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RESUMO

ROCHA, Daniel Cleberson da Conceigdo. Probability teaching mediated by manipulable didactic materials:
formative experiences in a public school. 2023. 88f. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto Federal do Piaui — Campus
Floriano, 2023.

Essa pesquisa teve o objetivo de analisar o uso de materiais manipuldveis para o aprendizado de probabilidade
com os estudantes do 2° ano do Ensino Médio da rede publica de ensino da cidade de Parambu-CE, buscando
respostas para a seguinte questédo: O Ensino de probabilidade com o uso de materiais didaticos manipulaveis pode
trazer melhores resultados de aprendizagem para os alunos do 2° ano do Ensino Médio? E como objetivos
especificos: verificar os conhecimentos dos alunos sobre o assunto de probabilidade; conhecer materiais didaticos
e trabalhos semelhantes disponiveis na literatura para o ensino de probabilidade; construir / selecionar materiais
didaticos para o ensino de probabilidade e verificar o conhecimento dos alunos sobre probabilidade ap6s
intervencdo educativa. O presente trabalho constitui-se numa pesquisa de campo, do tipo pesquisa-acéo
colaborativa com uma abordagem quanti qualitativa. A pesquisa foi dividida em trés momentos: aplicacdo de um
pré-teste, em seguida foi realizada quatro oficinas e uma palestra com énfase na intervenc¢do, abordando a tematica
e por ultimo aplicacdo de um pos-teste. Os dados foram coletados através de diario de bordo, fotos, depoimentos
dos alunos sobre a compreensdo do contetido e questionarios aplicados com os educandos. Os procedimentos para
andlise dos dados tiveram como base a fundamentacao tedrica sobre a tematica. Os resultados mostraram que no
pré-teste os educandos tiveram 25% de acertos, ja no pds-teste os alunos passaram para 78% de acertos, mostrando
que os educandos pesquisados conseguiram um crescimento percentual de 212%, apos a realizacdo das oficinas
pedagdgicas com uso de materiais manipulaveis, utilizando as estratégias de jogos e resolucéo de problemas.

Palavras-chave: Jogos. Materiais Manipulaveis. Probabilidade.



ABSTRACT

ROCHA, Daniel Cleberson da Conceicdo. Probability teaching mediated by manipulable didactic materials:
training experiences in a public school. 2023. 88f. Dissertation (Master degree) - Federal Institute of Piaui -
Campus Floriano, 2023.

This research aimed to analyze the use of manipulable materials for learning probability with 2nd year high school
students from the public school network in the city of Parambu-CE, seeking answers to the following question:
Teaching probability with the use of manipulable didactic materials can bring better learning results for students
of the 2nd year of high school? And as specific objectives: to verify the students' knowledge on the subject of
probability; to know didactic materials and similar works available in the literature for teaching probability; build
/ select teaching materials for teaching probability and verify students' knowledge of probability after an
educational intervention. The present work constitutes a field research, of the collaborative action-research type
with a quanti-qualitative approach. The research was divided into three moments: application of a pre-test, then
four workshops and a lecture with an emphasis on intervention, addressing the theme and finally application of a
post-test. Data were collected through a logbook, photos, students' testimonies about understanding the content
and questionnaires applied to the students. The procedures for data analysis were based on the theoretical
foundation on the subject. The results showed that in the pre-test the students had 25% of correct answers, in the
post-test the students reached 78% of correct answers, showing that the students surveyed achieved a percentage
growth of 212%, after carrying out the pedagogical workshops with use of manipulable materials, using game
strategies and problem solving.

Keywords: Games. Manipulable Didactic Materials. Probability.
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1 INTRODUCAO

Considerando os discursos de que a matematica é uma ciéncia complexa e que boa parte
dos alunos a rejeita antes mesmo de estuda-la e que determinados conteldos de matematica
requerem mais estudos e raciocinio que outros, como o caso do estudo sobre probabilidade que
exige do aluno um raciocino mais abrangente, pois determinados tdpicos para serem
compreendidos necessitam de varios conceitos diferentes numa Gnica aplicagéo, resolvemos
adentrar a essa discussao investigando elementos que poderdo facilitar 0 acesso a esse
conhecimento.

O nosso interesse por esse trabalho consiste em verificar se 0 uso de materiais didaticos
manipulaveis contribui no ensino e aprendizagem de probabilidade, verificando na literatura
estudos ja realizados na area, bem como estratégias utilizadas na explanacdo do contetdo, 0s
materiais que facilitam o ensino de probabilidade no ensino médio.

Probabilidade € o estudo das chances de obtencdo de cada resultado de um experimento
aleatdrio. A essas chances séo atribuidos os numeros reais no intervalo entre 0 e 1. (HAZZAN,
1946).

Nessa perspectiva, ensinar probabilidade remete-nos a esclarecer para a populacgao seus
direitos, riscos e tomar consciéncia da natureza probabilistica de distintos jogos de azar tais
como: loterias, maquinas caga-niqueis, bingos, dentre outros que sao formidaveis negécios para
aqueles que os promovem e um enorme risco de perder dinheiro para aqueles que apostam
(GONDINI, etall, 1987), situacdes que tem causado tantos males a familias que expdem seus
bens a uma causalidade t&o pouco favoravel para si. Dessa forma, o acesso a tal conhecimento
contribuird para um cidadéo consciente das armadilhas do consumo, repensando criticamente o
modo de conduzir a sua vida.

Ensinar probabilidade com éxito, constitui-se um desafio e nessa perspectiva,
ressaltamos Paulo Freire (2001), quando afirma que ensinar ndo é transferir conhecimentos,
mas criar possibilidades para sua producdo ou sua construcdo. Dessa forma, ponderamos o
contexto de ensino que por muito tempo vem passando por transformacdes, onde o professor
deixa de ser o unico que detém o conhecimento e passou a lograr éxito na possibilidade de
construir o conhecimento junto com os educandos.

Nesse sentido, buscamos conhecer estratégias de ensino que valorizem a construcao do
conhecimento, nos deparamos com o uso de materiais facilitadores e destacamos 0s materiais

concretos e/ou manipulaveis. Para Hole (1977), o uso de material concreto auxilia no processo
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de ensino e aprendizagem e podem ser divididos em trés categorias, materiais didaticos,
materiais estruturados e materiais ndo estruturados.

Materiais didaticos sdo definidos por meio de aprendizagem e ensino, materiais
estruturados representa uma colecdo de objetos, configurados de maneira a manter uma
estrutura ldgica, incluindo os jogos e os modelos demonstrativos, j& 0s materiais nao
estruturados sdo 0s materiais que ndo se encaixam nas duas categorias anteriores. Ou seja,
segundo Hole (1977), esses sdo materiais que ndo foram produzidos para ter ideias e estruturas
matematicas.

Segundo a classificagdo dos materiais concretos, nos materiais estruturados podemos
incluir os jogos. Ribeiro (1995) define como material manipuldvel aquele que possui ao menos
uma finalidade educativa. Dessa forma, pode-se atribuir a concep¢do de que 0s jogos possuem
ideias matematicas definidas e que o uso destes em sala de aula representa possibilidades para
a problematizacéo de conceitos matematicos contribuindo para uma producdo significativa nas
aulas de matemética. (LUVISON; SANTOS, 2013).

