrante colocar o seu nome nos controles, e decidir
quem faz o primeiro lance, fazer suas anotagcdes e passar para o préximo integrante

do grupo, fazer o seu lance e sua marcacao. Lembrando que a marcacgao é individual
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e de sua responsabilidade, apesar de quando completar uma volta completa nos

integrantes, todos devem estar com o mesmo numero de rodadas

° Momento 5 (25 minutos): Deixar os grupos jogarem, encerrando se um de cada
grupo conseguir preencher todo controle.

Acompanhar e, ver se estdo marcando direito, com tracos pequenos para nao ocupar

muito espaco (rodadas) e tirar duvidas que possam surgir N0 processo.
] Momento 6 (10 minutos): Recolher o controle e tabelar os resultados.

Por nao ter como prever quantas jogadas serdo necessarias para cada combinagéao,
se pode fazer uma tabela com os resultados por grupos e geral. Podendo ser
explorados Média, Moda de cada combinacéo e tentar perceber se tem combinacdes
que sao mais dificeis que outras para num outro momento tentar ver

matematicamente, se isso pode ocorrer mesmo ou é s6 coincidéncia.

Quadro 4 — Exemplo de lancamentos conforme as combinacdes trazidas pelo
professor como forma de explicar a atividade

Aluno | Aluno | Aluno | Aluno | Aluno | Aluno

Combinacoées Média | Moda

A B C D E F
Um par 3 1 10 3 3 7 4,5 3,0
Dois pares 1 7 3 1 2 8 3,7 1,0
Uma trinca 10 6 7 10 1 13 7,8 10,0
Uma trinca e

9 8 1 9 9 10 7,7 9,0
um par
Uma quadra 15 11 28 15 10 1 13,3 15,0
Uma sequéncia 22 26 22 22 23 40 25,8 | 22,0
General 5
o 32 20 15 32 32 32 27,2 | 32,0
iguais

Fonte: Autor,



A média serd obtida da seguinte maneira pelos alunos:

Média=

Ja a Moda é o valor que

soma das possibilidades
quantidade de possibilidades

mais se repete dos langamentos
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° Momento 7 (10 minutos): Criar um gréafico de colunas para cada situacao do

controle para apés estudo prob

abilisticos e estatisticos.

Usando a média de cada combinacao ou mesmo o estudo de uma s6é combinagao

para fazer o grafico, para de forma mais visual ver como se comporta cada

probabilidade de combinacdo. A Figura 1 representa os dados do Quadro 1, ou seja,

esse exemplo é trazido pelo docente para orientar os alunos das atividades que serao

desenvolvidas.

Figura 1 — Gréfico
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Fonte: Autor.

Quadro
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Agora com os dados ja organizados podemos aprofundar a parte matematica
e tentar fazer comparativos com o que a matematica proporciona e o que neste caso
aconteceu na realidade. No caso da turma ser grande, acima de dez alunos, orienta-
se trabalhar com a média de cada grupo, isso se da pela quantidade de informacdes
que pode dificultar os calculos e tornar aula muita extensa. Até mesmo discutir
estatisticamente qual aluno ou grupo teve mais sorte, isto é, conseguiu o maior
namero de combinagdes possiveis ou com menos lancamentos uma combinagao
especifica.

Também podemos explorar o Principio da Contagem, calcular quantas
combinacdes sao possiveis.

Com1dado=6=6"'=6
Com 2 dados =6.6 =62 =36
Com 3 dados =666 =6° =216
Com 5 dados =666 66 =6° = 7776
E quantas situagdes favoraveis de sair o general (nUmeros repetidos)
Com 1 dado seria 6, pois ndo ha numero para repetir
Com 2 dados seria 6: (1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6)
Com 3, 4, 5, 6 dados seria 6 também.

langamentos favoraveis
total de lancamentos

Probabilidade=

Probabilidade como 1 dado:
P=§=1=100%
6
Probabilidade com 2 dados:
=0,1666 =16,66%

Probabilidade com 6 dados:
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P=-5_=00007=0,07%
7776

Para uma préxima aula pode ser explorado estes dados com ajuda de alguma

planilha eletrénica, para agilizar os calculos.

