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O trabalho tem com objetivo apresentar e aplicar o jogo "Brincando com Estatistica e
Probabilidade" para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, com a inteng¢do de facilitar a
compreensdo do conteudo para o ensino e aprendizagem dos conceitos basicos da Estatistica e
da Probabilidade, utilizando a metodologia de resolu¢do de problemas. Considerando os
conteudos propostos pelos Pardmetros Curriculares Nacionais no Brasil foram abordados:
capacidade de leitura, interpretagdo e organiza¢do de dados; constru¢do de tabelas e grdficos;
concepgdo e compreensdo de: espa¢o amostral, média, moda e mediana; o cdlculo da
probabilidade de um evento por uma razdo, frequéncia absoluta e relativa. Apos a aplicagdo
do jogo, a maioria dos estudantes declarou apreciar a atividade e que aprenderam com ela,
podendo-se perceber que serviu como suporte metodologico a Estatistica e a Probabilidade.

INTRODUCAO

Frequentemente presencia-se a falta de preparacdo de professores em relagdo a
conteudos estatisticos, sendo que professores de Matematica, inclusive os recém-formados t€m
recebido poucos conhecimentos sobre Estatistica na sua preparacdo profissional e que segundo
Bratton (2000) acaba dificultando o ensino da Estatistica pelos mesmos.

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

Em relagdo a Probabilidade, os mesmos PCN consideram que esta auxilia na
compreensdo dos acontecimentos do dia-a-dia que sdo de natureza aleatoria, permitindo a
identificag@o de resultados possiveis desses acontecimentos. Destacam o acaso e a incerteza que
se manifestam intuitivamente, portanto cabe a escola propor situacdes em que as criangas
possam realizar experimentos e fazer observacdes dos eventos, como por exemplo, trabalhar
com espago amostral referente a quantidade de alunos da escola, quantidade de professores, etc.

Lopes (2008) aponta que o estudo do ensino da Estatistica ¢ da Probabilidade na
Educagdo Basica torna-se indispensavel ao cidaddo nos dias de hoje e em tempos futuros,
delegando ao ensino da matematica o compromisso de nao s6 ensinar o dominio dos nimeros,
mas também a organizag@o de dados, leitura de graficos e analises estatisticas.

E ainda de acordo com Lopes (2008), o ensino ¢ a aprendizagem de Estatistica e de
Probabilidade devem ser baseados em investiga¢des e em resolugdo de problemas, de modo a
permitir que o conhecimento matematico e estatistico possibilite ao estudante adquirir
habilidades para compreender ¢ lidar adequadamente com sua realidade.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais, Brasil (1998), os jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na eclaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de
solucdes. Além disso, propicia a simulagdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes; possibilitam a construgdo de uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser
corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas.

Segundo Polya (1978) resolver problemas ¢é a realizagdo especifica da inteligéncia, e se
a educagdo ndo contribui para o desenvolvimento da inteligéncia, ela estd obviamente
incompleta.
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Para Van de Walle (2009), um problema é qualquer tarefa ou atividade para a qual os
estudantes ndo tém métodos ou regras prescritas ou memorizadas, nem a percepcdo de que haja
um método especifico para chegar a solugdo correta. Acrescentando um carater subjetivo a esta
questdo, no contexto da metodologia aqui apresentada, consideramos que problema refere-se a
tudo aquilo que ndo sabemos fazer, mas que estamos interessados em fazer.

Moura (1992) estabelece a relagdo entre jogo e problema, afirmando que podemos
definir o jogo como um problema em movimento e problema porque envolve a atitude pessoal
de querer jogar tal qual o resolvedor de problemas que sé os tem quando estes lhe exigem busca
de instrumentos novos de pensamento.

Para Grando (1995), o jogo representa uma situacdo-problema simulada e determinada
por regras, em que o individuo busca, a todo o momento, elaborando estratégias e
reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema. Este dinamismo caracteristico do
jogo € o que possibilita identifica-lo no contexto da resolugdo de problemas.