Dessa forma, os professores na explanacdo dos conteudos de matematica podem utilizar
diferentes estratégias de ensino e uma dessas estratégias constitui-se no uso de materiais
didaticos manipulaveis que auxiliam os educandos no processo de ensino e aprendizagem,
motivando-os e despertando seu raciocinio I6gico. (TURRIONI; PEREZ, 2006).

Por conseguinte, ao refletir sobre as dificuldades que professores encontram para
lecionar os contetidos de matematica, esse trabalho buscou verificar as contribuicdes do uso de
materiais didaticos manipulaveis, para a aprendizagem de probabilidade com os estudantes do
2° ano do ensino médio em uma escola publica na cidade de Parambu-CE.

A metodologia aplicada nesse trabalho foi a pesquisa-acdo, que € um processo onde 0
educador produz informacGes e conhecimentos, estando inserido no referido processo. Esse
modelo de pesquisa é uma forma de investigar um determinado grupo social, sobre suas
préprias tematicas, sendo o pesquisador ativo e passivo dentro dessa investigacao.
(THIOLLENT, 2008).

Assim, na pesquisa-acdo o pesquisador precisa estar ciente que durante esse processo
ele precisa compreender a realidade onde esta inserido, e a partir dessas observacfes comecar
a formular o seu ponto de vista sobre 0s aspectos observados. Constitui-se também numa forma
de investigacdo que utiliza técnicas de pesquisas ja conhecidas para informar a acdo que se
decide tomar para melhorar a pratica por isso, destacamos aspectos da pesquisa a¢do que se
deve considerar tais como: carater participativo, impulso democrético e contribuicdo para
mudanca social. (THIOLLENT, 2002).
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Segundo Eliot (1997), a pesquisa agéo permite preencher as lacunas existentes entre a
pesquisa educativa e a pratica docente, fazendo essa ponte entre teoria e pratica, e 0s resultados
aumentam a capacidade de entendimento dos professores e suas praticas, com isso proporciona
—se a mudanca.

Essa pesquisa teve 0 objetivo de analisar as contribuicbes do uso de materiais
manipuléveis para o aprendizado de probabilidade com os estudantes do 2° ano do Ensino
Médio da rede publica de ensino da cidade de Parambu-CE, buscou respostas para a seguinte
questdo: O Ensino de probabilidade com o uso de materiais manipulaveis pode trazer melhores
resultados de aprendizagem para os alunos do 2° ano do ensino médio? Tendo como objetivos
especificos: Verificar o grau de conhecimento dos alunos sobre o contetdo de probabilidade,
identificar os materiais manipulaveis para o ensino de probabilidade, conhecer as estratégias
pedagdgicas utilizadas para o ensino de probabilidade e verificar o grau de conhecimento dos
alunos antes e depois da intervencdo pedagogica.

O presente trabalho é uma pesquisa de campo, do tipo pesquisa-acdo colaborativa com
uma abordagem quanti qualitativa. A pesquisa foi dividida em trés momentos: aplicacdo de um
teste diagndstico da realidade, em seguida realizamos as oficinas de ensino abordando a
tematica e por altimo aplicagdo de um teste final. Os dados foram coletados através de diarios
de bordo, fotos, e questionarios aplicados com os participantes. Os procedimentos para analise
dos dados tiveram como base a fundamentacao teorica sobre a tematica.

Essa pesquisa teve o objetivo de analisar as contribuices do uso de materiais
manipulaveis para o aprendizado de probabilidade com os estudantes do 2° ano do Ensino
Médio da rede publica de ensino da cidade de Parambu-CE, buscou respostas para a seguinte
questdo: O Ensino de probabilidade com o uso de materiais manipulaveis pode trazer melhores
resultados de aprendizagem para os alunos do 2° ano do ensino médio?

Tendo como objetivos especificos: Verificar o grau de conhecimento dos alunos sobre
0 conteudo de probabilidade, identificar os materiais manipuldveis para o0 ensino de
probabilidade, conhecer as estratégias pedagdgicas utilizadas para o ensino de probabilidade e
verificar o grau de conhecimento dos alunos antes e depois da intervengédo pedagogica.

O presente trabalho é uma pesquisa de campo, do tipo pesquisa-agdo colaborativa com
uma abordagem quanti qualitativa. A pesquisa foi dividida em trés momentos: aplicacdo de um
teste diagndstico da realidade, em seguida realizamos as oficinas de ensino abordando a
temaética e por Ultimo aplicacdo de um teste final. Os dados foram coletados através de diarios
de bordo, fotos, e questionarios aplicados com os participantes. Os procedimentos para analise

dos dados tiveram como base a fundamentagéo teorica sobre a tematica.
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O trabalho encontra-se estruturado da seguinte maneira: 1. Introdugdo, no capitulo 2.
Referencial tedrico que esté dividido em subtdpicos. Probabilidade: Desafios e metodologias
de ensino, nesse topico abordamos a importancia de ensinar probabilidade na educacgéo basica,
apresentamos as habilidades do contetido de probabilidade de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), Alternativas para ensinar probabilidade na Educacdo Baésica, trata
do uso de materiais manipuléveis, jogos no processo de ensino de matemaética e resolucéo de
problemas.

No Capitulo 3. Metodologia, apresentamos o levantamento de fontes relevantes para a
pesquisa, campo da pesquisa, as oficinas pedagdgicas, expondo 0s jogos, situacdes problemas
e materiais manipulaveis utilizados nas oficinas e no capitulo 4. Apresentacédo e discussdo dos

resultados em seguida as consideracgdes finais e referéncias.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo abordaremos de forma geral, a revisdo bibliografica e discursdes de
autores sobre os temas: Probabilidade, Alternativas para ensinar probabilidade, Uso de
materiais manipulaveis, Jogos no processo de ensino de matemética e a Resolucdo de

problemas.

2.1 PROBABILIDADE: DESAFIOS E METODOLOGIAS DE ENSINO

A probabilidade proporciona uma maneira de medir a incerteza e mostrar aos educandos
como a matematica pode auxiliar nas tomadas de decisGes, aplicando os métodos para resolver
problemas do dia-a-dia. Com isso, ensinar as no¢des de probabilidade usando uma metodologia
simples que ajuda a encontrar respostas adequadas, constituindo-se em ferramentas para uma
vida cidada.

E importante que ensinemos aos alunos da escola basica os conceitos de probabilidade
de maneira que o educando desperte seu raciocino logico, e consiga distinguir graus de
incertezas das suas tomadas de decisdes diante de um evento probabilistico.

Os Parametros Curriculares Nacionais estabelecem que a principal finalidade para o
estudo de probabilidade deve favorecer que:

[...] o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do
cotidiano sdo de natureza aleatdria e € possivel identificar provaveis
resultados desses acontecimentos. As nog¢Ges de acaso e incerteza, que
se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em
situacBes nas quais o aluno realiza experimentos e observa eventos
(BRASIL, 1997, p. 56).

Dessa forma a probabilidade desperta no aluno formas de pensamentos, envolvendo
fendmenos aleatorios, e atitudes que possibilitam o posicionamento critico, a fazer previsdes e
conseguir tomar decis@es de forma inteligente tendo consequéncias de sua escolha.