° Momento 8 (10 minutos): Aplicar questionario final. Apds responderem
recolher.

Cada estudante ira receber uma folha com o questionario final para posterior
analise. Apos todos responderem as questoes, as folhas serdo recolhidas.

Quadro 5 - Questionario Final

Questionario Final

1. Nome:

2. Qual sua opiniao sobre a aula de hoje? Atribua uma notade 1 a 10:

3. Vocé acredita que o jogo ajudou na sua compreensao do conteudo? Atribua uma
notade 1 a 10:

4. O jogo permitiu que desenvolvesse o interesse em aprender? Atribua uma nota
de 1a10:

5. Vocé acredita que podera aplicar os conhecimentos de hoje em alguma situacao
do seu cotidiano? Dé um exemplo.

6. Quais conhecimentos matematicos vocé identificou na aula de hoje?

7. Se vocé tirou as seguintes notas nas avaliagbes de matematica (50, 60, 70, 60).
Qual seria a sua média?

8. Se a média para ser aprovado for 60 e o aluno tirou 45. Quanto precisara tirar na
proxima avaliacdo para alcangar a média.

9. Em um dado de 6 faces, se langarmos ele 6 vezes, podemos garantir que vai sair
pelo menos uma vez o numero 1. Explique

10. Em um dado de 8 faces (octaedro) numerados de 1 a 8, qual a probabilidade de

sair um numero par.

Fonte: Autor
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] Momento 9 (5 min): Encerramento da prética. Agradecimentos pela

participacdo de todos os alunos.
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4 ANALISE A POSTERIORI

Apds a exposicao da proposta e seguida do momento 1, foi montado 5 grupos
de 2 a 4 alunos, grupos ndo muito grandes para agilizar o tempo entre as rodadas,
observou-se que nem todos os integrantes se dedicaram a proposta como era
esperado, mas € muito importante a troca de experiéncias ocasionando uma
competicao entre os colegas, uma disputa saudavel.

Entdo as respostas dos questionarios do momento 2 foram respondidos pelos
grupos, onde podemos ver alguns exemplos de respostas (Figura 2). Observou-se
que alguns alunos nao aprofundaram as respostas, escrevendo de forma sucinta
quando respondem. Foi selecionado somente algumas respostas, as que condizem
com o objetivo da pesquisa, ou seja, que servem para explorar os conhecimentos
iniciais de matematica.

Figura 2 - Algumas respostas do Questionario Inicial

1. Vocé tem algum conhecimento sobre Probabilidade e Estatistica fora da sala de aula?

w

Vocé conhece algum jogo probabilistico, jogo de azar ou de apostas?

B \/(’)Lé acha que um jogo probabilistico pode ser explicado pela matematica?
/ L TN

Iente resolver esta situagdo-problema sobre contagem ou combinacao:

6. Se for um dado de 6 faces, quantas possibilidades ou combinagdes temos? E se for 2 dados? E se for 3

dados? / L7

Explique com suas palavras, no lancamento de 1 dado (6 faces), qual a probabilidade de sair o nimero

6.
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8. Vocé concorda que no langamento de 2 dados a possibilidade de sair o niimero 6 é MAIOR, tente

explicar:

9. Se fosse 5 dados de seis faces, acha que em quantos lancamentos pode ser que consiga que todos o0s

dados fiquem com o nimero 6.

Fonte: Autor.