Pode-se perceber nos PCN um vinculo entre Estatistica, Resolugdo de Problemas ¢ a
realidade dos alunos, como defende Dewey (1933) apud D‘Ambrosio e Ohio (2008, p. 1) ao
propor que os projetos curriculares sejam baseados nas experiéncias dos alunos, e que tudo que
fosse colocado para o aluno sem uma ligagdo com sua experiéncia se tornaria “inutil, como
entulho, criando barreiras e obstruindo a possibilidade de pensar sobre os problemas
enfrentados”.

Segundo Grando (2000) a resolu¢do de problemas e as atividades de jogos estdo
relacionadas quando, ao observarmos o comportamento de uma crianga em situagdes de
brincadeiras e/ou jogo, percebe-se o quanto ela desenvolve sua capacidade de fazer perguntas,
buscar diferentes solugdes, repensar situagdes avaliar atitudes, encontrar e reestruturar novas
relagdes, ou seja, resolver problemas.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, Brasil (2000), a resolugdo de
problemas ndo ¢ uma atividade para ser desenvolvida em paralelo ou como aplicagdo da
aprendizagem, mas uma orientacdo para a aprendizagem, pois proporciona o contexto em que se
podem aprender conceitos, procedimentos ¢ atitudes matematicas.

O ensino-aprendizagem de matematica por meio da metodologia da resolucdo de
problemas ¢ da utilizagdo de jogos possibilita aos estudantes a criagdo de estratégias para
resolucdo das situagdes-problema, a apropriagdo de conceitos matematicos e novas
compreensdes da matematica embutida na tarefa (Van de Walle, 2009).

De acordo com Grando (2004), a resolugdo de problemas esta no processo de criagdo de
estratégias ¢ na analise, processada pelo aluno, das varias possibilidades de resolu¢do. No jogo
ocorre fato semelhante. Ele representa uma situagao-problema determinada por regras, em que o
individuo busca, a todo o0 momento, elaborando estratégias e reestruturando-as, vencer o jogo,
ou seja, resolver o problema. Esse dinamismo caracteristico do jogo € o que possibilita
identifica-lo no contexto da resolucdo de problemas.

Desta forma, é trabalhado conceitos de Estatistica e Probabilidade referentes ao 9° ano
do Ensino Fundamental, por meio da utilizacdo de um jogo, com a intencdo de facilitar o
processo de ensino-aprendizagem tanto para o professor, quanto para o aluno, possibilitando
além da assimilacdo do contetdo, uma maior intera¢do entre aluno/aluno e aluno/professor.

Desta forma, este trabalho tem como objetivo apresentar a contribuicdo dos jogos
pedagdgicos no processo ensino e aprendizagem da Estatistica e da Probabilidade, utilizando a
metodologia da Resolucdo de Problemas.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido com uma turma 9° ano do Ensino Fundamental de uma
escola estadual em Uberaba, Minas Gerais, Brasil, escola participante do projeto Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia — PIBID.

O programa tem como objetivo antecipar o vinculo entre os futuros professores e as
salas de aula e com essa iniciativa, faz uma articulagao entre a Educag@o Superior (por meio dos
cursos de Formacdo de Professores), a escola de Educagdo Basica e os sistemas estaduais e
municipais de Educacao.

Dessa forma foi criado um jogo sobre Estatistica e Probabilidade, considerando
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propostas dos Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN, de forma a possibilitar aos alunos a
leitura, interpretagdo e organizagdo de dados; construcdo de tabelas e graficos; concepgdo e
compreensdo de: espaco amostral, média, moda e mediana; indicagdo da probabilidade de um
evento por meio de uma razdo; frequéncia absoluta e relativa.

O jogo pedagogico foi confeccionado com a intengdo de utiliza-lo para a fixacdo dos
conteudos de Estatistica e Probabilidade no 9° Ano do Ensino Fundamental, através da
Resolugdo de Problemas.

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

Este jogo ¢ indicado para ser utilizado no 9° ano do Ensino Fundamental e auxilia na
fixagdo de contetidos estatisticos e probabilisticos. Apresenta também situagdes-problemas, para
que o aluno construa seu pensamento estatistico e probabilistico. Além disso, o jogo ainda ajuda
o professor a identificar possiveis dificuldades dos alunos em relagéo a tais contetidos. O jogo ¢
composto por casas de Perguntas e de Saiba mais, ha também casas de Avance e Retorne.