Ao referir-se a estes aspectos ressaltados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
Lopes (2005), destaca que tal documento afirma que a probabilidade traz muitas vantagens para
a sociedade atual, por necessidade dos individuos em compreenderem as informacoes
relacionadas ao contexto vivenciado, fazendo previsdes que influenciam seu cotidiano. Nessa

perspectiva, Hurtado e Costa (2005), ressaltam que a probabilidade no Ensino Médio pode se
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constituir em um poderoso instrumento social, na medida em que permite ao educando uma
compreensdo, mas ampla das aplicacoes.

Considerando tal premissa e a relevancia do conteddo pesquisado, a BNCC (2017)
destaca a Probabilidade e a Estatistica como uma das cinco unidades tematicas da area da
Matematica do Ensino Fundamental, recomendando que devem ser trabalhadas na escola, desde
0s anos iniciais da Educacdo Basica. No que se refere ao ensino de Matematica a Base Comum
Curricular (BNCC) orienta o uso de fermentas que possam facilitar a sua compreensao, uma

Vez que,

[...Jorienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em
Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreensao, ou seja,
a apreensao de significados dos objetos matematicos, sem deixar de
lado suas aplicagdes. Os significados desses objetos resultam das
conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas
matematicos. Desse modo, recursos didaticos como malhas
quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilha
eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial
para a compreensdo e utilizagdo das no¢des matematicas. Entretanto,
esses materiais precisam estar integrados a situacdes que levem a
reflexdo e a sistematizagdo, para que se inicie um processo de
formalizacdo (BRASIL,2017, p.276).

Trabalhar recursos diferentes facilita a aprendizagem e o desenvolvimento dos
educandos. Esses objetos precisam fazer parte do cotidiano dos educandos dessa forma os
individuos envolvidos no processo conseguem assimilar os objetos a matematica que esta sendo
trabalhada em sala de aula, o professor deve acompanhar os alunos durante esse caminho de
aprendizagem. O processo de ensino-aprendizagem produz resultados quando existe uma ponte
entre 0 aluno e o educador, dessa forma o aluno se envolve ativamente no processo de
aprendizagem.

Em matematica, a BNCC propde cinco unidades temaéticas, correlacionadas, que
orientam a formulacéo de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental.
Sdo elas: numeros, algebra, geometria, grandezas, medidas, probabilidade e estatistica.

Jano Ensino Médio o foco € a construcgéo integrada da matematica, aplicacdo a realidade
dos educandos, em diferentes contextos. E preciso levar em conta as vivéncias dos estudantes
do ensino médio, os impactos tecnoldgicos as exigéncias do mercado de trabalho. A
organizacdo do documento contém competéncias especificas e habilidades na disciplina de
matematica, cada competéncia especifica possui diversas habilidades que o estudante deve ser
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capaz de realizar. Logo abaixo no Quadro 1 estdo as habilidades de probabilidade da BNCC e
as especificas do componente.

Quadro 1 — Habilidades de probabilidade de acordo com a BNCC

HABILIDADES DA AREA HABILIDADES OBJETOS DE
BNCC ESPECIFICAS DO CONHECIMENTO
COMPONENTE
(EM13MAT106) Identificar (EM13MAT106PE12)
situacdes da vida cotidiana nas Identificar e interpretar
quais seja necessario fazer situacBes do cotidiano,
escolhas levando-se em conta os envolvendo riscos
riscos probabilisticos (usar este ou probabilisticos em que é
aquele método contraceptivo, necessario fazer escolhas )
optar por um tratamento médico como, por exemplo, usar Riscos
em detrimento a outro etc.). este ou aquele método Probabilisticos.
contraceptivo, optar por
um tratamento médico em
detrimento de outro, como
nos demais campos de
conhecimento.
(EM13MAT311) Identificar e (EM13MAT311PE27)
descrever o espago amostral de Identificar e descrever o
eventos aleatorios, realizando espaco amostral de eventos
contagem das possibilidades, para aleatdrios, realizando
resolver e elaborar problemas que contagem das -
o Probabilidade:
envolvem o célculo da possibilidades para
probabilidade. resolver e elaborar espago amostral e
situacdes problema que contagem.
envolvam o célculo da
probabilidade.
(EM13MAT312) Resolver e (EM13MAT312PE28)
elaborar problemas que envolvem Resolver e elaborar
0 calculo de probabilidade de situacGes- problema que Probabilidade:
eventos em experimentos envolvam o calculo de calculos simples, da
aleatorios sucessivos. probabilidade (simples, da | unio, da intersecéo,
unido, da intersecéo, condicional.
condicional) de eventos em
experimentos aleatérios
sucessivos.
Fonte: BNCC (BRASIL, 2018)
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A probabilidade é o ramo da matematica que estuda a chance de determinado evento
ocorrer. Presente no cotidiano, para tomada de decisdes, a probabilidade tem varias aplicacGes
de grande relevancia nas nossas vidas. Como é um topico da matematica presente no nosso dia-
a-dia é bastante cobrado no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), sendo questdo certa
em todas as provas dos ultimos anos, entre 2013 e 2016 apareceu 43 questfes envolvendo o
contetdo de probabilidade segundo os dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Anisio Teixeira (INEP).

As questbes que abordam o tema probabilidade no ENEM exigem um grande cuidado
com a interpretacdo além disso, sdo cobrados outros conteldos como pré-requisito, por
exemplo, analise combinatoria, fracbes, razdo e proporcao e porcentagem. As questdes da prova
do ENEM séo elaboradas pensando nas habilidades e competéncias que 0 exame espera que 0S
alunos tenham desenvolvido.

Na sequéncia apresentamos alternativas para ensinar probabilidade na Educagdo Basica,
destacando como estratégias de ensino o uso de materiais manipuléaveis, jogos e a resolugdo de

problemas.

2.2 ALTERNATIVAS PARA ENSINAR PROBABILIDADE NA EDUCACAO BASICA:

Sabendo da importancia do contedo probabilidade para a formacdo do educando, é
preciso manter o foco e os esforcos em estratégias de ensino que facilitem o acesso a tal
conhecimento, para que o aluno saiba coletar, organizar, interpretar e comparar os dados para
obter e fundamentar conclusdes. (LOPES, 2008, p.61).

Dessa forma, o professor precisa ter estratégias para que suas aulas motivem a turma
a aprender o conteudo de matematica. Escolhemos trés estratégias de ensino: Uso de materiais
manipulaveis, Jogos no processo de ensino e a Resolucdo de problemas como estratégias para

ensinar matematica.
2.3 USO DE MATERIAIS MANIPULAVEIS

O uso de material manipulavel no ensino de matematica influencia na aprendizagem dos
alunos, de forma que os educandos demonstram mais interesse diante do conteudo abordado, e

vivenciam a perspectiva de trabalho diferente do modo tradicional onde o professor utiliza

apenas quadro e pincel para explanar os tépicos de matematica. (MOURA, 2001).
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Quando o professor adota uma postura alternativa nas suas aulas trazendo mecanismos
diferentes para o ensino de matematica, ele ndo s6 desperta a atengdo dos educandos, mas
transforma a sala de aula em um ambiente de aprendizagem significativo, onde o aluno passa a
ser parte do processo de ensino e aprendizagem.