Para o Questionario Inicial (Quadro 2), sé foram sanadas duvidas se
questionadas, pois estavam livres para responder, 0 que gerou questées em branco
e respostas muito simples (sim, nao). O professor ndo queria influenciar dando
exemplos, reforcou a importdncia da leitura e interpretacdo de cada questdo do
questionario inicial, talvez uma leitura geral e debate de cada questao se torne algo a
ser pensado, que nao foi possivel pelo pouco tempo do momento 2 (10 min). As
questdes 1 e 3 buscam mapear o conhecimento sobre jogos. A questédo 5 coloque em
atividade a possibilidade de usar o jogo para explicar a matematica. As questdes 6,7
sao situacdes problemas, no geral as respostas numéricas foram sem explicacao,
raciocinio ou calculos. As questdes 8 e 9 conforme a minha percepcao, foram as que
tiveram melhor retorno, explicagdes voltadas para a atividade desenvolvida,
observando que essas respostas, foram coletadas antes de comecar o jogo. A Figura

3 representa um Grupo 1 respondendo o Questionario inicial.

Figura 3 - Grupo 1 respondendo Questionario Inicial

Fonte: Autor.
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s

No momento 3, é explicado como seria usado o controle (Quadro 3), as

marcacgdes, as rodadas e as jogadas necessarias para marcarem no controle.

Figura 4 - Registros dos langamentos

Fonte: Autor.

Em anexo tem uma das propostas do Jogo General, que € uma certa mistura
de poker com dados. Mas existem algumas variacdes, neste caso nao ha limite de
jogadas, podendo jogar na sua vez todos os dados juntos (5 dados) sempre marcando
aroda e tentar conseguir uma das combinac¢des, marcando em qual rodada conseguiu
aquelas combinagbes, combinagbes repetidas sdo marcadas como rodas e
descartada, passando a vez para o préximo jogador do grupo. O que importa néo € a
soma dos dados e sim se conseguir uma das combinacdes (par, trinca, quarteto,

sequéncia, general).
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Figura 5 - Ficha de controle disponibilizada para os alunos

Fonte: Autor.

O controle deve ser individual, em que cada aluno é responsavel por controlar
suas jogadas e fazer suas marcacoes, na foto (Figura 5), mostra quando o aluno
consegue a quadra, quatro dados com 0 mesmo numero - neste caso o 3, sendo na
rodada 11, contadas pelos riscos em forma de quadrado formando grupos de 5, para
facilitar a contagem, como foi orientado (Figura 4) a ser neste formato.

O jogo por si s6, ndo acrescenta em nada o contexto matematico que se quer

abordar, mas tem outros aspectos que pode ser explorados e observados durante a
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dindmica do jogo, pois seguir regras, entender o jogo e até mesmo o comportamento
do aluno perante as limitacées e frustacdes, extrapolam a parte matematica, podendo
expor algo externo a vida escolar. Claro que o aluno tem uma certa liberdade para
interagir com o jogo, sendo que quando surge algo atipico, como uma marcagao que
aluno que faz de forma diferenciada, particular, pode ser que nem tenha prestado
atencdo as orientagbes, o que comecga a talvez chamar atengcdo para pontos
psicolégicos, como no trabalho de (CRUZ, 2019), ou taticas usadas por psicélogos
para levantar alguns déficit, ou patologias.

Figura 6 - Marcacao Diferenciada

Fonte: Autor

Como esta marcagao (Figura 6), chamou a atencao, foi descoberto que em
anos anteriores este aluno teve acompanhamento especial e uso de salas de
recursos, para nivelar, mesmo que ano atual, ndo houve nenhuma orientagdo
diferenciada o aluno acompanhou a atividade dentro das expectativas.

Como ja estava com a turma em grupos, 0 momento 4 foi distribuir os conjuntos
de dados (5 para cada grupo) e o controle individual, orientando para pér o nome, até
para ver que conseguiria completar o controle em primeiro e ver quem teve mais
“sorte” em cada combinagéo.

Este momento é praticamente fazer um monitoramento, um acompanhamento
dos grupos e sanar alguma duvida referente as marcagdes e combinagdes possiveis,

claro que teve grupos onde alunos conseguiram completar todas as combinacdes
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antes do encerramento do tempo, que deve ser limitado, pois ndo tem como prever

guando todo um grupo ou todos conseguiram preencher todo o controle.