Sugere-se organizagdo da classe em grupos com dois a quatro integrantes cada grupo e
0s recursos necessarios sao: um tabuleiro conforme modelo elaborado, pegas coloridas (sendo 1
de cada cor) para a representagdo de cada um dos grupos um dado comum com seis faces e uma
ampulheta para controlar o tempo de reposta as questdes.

O jogo tem as seguintes regras: (1) No inicio do jogo, os grupos devem colocar suas
pecas na casa “Partida” e em seguida, joga-se o dado para indicar qual grupo iniciara o jogo, ou
seja, quem tirar o maior numero do dado comega a partida. O grupo que obteve o maior nimero
no langamento do dado joga-o novamente e posiciona sua pec¢a na casa correspondente ao valor
do dado e assim sucessivamente os outros grupos; (2) Se a pega que representa o grupo cair na
casa das perguntas, um dos componentes deste tera que retirar uma pergunta do monte de
“Perguntas”, ler para todos os outros membros do grupo, ¢ em seguida todos os grupos
participantes responderdo a pergunta em folha de papel fornecida. Em o grupo respondendo
acertadamente a questdo, devera andar no tabuleiro a quantidade de casas indicada na ficha da
pergunta que se retirou, caso ndo acertem a questfio, ndo andard nem recuara nenhuma casa, mas
0 grupo que nao estiver participando da rodada tera o direito de respondé-la, podendo andar o
total de casas correspondentes a questdo caso acerte. Se os dois grupos errarem, o professor
podera interferir no jogo, indicando a resposta correta ¢ comentando os erros cometidos pelos
grupos; (3) Se a peca representante do grupo cair na casa “Saiba +”, devera ler a curiosidade em
voz alta para todos os componentes do grupo ¢ depois devera andar no tabuleiro a quantidade de
casas correspondentes na ficha; (4) Se a peca representante do grupo cair na casa “Avance
casas”, devera avangar o tanto de casas correspondentes. Caso a peca caia na casa “Retornar
casas”, devera retornar o tanto de casas correspondentes; (5) Ganha a partida o grupo que
completar uma volta completa no tabuleiro.

Apos a aplicagdo do jogo, duas semanas depois, foi aplicado um teste de avaliacdo que
serviu como uma das notas que comporiam a nota do bimestre letivo. O teste ¢ composto por
cinco questdes sendo 2 (duas) questdes com conteudos estatisticos, ou seja, frequéncia relativa
e simples, construcdo de tabela de frequéncias, média, moda, mediana; e trés questdes com
conteudos de Probabilidade, ou seja, probabilidade de eventos.

Durante o jogo que contém questdes com foco na Resolug@o de Problemas ¢ também na
resolucdo dos problemas no teste de avaliagdo, observou-se que os alunos seguiram as etapas
que segundo Polya (1978), fazem parte da logica na solugdo de problemas, quais sejam: (1)
compreensdo do problema; (2) estabelecimento de um plano; (3) execucdo do plano; (4)
retrospecto ou verificagao.

Cabe também destacar que os problemas do jogo e do teste de avaliagdo foram
elaborados seguindo a compreensdo da Resolug@o de Problemas caracterizada por Dante (2000),
onde os problemas matematicos podem ser classificados em seis categorias: problemas de
reconhecimento, problemas de algoritmos, problemas-padrdo, problemas-processo, problemas
de aplicagdo e quebra-cabeca.

Apos todo este processo foi aplicado um questionarios de perguntas abertas pra também
identificar de que forma os alunos consideraram o jogo como uma metodologia de ensino que
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veio auxiliar na compreensao dos contetidos estatisticos e probabilisticos. As questdes foram as
seguintes: (1) Escreva se gostou ou ndo gostou do jogo. (2) De que forma o jogo o ajudou, ou
ndo, a fixar os conteiidos estatisticos e probabilisticos que vocé ja havia estudado. (3) Vocé
considera que o jogo o ajudou a ter um bom aproveitamento no teste que a professora a aplicou
e de que forma?

0 JOGO PEDAGOGICO E A RESOLUCAO DE PROBLEMAS

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

Como se tratava de um teste para a verificacdo das questdes elaboradas e as regras do
jogo foram disponibilizados dois tabuleiros para uma turma de 24 alunos. Para que pudesse ser
comegado o jogo, pediu-se aos alunos que se dividissem em seis grupos, cada grupo com 2
integrantes (dois contra dois).