Se o professor utilizar novas estratégias de ensino, utilizando recursos didaticos, ele
apresenta ao educando novas formas de visualizar a matematica, mostrando que a matematica
ndo € uma disciplina de regras e férmulas prontas e pode ser aplicada no seu cotidiano. Uma

VEZ queE:

Muitas vezes, os professores de matematica e mesmo os livros
didaticos indicam uma nova unidade pela etapa da representacéo: em
primeiro lugar, vem a definicdo (representacdo formal do conceito);
depois, alguns exemplos; a seguir situagdes praticas em que se pode
aplicar aquele conceito. Esse, acreditamos, € um dos grandes motivos
pelos quais os alunos mesmo os de cursos do nivel médio, acham que
matematica é uma disciplina em que se devem decorar algumas regras
e aplica-las em situac@es de sala de aula, e que nada tem a ver com a
vida prética (TOLEDO e TOLEDO, 1997, p.37).

Durante o processo de ensino e aprendizagem os educadores precisam fazer pontes entre
o0 conteudo ministrado em sala de aula com a realidade dos educandos dessa maneira os alunos
vao criar os primeiros lagos entre o contedo visto em sala de aula com suas realidades.

Essa relacdo entre contetdo e realidade do educando é muito delicado, logo, sabemos
que nossas salas de aulas sdo formadas por um publico heterogéneo, dessa forma o
planejamento e familiaridade com a turma é fundamental para esse processo ser bem sucedido.

Os Parametros Curriculares Nacionais (2000), colocam a importancia do uso de material
concreto pelos professores como um recurso alternativo que pode tornar muito significativo o

processo de ensino e aprendizagem da matematica. No entanto,

O material concreto ndo é o Unico e nem 0 mais importante recurso
na compreensdo matematica, como usualmente se supfe. Ndo se
deseja dizer com isso que tal recurso deva ser abolido da sala de aula,
mas que seu uso seja analisado de forma critica, avaliando-se sua
efetiva contribuicdo para a compreensdo matematica (MAGINA e
SPINILLO, 2004, p.11).

A discussdo sobre o uso de material manipulavel no ensino da Matematica vem
ganhando espaco e segundo Lupinacci (2004), verificou-se que a partir do seu uso
sistematizado, os educandos tém uma enorme capacidade de raciocinar e colocar em prética o

conhecimento absorvido e resolver situages-problemas.
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A proposta do uso de material concreto em sala de aula € importante para o
desenvolvimento educacional, pois existem alunos que ndo tem interesse ou tem uma certa
timidez em tirar suas duvidas sobre os contetdos abordados. Nesse sentido, Turrioni (2002)
afirma que o material manipulavel tem um papel importante no processo de aprendizagem

facilitando o raciocinio logico critico e cientifico do aluno.

A aplicacdo do material didatico manipulédvel em sala de aula aparece como uma
oportunidade dos alunos, buscar a cooperagéo, participacdo deles no processo de elucidar o
problema proposto pelo professor. Mas para isso, 0 educador precisa de um planejamento e um
material que incite o aluno a esmerilhar o resultado, ele precisa ser interessante, desafiador, por
1SS0,

O professor deve saber utilizar corretamente os materiais didaticos,
pois estes exigem conhecimentos especificos de quem os utiliza. Néo
se pode deixar que o material se tornasse apenas um brinquedo para o

aluno (LORENZATO,20086, p. 56).

A ideia é ndo deixar os estudantes participarem das atividades sem uma orientacdo
prévia, essa intervencao deve ter objetivos a serem cumpridos, e metas a alcancar, regras que
deverdo ser cumpridas, sendo o professor o mediador de toda acéo.

O professor precisa criar um ambiente de maneira que o aluno consiga entender que a
ferramenta de ensino € um momento de recreacdo com fundamentos pedagdgicos auxiliando na
sua formacdo, pois ele usara de seus conhecimentos e suas experiéncias para participar, propor
solugdes, na busca de chegar aos resultados que o professor espera.

A utilizacdo de material didatico manipulavel no ensino de matematica ja vem sendo
usado desde séculos passados, pois Comenius (1592 — 1670) publicou na sua obra Didactica

Magna propondo a pratica do uso do material didatico como uma experiéncia de conhecimento.

2.3.1 Jogos no processo de ensino de matemética uma ferramenta para estimular

aquisicdo do conhecimento

Diante da proposta de uso de material concreto para ensinar matematica, temos uma
outra importante ferramenta que sao 0s jogos que se encontram cada vez mais presente nas salas
de aula. Os jogos em sala de aula além de ser uma ferramenta de ensino servem como um

recurso de motivacao para os alunos e consideramos que:
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A motivacdo é fator fundamental da aprendizagem. Sem motivacgéo
ndo ha aprendizagem. Pode ocorrer aprendizagem sem professor, sem
livro, sem escola e sem uma porg¢éo de outros recursos. Mas mesmo
que existam todos esses recursos favoraveis, se ndo houver
motivacdo, nao havera aprendizagem (PILETTI, 1985, 42).

Para tanto, o professor precisa motivar seus alunos, respeitando suas limitagdes e 0s
conhecimentos previos sobre o conteido abordado em sala de aula, dessa forma o educando
consegue despertar um sentimento de colaboracdo no processo de ensino e aprendizagem.

Ainda nessa abordagem, Moura (2001) esclarece que o objetivo do jogo em sala de aula
é facilitar o ensino do conteldo, mas precisamos tomar muito cuidado na escolha dessa
ferramenta de ensino, pois em vez de favorecer a aprendizagem do individuo pode acabar
atrapalhando se acaso ndo for bem conduzido, planejado e executado.

Os jogos na Educacdo Matematica requerem certos requisitos, visto que 0s jogos
matematicos obedecem a certos niveis de conhecimento dos educandos, o material a ser
distribuido para o aluno deve ter uma sequéncia légica que Ihe permita a compreensdo dos
conceitos matematicos. (MOURA, 2001).

Os jogos em sala de aula precisam ser planejados para conseguir extrair o melhor
aproveitamento possivel, exercer uma aprendizagem de matematica fazendo parte integrante de
nossas aulas, mas devemos estar atentos para que 0s jogos realmente constituam desafios.
Devemos propor jogos nos quais os educandos usem estratégias proprias e ndo simplesmente
aplicar técnicas e regras estabelecidas pelo professor da aula.

Segundo Borin (1996) os jogos nas aulas de Matematica possibilitam o desbloqueio
mental apresentado por alguns alunos que tem medo da Matemaética e sentem-se incapacitados
para aprendé-la e que dentro da situacdo de jogo é impossivel uma atitude passiva, aumentando
a motivacao, fazendo com que os alunos entendam a Matematica.

Segundo os PCNs 0s jogos e outros recursos matematicos aparecem como

possibilidades interessantes para a pratica do professor na sala de aula, pois,

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer
disciplina, em particular, da Matematica. No entanto, conhecer
diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para
que o professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam-se a
Histéria da Matematica, as tecnologias da comunicacdo e 0s jogos
como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como
também os instrumentos para a construcdo das estratégias de
resolucdo (BRASIL, 1998, p.42).
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Os jogos sdo recomendados como recurso para a pratica de sala de aula pois 0s mesmos
podem ser utilizados para auxiliar a compreensdo do conteddo, e preparar 0 aluno para a
aplicacdo dos conteudos ja trabalhados.