Figura 7 - Marcagéo de Sorte

Fonte: Autor

Quando o aluno preenchia todas as combinacdes (Figura 7), ele praticamente
ficava sem jogar, passando sua vez, poderia continuar jogando, mas sem alterar o
seu controle. Fazendo uma observagao que no controle da figura acima, percebe que
completou o general, cinco dados com o mesmo valor, que pela légica e
matematicamente deveria ser o mais dificil, mas como estamos considerando um jogo
aleatdrio e se ndo houve erro nas marcagdes ou algum tipo a “trapaga” ou artimanha,
podemos considerar talvez um “golpe de sorte”.

O momento 6 foi trabalhado de forma diferente, pois para nao trabalhar com
uma grande quantidade de dados e fazer os alunos calcularem um pouco, foi
distribuido para cada grupo, um novo controle para eles mesmo fazerem as médias
de cada combinagéo por grupo, podendo usar meios eletrénicos para o calculo da

média, no qual j& tinha conhecimento e relembrado com os exemplos no quadro.
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Figura 8 - Médias do Grupo

Fonte: Autor

Com base nestas médias (Figura 8) de cada grupo foram feitos alguns
arredondamentos (valores inteiros), montado a tabela no quadro, para estudo da
média geral e moda.

Figura 9 - Tabela médias

Fonte: Autor
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Com bastante interatividade dos grupos, relatando suas médias e ajudando a
calcular as médias gerais e identificar a moda, foi construido a tabela no quadro
(Figura 9), ndao considerando os valores vazios, em que um grupo inteiro nao
conseguiu certa combinacao e também surgiu a ddvida se no caso da moda nao poder
ser definida se podemos usar a média, no qual foi retomado a definicao e os proprios
alunos concluiram que deixaram em branco.

Como a previsao do tempo foi insuficiente para este momento, houve
continuidade em outras aulas do momento 7, em que exploramos e construimos os
graficos de barras e exploramos matematicamente quao dificil € conseguir uma certa

combinacao, principalmente o General, usando o principio fundamental da contagem.

Figura 10 - Grafico Combinagdes

Fonte: Autor

Poderia ser pedido para cada grupo, da mesma forma que a média, identificar
e construir o melhor grafico para representar as médias das combinagdes. Apds um
pequeno levantamento de tipos de gréaficos, os alunos definiram o gréafico de barras
para representar (Figura 10), sendo exposto no quadro e ja imediatamente os alunos

conseguiram ver as combinacdes mais dificeis, claro que nao foi explorado
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matematicamente as combinagdes e possibilidades de cada combinagédo, o que

levaria muito tempo, nos limitando a explorar a combinagéao general.

Figura 11 - Combinagéao General

Fonte: Autor

Comecando por um dado (Figura 11), qual a possibilidade de sair um numero
qualquer, gradativamente adicionando mais dados, calculando as possibilidades
usando o principio da contagem, encerrando com qual a probabilidade de se
conseguir o general em um lan¢gamento de dados.

Explorando a porcentagem de chance de cada combinagéo e outras situagdes
do dia a dia, como, por exemplo, o “jogo do bicho", que surgiu como curiosidade
durante as discussoes.

Em tempo, os momentos 7, 8, 9, tiverem que ser um outro dia o, onde foi
retomado a atividade, podendo ter influenciado a dindmica pois alguns grupos
estavam incompletos ou foram alterados por alunos que nao participaram da primeira
etapa.

Os momentos 8 e 9, ainda em grupos, se deram quase no fim ultimo periodo
letivo, que talvez ndo tenham se dedicado de forma satisfatéria, encerrando com o

questionario final e agradecendo.
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Figura 12 - Algumas respostas do Questionario Final

1. Qual sua opinido sobre a aula de hoje? Atribua uma notade 1 a 10: _%

2. Vocé acredita que o jogo ajudou na sua compreensdo do conteido? Atribua uma nota de 1 a 10:

3. O jogo permitiu que desenvolvesse o interesse em aprender? Atribua uma nota de 1 a 10: )

4. Vocé acredita que poderd aplicar os conhecimentos de hoje em alguma situagdo do seu cotidiano? Dé

um exemplo. 3se o) W UM %&806;9 QZon -

5. Quais conhecimentos mateméticos vocé identificou na aula de hoje?

dinvinoss ; W y Joebsolsdicdade

6. Se vocé tirou as seguintes notas nas avaliacdes de matematica (50, 60, 70, 60). qual seria a sua média?

7. Se a média para ser aprovado for 60 e o aluno tirou 45. Quanto precisara tirar na proxima avalia¢do para

alcancar a média.