Assim um tabuleiro foi entregue a cada grupo, e em seguida, os alunos foram orientados
que a cada pergunta respondida eles teriam cinco minutos para responder controlado pela
ampulheta. Cada grupo foi acompanhado para apoio a possiveis duvidas no desenvolvimento do
jogo.

Ao final do jogo recolheram-se as folhas que os alunos utilizaram para resolver as
questdes e pediu-se para que esses escrevessem o que acharam da atividade realizada. A maioria
dos alunos disse ter gostado da atividade e que aprenderam de uma forma divertida. Encontram-
se abaixo um trecho do que foi escrito pelos alunos:

“Eu gostei muito do jogo, achei que ajudou muito. Refor¢cou bastante o que a
professor ensinou. Acho que se cada matéria dada tivesse um jogo tipo este, nos
ajudaria muito.”

Durante a aplicagdo do jogo ao Grupo 1, observamos que os alunos demonstraram
entusiasmo. Estes expuseram que as aulas de Matematica ficariam melhores se houvesse um
jogo como o apresentado e que era bom pra fixar o conteudo.

Descrevemos uma das etapas (ou questdo) do jogo em que os alunos tiveram
dificuldades, ou seja:

“Os seguintes dados representam diferentes precos (em R$) de um determinado
produto pesquisado em 20 lojas: 50, 50, 51, 51, 51, 51, 51, 52, 52, 52, 52, 52, 52,
53, 53, 53, 53, 53, 53, 54. Considerando os dados acima, determine o percentual
de ocorréncia dos diferentes pregos e comente os resultados?”.

Questdes similares a esta também geraram dificuldades durante o jogo, por terem
muitos valores e neste caso, acreditamos dever-se a dificuldade de memorizagdo ou visualizagdo
de tantos valores pelos alunos. Neste caso, foi necessario que se escrevesse 0s Nimeros no
quadro branco para que todos os jogadores tivessem acesso aos valores da questdo. Percebeu-se
que esse tipo de questdo fez perder a dindmica do jogo, tornando a rodada monotona.

Observou-se também que os alunos apresentaram deficiéncias ou erravam a questao por
falta de atengdo na realizacdo de operacdes basicas de matematica como: adigdo; porcentagem;
regra de trés; e divisdo.

Grande parte dos alunos mostrou dominio em relagdo em relagdo aos contetidos
estatisticos e probabilisticos, mas percebeu-se que em algumas ocasides consultavam o caderno
de anotacdes de aulas e o livro didatico. Algumas vezes interviu-se no processo auxiliando os
alunos a desenvolverem certas operacdes matematicas e lembra-los do conteido anteriormente
ministrado.

Trazemos a seguir alguns aspectos da aplicagdo do jogo no Grupo 2, referentes a
resolucdo de algumas questdes sorteadas.

Observou-se que a maioria dos alunos acertavam as questdes, tanto no grupo que havia
retirado a pergunta, bem como o grupo adversario.

Percebeu-se que os alunos dominavam o contetudo, principalmente aqueles relacionados
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a Probabilidade. Indicamos aqui uma das questdes sorteadas durante o jogo que perguntava:
“Qual a probabilidade de sair o numero sete no lancamento de um dado?”.

A partir dessa pergunta os alunos se entreolharam meio confusos, e entdo um dos alunos
comentou:

“Isso ¢é pegadinha, ndo é possivel sair um sete no dado”.

Apos esta questdo, foi explicado que quando se trata de um acontecimento impossivel, a
probabilidade de ocorréncia ¢é igual a 0 (zero).

Aqui também destacamos uma das questdes que contemplava a leitura de um grafico e
indicar o valor da “Moda”, valor mais frequente das informacdes fornecidas, como, por
exemplo, a da Figura 1.

33)O pai do Ricardo 1€ determinado jornal todos os fins-de-semana. Um dia, o Ricardo, curioso, procurou
no sitz deum jornal uma estatistica sobre a quantidade de jornais vendidos diariamente e
encontrou o grafico representado a seguir.