Os proprios PCNs (2000) para o Ensino Médio mostram o quanto as aulas expositivas
com o método tradicional por si s6 ndo atende mais a necessidade dos nossos alunos nos dias

atuais.

2.3.2 A resolucgdo de problemas como estratégia para ensinar probabilidade

Vivemos em uma sociedade que estd em constante transformacédo e para o sociélogo
canadense Guy Rocher (1924) a mudanca social deve ser analisada sob um contexto historico.
A mudanca social ndo é provisoria, é constante e afeta o desenvolvimento da sociedade. Diante
disso a educacdo acompanha a transformacéo da sociedade.

Para entender a educacdo matematica precisamos conhecer a evolugdo histérica.
Segundo Fiorentini (1995) o processo de ensino da matematica ao longo dos anos passou por
transformacoes categoricas. ldentificando seis tendéncias pedagdgicas: a formalista classica a
empirica-ativista, a formalista moderna, a tecnicista e suas variacdes, a construtivista e a
societnoculturalista.

Na tendéncia formalista classica, o ensino foi centrado no professor e a aprendizagem
dos alunos era por meio da memorizacdo. Na empirico-ativista o professor passa de elemento
fundamental para um orientador da aprendizagem o aluno aprende através da acdo e
manipulacdo. A formalista moderna foi um movimento educacional que aproximou a
matematica como ela é vista atualmente, pelos estudiosos e pesquisadores.

A tendéncia tecnicista tinha a finalidade de inserir o individuo na sociedade tornando —
0 uma peca Util ao mercado de trabalho. Na tendéncia construtivista o conhecimento
matematico se da pela acdo do individuo com o ambiente através da propria construcéo,
destacando “o aprender a aprender”. Por fim a tendéncia socioetnocultural parte de problemas
da realidade onde os individuos estéo inseridos de acordo com 0s grupos culturais.

Com essas propostas no campo da educacgéo geral, surgiram varias abordagens voltadas
para 0 ensino de matematica ensino sendo elas: Etnomatematica, Modelagem Matematica,
Resolugdo de Problemas, Histdria no Ensino da Matematica, Leitura e Escrita na Matematica,
Educacao Matematica Critica e uso de TICs (tecnologias da informacéo e comunicacéo), dentre
outras. (FIORENTINI, 2006).
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A proposta da resolugdo de problemas é fazer o educando a interpretar as situacoes
propostas a eles de maneira que os educandos consigam chegar aos resultados esperados.

[...] o problema certamente ndo é um exercicio em que 0
aluno aplica, de forma quase mecénica, uma féormula ou um
processo operatorio. S6 ha problema se o aluno for levado a
interpretar o enunciado da questdo que lhe é posta e a
estruturar a situacdo que lhe é apresentada (BRASIL, 1997,
p.32).

A utilizagdo da resolucédo de problemas em sala de aula proporciona ao educando o seu
desenvolvimento no processo de aprendizagem, despertando seu raciocino l6gico diante das
situacOes apresentadas a eles.

De acordo com George Polya (1995) a resolucdo de problemas considera que um
individuo esta diante de um problema quando este se depara com uma questdo a que ndo pode
dar a resposta, ou quando ndo sabe resolver usando seus conhecimentos logo é diferente de

apenas aplicar as técnicas e férmulas matematicas.

Resolucdo de problemas pode ser descrito em quatro aspectos bem definidos s&o:
Compreensdo do problema; Estabelecimento de um plano; Execucdo do plano; Retrospecto.
(GEORGE POLYA, 1995).

Na compreensdo do problema o estudante deve compreender o problema, descrevendo
as relacBes entre dados e incognitas, podendo usar figuras, diagramas ou uma notacdo que
julgue adequada. A segunda etapa é estabelecer um plano baseando-se em conhecimentos ja
adquiridos ou considerando problemas auxiliares, o estudante deve procurar encontrar uma
conexdo com o problema relacionado. Afinal, é preciso chegar a um plano de resolucéo.

Com um plano estabelecido vem a proxima etapa a execu¢do do plano esse pode ser a
etapa mais facil, desde que as anteriores estejam corretas. Por outro lado, somente executando
seu plano, o estudante vera a necessidade de correcdes nas etapas anteriores. E por ultimo o
retrospecto que consiste em verificar a solucdo obtida, nesta etapa. Podera ser revisado todo o
processo e perceber se existe um modo diferente para o problema ser resolvido.

De acordo com Lopes (2011) o uso da resolucdo de problema traz mais trabalho ao
professor, mas se utilizar de maneira adequada contribui para a melhoria do processo de ensino
e aprendizagem. Como essa estratégia contribui para o processo de ensino e aprendizagem do

educando, pois aproxima os educandos dos conceitos do seu cotidiano.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa iniciou da necessidade do homem em resolver ou compreender problemas
que circulava ao seu redor, onde o conhecimento cientifico ndo pode estar relacionado a um
pensamento ou conclusdes individuais sem uma investigagdo mais aprofundada, com técnicas
eficientes e seguras. (GIL, 2010).

A escolha pela Pesquisa acdo ¢ um processo onde o educador produz informacdes e
conhecimentos, estando inserido nesse processo, esse modelo de pesquisa € uma forma de
investigar um determinado grupo social, sobre suas proprias tematicas, sendo o pesquisador
ativo e passivo dentro dessa investigacdo. (THIOLLENT, 2008).

O pesquisador precisa estar ciente que durante esse processo ele precisa compreender a
realidade onde esta inserido, e a partir dessas observacdes comecar a formular o seu ponto de

vista sobre os aspectos do seu publico. (THIOLLENT, 2008). Ressalta que,

O principal objetivo da pesquisa-a¢ao ndo é apenas o entrosamento da
pesquisa e da agdo (...). A principal questdo é: como a pesquisa (...)
poderia tornar-se Gtil a acdo de simples cidaddos, organizacdes
militantes, popula¢des desfavorecidas e exploradas? (THIOLLENT,
2008, pag.50)

Dessa forma, classifica a pesquisa-agdo como “libertadora”, pois os grupos que a

utilizam sao responsabilizados pela sua prépria emancipacgéo. Para o autor:

A pesquisa agdo torna-se a ciéncia da praxis exercida pelos técnicos
no amago de seu local de investimento. O objeto da pesquisa é a
elaboracéo da dialética da agcdo num processo pessoal e Unico de
reconstrucdo racional pelo ato social. Esse processo € relativamente
libertador quanto as imposi¢des dos habitos, dos costumes e da
sistematizagdo burocratica. A pesquisa-acao € libertadora, ja que o
grupo de técnicos se responsabiliza pela sua prépria emancipacao,
auto-organizando-se contra habitos irracionais e burocraticos de
coercéo (BARBIER, 2007, p. 59).

A pesquisa-agdo teve inicio durante a segunda guerra mundial, nos Estados Unidos da
América, visando mudar o comportamento daquela sociedade. A pesquisa a¢do ndo surgiu por
acaso, mais sim pela necessidade de um grupo social, como os tempos era dificil durante a
segunda guerra mundial a mudanga de comportamento e habitos se fazia necessario, iniciando
dessa forma uma investigacdo onde o pesquisador estava diretamente ligado ao objeto de
pesquisa. (THIOLLENT, 2008).
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No Brasil na década de 1970, em meio a tantos desafios, num movimento intelectual
que questionava a legitimidade dos critérios dominantes nas ciéncias sociais (GAJARDO,
1986) deu-se inicio a novas discussdes que davam espaco para refletir sobre as préaticas
cientifico-académicas ja que os ideais que as sustentavam se contrapunham ao crescente
movimento de politizagdo do pensamento académico e se atrelavam ao interesse das classes
dominantes.