8. Em um dado de 6 faces, se lancarmos ele 6 vezes, podemos garantir que vai sair pelo menos uma vez o

nimero 1. Explique o oo MmoD =7 QJWAW\){I

9. Em um dado de 8 faces (octaedro) numerados de 1 a 8, qual a f)'robabilidade de sair um nimero par.

Fonte: Autor

= O,% = SO

Ja de antemao, apds a aplicacdo do questionario e analise (Quadro 5),
considerar o questionario mal formulado ou explicado, como no caso do questionario
inicial as respostas foram muito inferior do desejado, principalmente nas questdes
1,2,3 pela opgédo de os alunos definirem uma nota, no qual limitou ainda mais a
exposicao de cada grupo.

Ja na questdo 4, alguns grupos nao responderam, de modo anélogo as
questées 1,2,3 do questionario inicial, da a impressao que os alunos ainda nao

conseguem tracar um paralelo entre a matematica e a realidade do seu dia a dia. O
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que nao acontece na questao 5, pois que conseguem identificar os conteudos
desenvolvidos. Questdes 6, 7 apesar de terem acertado, novamente sé numéricas,
sem calculos. Questdo 8, dos grupos que responderam, identificam que estamos
tratando de eventos aleatérios (Figura 12), e a questao 9 respostas a contento, talvez
por questdes semelhantes ja terem sido cobradas em avaliagdes anteriores ou pela
atividade ter alcancado o objetivo esperado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi desafiador, partindo do inicio da elaboragéo da aula inédita,
trazendo transtorno e inseguranca ao docente, mexendo na sua “zona de conforto”,
um desafio, requer uma dedicacédo especial do docente, tempo para planejamento,
preparacao, aplicagcdo e estudo pré e pos, ainda tem a cobranca da estrutura
organizacional, tendo que em “vencer” o conteldo dentro do cronograma, o custo de
materiais diferenciados, que as vezes nao estdo disponiveis ou em quantidade
suficiente, tudo isso, € compensado pela gratificacdo de ver os resultados, alegria dos
alunos, objetivos e metas atingidas, ganho em experiéncia e possibilidade de ajustes
para uma outra aplicacao ou adaptacao.

Retomando os objetivos do plano de aula, aprofundar os conhecimentos
basicos de estatistica e probabilidade, conforme a percepg¢dao do professor isso
ocorreu por meio de calculos, média, moda, elaboracao de graficos, trabalhar com
tabelas e probabilidade. Pois, ndo ficou claro para o aluno o reconhecimento do
conteldo em relagdo com a sua realidade, deixou a impressao que os alunos tém
muita dificuldade de pbér a matematica no seu dia a dia. A aula inédita agucou o
interesse pela matematica, foi possivel por meio do jogo estimular os alunos e pensar
e resolver as atividades.

Considerando as competéncias e habilidades regradas pelas BNCC, RCG e
orientacbes dos PCNs, nem todas foram contempladas ou exploradas em sua
totalidade, podemos destacar EFO9MA20, EFO9MA22, EFO9MA23 (sem planilha
eletrénica), EFOOMA21RS-1, EFOOMA22RS-1, EFO9MA23RS-1, que no decorrer da
atividade foram trabalhadas como um todo ou partes, em que a maioria dos alunos ou
grupos conseguiram desenvolver, mostrando ser possivel estimular as habilidades de
uma forma mais ludica, inclusive através de jogos, onde podemos interagir com 0s
alunos, fazendo que o conhecimento se dé de forma natural e construtiva.