Comércio do Parto
Capital

24 Horas

PaGblico

Didrio de Ncticias

Correio da Manh3

Jornd de Noticias 798 008

Qual amoda? Explique

Figura 1. Questdo 33 do jogo

Observou-se que os alunos ndo conseguiam resolver, pois tentavam efetuar operagdes,
sendo que esta questdo envolvia a simples leitura do grafico para a obtencdo da resposta
solicitada.

Apresentamos a seguir as discussdes surgidas a partir das davidas dos alunos. Desta
forma, quando se percebeu que os alunos tentavam fazer operacdes e que estavam se
distanciando do objetivo da questdo, questionamos os alunos da seguinte forma:

“Vocés tem certeza que neste problema é necessario realizar operagoes
matemdticas?”
“Deem uma olhada no que pede o problema.’

Nesse momento os alunos leram novamente a questao, e entdo perguntamos:

“O que ¢ moda?”.
Entdo os alunos responderam:
“E 0 que acontece mais”.

A1l questionamos:

“Se a moda é o evento que ocorre com maior frequéncia e é o que acontece mais,
qual é a moda nessa questao?”

Ai os alunos comegaram a perceber que ndo precisavam fazer nenhum tipo de operacdo
matematica, e sim apenas analisar o grafico com ateng@o. Entdo comecaram a responder:

“Entdo a moda é o Jornal de Noticias”.

Questionaram-se entdo os alunos do porqué de o Jornal de Noticias ser a moda, e
responderam:

“Porque é o que vende mais”.

Depois de confirmar que a resposta estava correta formalizou-se o conceito de moda.

Pode-se verificar com a aplicacdo do jogo, que a maioria dos alunos gostou da
atividade, pois permitiu que os alunos saissem da rotina. A maioria dos alunos participou
ativamente do jogo, mas verificou-se que poucos alunos nao tentavam responder as questdes,
ficavam querendo sair da sala, ¢ pegavam as respostas prontas com os colegas. Isso pode ter
ocorrido devido a falta de interesse do aluno em jogar, ou devido ao fato de ter apenas um
tabuleiro para 16 alunos, fazendo com que os alunos que estavam mais distantes do tabuleiro se
desmotivassem.

’
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Assim percebeu-se que o jogo deve ser jogado por no maximo 8 integrantes (quatro
contra quatro) para possibilitar que todos participem das resolu¢des das questdes e que estas ndo
deve conter muitos valores pois também causa desinteresse ¢ também torna o jogo monotono.

E em seus relatorios a maioria dos alunos disse ter gostado da atividade e que haviam
aprendido bastante com a mesma. Um dos depoimentos mostra esta opinido:

“O jogo elaborado foi bem criativo, nele podemos aprender de um modo mais
divertido”.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicagdo do jogo, percebemos que o mesmo funcionou como apoio
metodologico para a aula de Estatistica e Probabilidade, deixando-a mais estimulante e atrativo
para os alunos.

Além disso, contribuiu para que estes reforcassem o conhecimento ja ministrado
anteriormente sobre os contetdos aqui abordados. Observou-se que os alunos tiveram um bom
aproveitamento no teste na medida em que consideraram o jogo como elemento motivacional e
que contribuiu para a fixagao dos conteudos.

Concordamos com Grando (2004) quando expde que o trabalho com jogos possibilita
que o aluno participe da construgao de seu conhecimento, deixando de ser passivo e se tornando
agente de sua aprendizagem. Na situacdo de jogo o aluno se torna mais confiante, expressa o
que pensa e tira suas proprias conclusdes. Dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da participagdo, da competi¢do “sadia”, da
observacdo, das varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender.

Durante a aplicacdo do jogo ¢ fundamental que se realize intervengdes pedagogicas para
que os alunos possam perceber ¢ participar da constru¢do dos conceitos estatisticos e
probabilisticos. Cabe também fazer uma boa eclaboracdo da atividade, escolhendo jogos e
questdes que proporcionem desafios aos alunos, e tendo claros seus objetivos e o contetido a ser
trabalhado. Assim, acreditamos que se deve planejar bem suas atividades para que estas nao
tenha um carater de “jogar por jogar” e sim que possa auxiliar os alunos no processo de ensino e
aprendizagem da Estatistica e da Probabilidade.
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