Dessa maneira, a pesquisa-acdo ganhou maior notoriedade e o Brasil vem trabalhando
pelo menos trés conceitos de pesquisa acao: Sao elas, pesquisa acdo colaborativa, pesquisa acao
critica e pesquisa acdo. (THIOLLENT, 2008).

O processo da pesquisa agdo envolve pessoas que buscam melhorar a realidade de um
determinado grupo social, ou entender o comportamento dos mesmos. Usando técnicas e
estratégias, ha varios tipos de pesquisa acdo que podem ser implementadas, a escolha de qual
deve ser usada vai depender dos participantes envolvido no processo.

A pesquisa acao parece ter resultados mais s6lidos quando trabalhada de forma coletiva
com um grupo de pesquisadores, onde esse grupo de pesquisadores buscam solucionar
problemas ou questdes de ensino que seja compartilhada com toda uma sociedade.
(THIOLLENT, 2008).

Quando realizada uma pesquisa agdo deve ser observados alguns passos. Identificacdo
do problema; pergunta da pesquisa; Coleta de dados; Interpretacdo dos dados; O plano de acao;
avaliacdo. Identificacdo do problema Nessa primeira etapa o pesquisador deve identificar um
problema, dai gera a pergunta da pesquisa; Coleta de dados: Os dados sdo obtidos de varias
fontes diferentes, diarios, arquivos, atas e registros, fotografias, gravacdes audiovisuais e outros
instrumentos que possa fornecer informacdes para o pesquisador; Interpretacdo dos dados: E
uma etapa onde o pesquisador precisa ter muito cuidado, logo ele pode ter em méaos dados
guantitativos onde ele faz a leitura dos mesmos e organiza utilizando técnicas matematicas, o
pesquisador trabalha dados qualitativos, usando esses dados o pesquisador faz sua interpretacéo
em cima do material coletado e escrever suas conclusdes, por fim o pesquisador tem em méo
os dois tipos de informagdes dessa maneira o trabalho quali-quantitativa.

O plano de acéo é uma resposta as informacdes encontradas na pesquisa. O pesquisador
deve utilizar os resultados obtidos para construir um plano de acdo que permita mudar a
realidade daquele determinado grupo envolvido na pesquisa; Avaliacdo: Essa etapa e uma
reflexdo que o pesquisador desenvolve para examinar as consequéncias e os efeitos da acdo

implementada para solucionar o problema inicial. (THIOLLENT, 2008).
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A pesquisa acdo transmite a ideia de mudanga constante, como nossa sociedade esta
sempre em processo de transformacdes, junto com a nossa educagao a pesquisa agédo acompanha
essas mudancas dessa forma esse processo sempre estara passando por transformacéo.

Como parte dessa metodologia detivemos tempo em realizar um levantamento sobre
pesquisas ja realizadas sobre os temas: ensino de probabilidade, materiais manipulaveis, jogos
no ensino de probabilidade, resolugcdo de problemas e pesquisa agéo.

3.1 LEVANTAMENTO SOBRE FONTES RELEVANTES PARA A PESQUISA

Na certeza de que ndo estamos iniciando essa discussao sobre o ensino de probabilidade,
buscamos conhecer pesquisas que foram realizadas no periodo de 2011 a 2022, que contivesse
conteddos que se aproximavam da ideia do que se pretendia pesquisa e assim esse levantamento
foi realizado nas dissertacdes de mestrado no site do programa de Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) que é coordenado pela Sociedade Brasileira de
Matematica (SBM), e no site Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) na parte de catalogos de teses e dissertacdes por ser a CAPES uma fundacéo vinculada
ao Ministério da Educacdo do Brasil que atua na expansdo e consolidacdo da pds-graduacao
stricto sensu em todos os estados brasileiros.

O primeiro critério para selecionar as dissertac@es foi a leitura dos titulos. Os titulos que
tinham uma perspectiva com o tema dessa pesquisa foram para uma segunda triagem, nesse
segundo momento fiz a leitura do resumo das dissertacdes selecionadas e as dissertagdes com
0S resumos que mais se aproximavam da ideia inicial para esse trabalho foram selecionadas
para uma leitura na integra.

No site do PROFMAT na aba dissertacdo fizemos o filtro com a palavra probabilidade
e material concreto. Como resultado foram encontradas 179 dissertacdes entre os anos de 2011
a 2022, dessas foram selecionadas 10 para uma leitura mais aprofundada.

O segundo levantamento foi realizado no site da CAPES onde mais de um filtro foi
utilizado para ter um maior direcionamento ao contetdo de ensino de probabilidade com auxilio
de material didatico manipulavel o foco desse trabalho. Os filtros utilizados foram os seguintes:

e Tipo: Mestrado profissional (Dissertacao)

e Ano: 2011

e Grande area de conhecimento: Ciéncias exatas e da terra
e Area conhecimento: Matematica

e Area concentracio: Matematica
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Ap0s selecionar esses filtros encontramos 71 dissertaces que passaram pelos mesmos

critérios utilizados no levantamento no site do PROFMAT, dessas 71 selecionamos 4

dissertagcdes, pois muitas das dissertacdes encontradas no site da CAPES ja estavam

contempladas no site do PROFMAT. Totalizando 14 dissertacfes para serem analisadas.

Com todas as dissertacGes selecionadas dividimos em dois quadros que serdo

apresentados no préximo tépico, o segundo quadro contém as dissertacbes do PROFMAT, em

seguida apresentaremos alguns resumos que tem uma proximidade maior com o tema desse

trabalho, o Quadro 2 estdo as dissertacdes selecionadas no site do PRPFMAT.

Quadro 2 — Levantamento de Disserta¢des (D) do banco do PROFMAT

NO

IES

TITULO

AUTOR/Orientador

ANO

01

CEFET-
MG

ESTUDO DE PROBABILIDADE POR
MEIO DA ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM TBL
(APRENDIZAGEM EM EQUIPE).

EDEMILSON LEMOS PALMEIRA
JUNIOR
Dra. ERICA MARLUCIA LEITE
PAGANI

2022

02

UFRPE

UTILIZACAO DE JOGOS E
APLICATIVOS PARA
INTRODUGCAO DO CONCEITO DE
PROBABILIDADE NO ENSINO
MEDIO.