A metodologia usada, serviu como base para orientar, delimitar, organizar o
trabalho, salientando os pontos que devem ser cuidados na aplicacdo de uma
pesquisa explicativa e descritiva, pois em qualquer atividade onde ha uma certa
liberdade de ser explorar pode acabar fugindo do foco central ou esquecendo algum
parametro necessario para avaliagcao posterior, mesmo sendo um mero relato da

experiéncia, pode faltar dados para analise.
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Como trabalhos futuros, recomendo algumas atividades ou pesquisa anterior
sobre a estatistica e probabilidade que nos acompanha no cotidiano, como
observacdes de graficos na midia, pesquisa eleitoral, bolsa de valores, tabelas de
campeonatos onde sao calculados as médias de gols por partida e familiarizacdo com
dados tabelados, pesquisa ou levantamento de jogos de azar, loterias, roletas, no
caso regional podemos considerar até o jogo do 0sso e muitos outros, para poder
mostrar em alguns casos que existe uma matematica por tras destes, mesmo que

indiretamente.
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ANEXOS

A- REGRA DO GENERAL

1 — Sendo 11 o numero de jogadas possiveis, um jogo consiste de 11 jogadas para
cada jogador.

2 — Cada jogador, em sua vez, tem trés chances de arremessar os dados. Na primeira,
joga os cinco dados. Na segunda, conforme o resultado obtido, pode voltar arremessar
de um a cinco dados, mantendo os demais sobre a mesa, ou aceitar o resultado,
dando a jogada por encerrada. Na terceira, da mesma forma, pode

arremessar de uma a cinco dados (mesmo os que ele tenha mantido sobre a mesa
entre o primeiro e 0 segundo arremessos) ou aceitar o resultado.

3 — O resultado obtido ao final de trés arremessos (uma jogada completa) deve ser
classificado, pelo préprio jogador, como uma das seguintes 11 possibilidades:

a) Jogada do 1: Um certo nimero de dados (de 0 a 5) marcando o nimero 1, sendo
que a jogada vale mais pontos conforme a quantidade de dados que marcarem o
namero 1. Por ex.: 1-1-1-4-5, vale 3 pontos.

b) Jogada do 2, 3, 4, 5 e 6: Correspondentes a jogada do 1 para os demais nimeros.
Por ex.: 3-3-4-4-5 vale 6 pontos se for considerada jogada do 3, 8 pontos se for
considerada a jogada do 4 ou 5 pontos se for considerada a jogada do 5.

c) Sequéncia (S): Cinco dados com numeracao sequencial. 1-2-3-4-5 ou 2-3-4-5-6. O
1 ndo vale como 7, ou seja 3-4-5-6-1 ndo é uma sequéncia valida. Vale 20 pontos.

d) Full-hand (F): Uma trinca e um par. Por ex.: 2-2-2-6-6. Vale 30 pontos.

e) Quadra (Q): Quatro dados marcando o0 mesmo numero. Vale 40 pontos.

f) General (G): Os cinco dados marcando o0 mesmo numero. Vale 50 pontos.

g) Jogada aleatéria (X): Qualquer combinacéao vale a soma dos 5 dados. Por ex.: 1-4-
4-5-5 vale 19 pontos.

4 — Na sequéncia, full-hand e quadra, quando conseguida na primeira jogada, vale
mais cinco pontos, ou seja:

Sequencia — 25 pontos

Full-hand — 35 pontos

Quadra — 45 pontos

O General nao tem acréscimo de 5 pontos, na jogada plena.
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5 — O resultado € marcado na cartela, na coluna do jogador e na linha correspondente
a jogada. Aquela linha (e portanto a jogada) ndo podera ser utilizada pelo jogador na
mesma partida.

6 — Se um determinado resultado nao puder ser classificado como nenhuma das
jogadas ainda restantes para aquele jogador, ele devera escolher qual das jogadas
restantes sera descartada, marcando 0 (zero) na linha correspondente.

7 — Ao final das 11 rodadas, com a cartela toda preenchida, soma-se os valores de

cada coluna e o jogador que obtiver mais pontos sera considerado o vencedor.