ANTONY ARTHUR RODRIGUES
VIANA

Dra. KARLA FERREIRA DE
ARRUDA DUQUE

2022

03

IFPI

ENSINO DE PROBABILIDADE:
VIVENCIAS ESCOLARES
MEDIADAS POR JOGOS NO
CONTEXTO PANDEMICO

ROBERT WAGNER GUIMARAES
SILVA
Dra. MARIA CEZAR DE SOUSA

2021

04

UFG

ESTUDO DA TEORIA DE
PROBABILIDADE ATRAVES DE
DINAMICA DE JOGOS

RAFAEL LEMES DE REZENDE
Dr. VALDIVINO VARGAS JUNIOR

2020

05

UNILAB

PROBABILIDADE: UMA
PROPOSTA A LUZ DA BNCC
REDENCAO-CE

ADAIL BOA DE FREITAS FILHO

Dr. RAFAEL JORGE PONTES
DIOGENES

2020

06

UENF

SALA DE AULA INVERTIDA: UMA
PROPOSTA PARA O ENSINO DE
PROBABILIDADE

JOSIE PACHECO DE
VASCONCELLOS SOUZA

Dr. NELSON MACHADO
BARBOSA

2019

07

UFES

ESTUDO DE PROBABILIDADE NO
ENSINO MEDIO

PAULA CAROLINA CARLONI
Dr. VALMECIR ANTONIO DOS
SANTOS BAYER

2019
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08 CPII ATIVIDADES ATRATIVAS PARA O | FABIO DE ALMEIDA | 2019
ENSINO DE PROBABILIDADE BENZAQUEM

Dra. Patricia Erthal

09 UEPG USO DE JOGOS NO ENSINO DE | LUCIANE APARECIDA DE | 2016
MATEMATICA: UMA PROPOSTA | FREITAS STRUMINSKI
DIDATICA PARA O ENSINO DE | Dra. LUCIANE GROSSI
PROBABILIDADE
10 UsP CRIAGCAO DE VIDEO NO ENSINO- | THIAGO PICOS DE MORAIS 2011

APRENDIZAGEM DE | Dr. Marcos Nascimento
PROBABILIDADE

Magalhaes

Fonte: Construgdo do autor (2022)

Depois desse levantamento apresentado no quadro 01, as 10 dissertages passaram por
mais uma etapa de analise com intuito de selecionar as dissertagdes que tem a mesma linha de
pensamento da pesquisa em curso, apds essa etapa duas dissertaces foram selecionadas para
uma leitura mais aprofundada, as dissertacGes selecionadas foram: Estudo de probabilidade por
meio da estratégia de aprendizagem TBL (aprendizagem em equipe), Autor: Edemilson Lemos
Palmeiras Junior, CEFET — MG, 2022 e Atividades atrativas para o ensino de probabilidade,
Autor: Fabio de Almeida Benzaque, CPII, 2019.

A primeira dissertacdo tem o objetivo de analisar as sequéncias didaticas, uma estratégia
de ensino- aprendizagem, e suas contribuicGes para melhorar o ensino e consequentemente a
aprendizagem dos educandos. A referida pesquisa foi desenvolvida em uma turma de 43 alunos
da 2° série do ensino médio de uma escola da rede particular de Belo Horizonte — MG.

Ja a segunda dissertacdo teve o objetivo de mostrar para o aluno a importancia da
probabilidade no dia a dia. A metodologia utilizada foi um levantamento do conhecimento
prévio dos alunos em relagdo a probabilidade. Em seguida foram abordados os aspectos
histéricos da probabilidade, depois analisaram varios problemas cujas solugdes se deram por
construcdo com a intervencdo do professor. O proximo passo foi a aplicacdo de uma sequéncia
didatica sobre o assunto de probabilidade e por ultimo foi aplicado uma avaliacao escrita sobre
0 tema abordado no trabalho.

Logo em seguida serd apresentado o Quadro 3 com quatro dissertaces pesquisadas no site
da CAPES.
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Quadro 3 — Levantamento de Dissertagdes e teses (D) na CAPES

NO

IES

TITULO

AUTOR/orientador

ANO

01

UFOPA

UM RESUMO SOBRE A HISTORIA DA
PROBABILIDADE E ALGUNS
PROBLEMAS CURIOSOS

WELSON NOGUEIRA DA SILVA
Dr. AROLDO EDUARDO ATHIAS
RODRIGUES

2020

02

2020

UDF REFLEXOES SOBRE A EDUCAGAO | MARCOS MASSAKI ABE
MATEMATICA NA REDE PUBLICA - | Dra. ANDREA GENOVESE DE
PROPOSTAS  ESTRUTURANTES E | OLIVEIRA

PEDAGOGICAS COM O USO DE
MATERIAL CONCRETO

03

PARA O ENSINO DE ANALISE | Dr. ANDRE LUIZ MARTINS PEREIRA
COMBINATORIA

04

MATERIAL CONCRETO NO ENSINO DE | Dra. NEDIR DO ESPIRITO SANTO
MATEMATICA

Fonte: Construcdo do autor (2022)

No quadro 03 foram analisadas 4 dissertagdes todas encontradas no site da CAPES dessas,
foram analisadas de maneira mais atenciosa as dissertagdes: Utilizando o material concreto
para o ensino de analise combinatdria, Autor: Diego Suzano Ferreira Jacinto, UFRRJ — 2015 e
algumas abordagens no uso de material concreto no ensino de matematica, Autor: Kim Lopes,
UFRJ —2014.

A terceira dissertacdo abordou a utilizando o material concreto para o ensino de anélise
combinatéria tem por objetivo apresentar e analisar uma proposta de ensino de analise
combinatdria, baseada no uso de materiais concretos para isso, foi apresentado um material bem
ilustrado e manipulativo onde o educando teve a oportunidade de observar e construir
possibilidades.

A pesquisa usou como fundamento, a teoria construtivista em que nesta concepcdo, 0
desenvolvimento do aluno se dara pelas relagdes entre suas construcdes, observacdes, e em suas
acOes perante a situacdo problema proposta. A Gltima etapa foi a realizacdo de avaliacdes por
meio de questionarios para apresentar os resultados das atividades aplicadas, comprovando a
eficiéncia da proposta.

A quarta dissertacdo tem o objetivo de analisar as abordagens no uso de material concreto
no ensino de matematica é apresentar a experiéncia como um forte instrumento no ensino
aprendizagem em matematica, transformando o olhar do aluno sobre aspectos dessa ciéncia. O
trabalho foi dividido em duas etapas, a primeira detém toda a reflexdo e argumentacéo sobre a
pratica pedagogica, expondo toda a realidade da docéncia matematica, a segunda parte,
apresenta as maneiras de se ensinar a matematica com 0s materiais, tendo um foco nessa

abordagem.
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3.2 O CAMPO DA PESQUISA

Essa dissertacdo trata-se de uma pesquisa de campo com aplicacdo na escola Ana de
Siqueira Goncgalves no municipio de Parambu-CE, localizada na zona rural em uma
comunidade denominada Monte Sion, onde foram realizadas as oficinas com o uso de materiais
didaticos manipulaveis.

A pesquisa foi realizada com os alunos do Ensino Medio, especificamente, do 2° ano,
na faixa etaria de 15 a 17 anos, alunos da rede publica de ensino da cidade de Parambu-CE.
Essa pesquisa teve o objetivo de investigar se 0 uso de materiais didaticos manipulaveis
facilitou o entendimento do conteudo de probabilidade. Para a sele¢do dos participantes usamos
0S seguintes critérios: educandos gque estavam no 2° ano do Ensino Médio e tivessem
disponibilidade para a pesquisa.

Em seguida com os alunos ja selecionados iniciamos a pesquisa, 0 primeiro passo foi o
Pré-teste com a aplicacdo de um questionario, estruturados com perguntas claras e objetivas
para garantir a uniformidade de entendimento das perguntas e a padronizacao dos resultados de
caréater objetivo. O questionario tive dez perguntas envolvendo o tema e o problema abordado.

O préximo passo foi organizar os alunos em quatro grupos para a realizagdo das oficinas,
esses grupos se mantiveram até o final das oficinas, onde os alunos estudaram e realizaram as
dindmicas das oficinas.

De posse dos dados do pré-teste, planejamos as oficinas, constituindo-se assim, o plano
de acdo para a intervencdo com as estratégias de ensino escolhidas anteriormente, envolvendo:
uso de material manipulavel, jogos e resolucdes de problemas.

A etapa seguinte da pesquisa foi realizar as oficinas utilizando as estratégias planejadas,
0s jogos, materiais manipulaveis e resolucdo de problema, fazendo uma abordagem com o
contetdo de probabilidade. Cada oficina teve a duracdo de 100 minutos, sendo realizada quatro
oficinas, mais uma aula expositiva ministrada pelo pesquisador.

Por ultimo aplicamos o pds-teste com um novo questionario com 0 mesmo numero de
questbes do primeiro, mantendo o mesmo grau de dificuldade.

Os dados coletados foram analisados quantitativamente e aplicamos técnicas de
estatistica. Na sequéncia foram apresentados os resultados na forma de graficos com as

respectivas intepretacoes.
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3.3 OFICINAS PEDAGOGICAS COMO ESPACOS PARA A COLETA DE DADOS

Oficinas pedagogicas para ensino de matematica sdo ferramentas que auxiliam o professor
na explanacéo dos contetidos, o uso do material didatico manipulavel aparece como uma opcao
significativa no ensino de matematica, essa unido entre materiais didaticos e as oficinas além
de despertar o interesse dos educandos coloca-os como um sujeito ativo na criagdo do seu

conhecimento, de acordo com a realidade de cada um, uma vez que,

O uso de materiais didatico-pedagogicos nas aulas de matematica
pode contribuir positivamente na qualidade do fazer pedagdgico. O
uso de diferentes recursos pode provocar uma releitura dos conceitos
ja estabelecidos e/ou construir novos conceitos, além de melhorar a
relacdo entre o processo de ensino e aprendizagem, dentre outras
vantagens (CARDOSO, DURIGON E MACIEL, 2012, p.52).

Para o desenvolvimento da proposta das oficinas aplicadas no projeto de Ensino de
probabilidade mediado por materiais didaticos manipulaveis: experiéncias formativas huma
escola da rede publica consideramos a divisdo em trés momentos: No primeiro, a apresentacdo
dos jogos que seriam utilizados nas oficinas, na segunda, as oficinas e por ultimo a expressédo

dos educandos sobre o trabalho realizado através da coleta de dados produzidos.

3.4 DESCRICAO DOS JOGOS E MATERIAIS MANIPULAVEIS UTILIZADOS NAS
OFICINAS

Os jogos selecionados para as oficinas foram os dados de 6 faces, urnas com bolas
coloridas e numeradas e um jogo de probabilidade.
O primeiro jogo selecionado foi 0 jogo de dados de 6 faces. Os dados sdo pequenos
poliedros gravados com determinadas instrucdes. O dado mais classico € o cubo (seis faces),
gravado com numeros de um a seis., com essa ferramenta elaboramos algumas abordagens

envolvendo o contetdo de probabilidade.
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Figura 1 - Dados de 6 faces
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Fonte: Internet (2022).

O segundo jogo selecionado foram as urnas onde tivemos 4 unidades, dividida em dois
grupos, no primeiro grupo 2 urnas onde cada uma delas tem no seu interior 8 bolas sendo duas

bolas de cada cor, as cores sdo azul, amarela, verde e vermelha, j& no segundo grupo tivemos
as outras duas urnas cada uma delas com 6 bolas brancas numeradas de 1 a 6.

Figura 2 - Urna para sorteio em formato de cubo

Fonte: Proprio autor (2022).

Mais um material utilizado durante as oficinas foram as bolas numeradas e coloridas,
servindo de material manipulavel durante os jogos no decorrer das oficinas.

Figura 3 - Bolas numeradas e coloridas

Fonte: Proprio autor (2022).
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O terceiro jogo selecionado foi o jogo das probabilidades, onde cada integrante do grupo
recebe numeros de plastico numerados de 1 a 6.

Figura 4 - Material numeradode 1 a 6

AR
Fonte: Proprio autor (2022).

3.5 SISTEMATIZACAO E REALIZACAO DAS OFICINAS

Apos o conteido de probabilidade ser ministrado na turma selecionada deu-se inicio as
oficinas. Foram realizadas 4 oficinas e a culminaria das oficinas, cada encontro teve a duracédo
de 100 minutos, sendo trabalhado uma abordagem e dinamica diferente em torno do contetido
de probabilidade.

No final das oficinas foi ministrada uma palestra sobre a importancia da matematica no
cotidiano deles, com énfase no conteldo de probabilidade, palestra essa ministrada pelo

professor especialista Daniel Cleberson da Conceicdo Rocha.

3.5.1 Planejamento e realizacdo das oficinas

No planejamento das oficinas, determinamos que seriam utilizados jogos, materiais
manipulaveis e situacdes problemas com os alunos divididos em 4 grupo para responder as
questdes propostas. Sendo que ao iniciar cada atividade o pesquisador explicaria as regras e
observacdes da referida dinamica.

Foi entregue ao diretor da escola EEM Ana de Siqueira Gongalves o termo de
concordancia para assinatura, em seguida foi apresentado o projeto de pesquisa a ser
desenvolvido na escola com os alunos do 2° ano do Ensino Médio tendo como pesquisador o
professor titular da disciplina de matematica.

Durante a aula no segundo ano do Ensino Médio 2° A, foi entregue o termo de

consentimento livre e esclarecido para os alunos levarem para seus responsaveis lerem e assinar,
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ficando ciente da pesquisa que sera realizada em sala de aula. Em seguida foi apresentada a
proposta para a turma que demostrou muito entusiasmo diante da pesquisa a ser trabalhada nas
aulas.

Iniciamos o contetido de probabilidade, onde foi apresentado o conceito de experimento

aleatorio, espaco amostral e evento, em seguida foi explanado a definicdo de probabilidade

n(A) _ nimero de casos favoraveis

P(A) = . Por ultimo foram apresentadas situacdes problemas

n(Q) " ntmero de casos possiveis
para os alunos e suas respectivas solucBes. Finalizamos o tdpico de probabilidade com
resolucdes de questdes, em seguida a turma foi divida em 4 grupos cada um recebeu uma cor
para identificar sendo as cores escolhidas amarelo, azul, verde e vermelho.

Depois de explicar para os alunos do 2° ano o conceito de probabilidade foi aplicado
um pré-teste para 20 alunos da turma, o teste contendo 10 questdes sobre o tema probabilidade,
0 mesmo foi estruturado da seguinte maneira: as 4 primeiras questdes abordavam o langamento
de dados, as questbes 5, 6 e 7 usavam situagcdes com urnas, bolas coloridas e numeradas de 1
a 6, a questdo 8 lancamento de uma moeda, por ultimo as questdes 9 e 10 abordavam uma
situacdo com um estojo com lapis coloridos, e a Gltima uma situacdo com uma caixa com livros
de disciplinas diferentes.

Os educandos tiveram 100 minutos para resolver o pré-teste onde havia questdes
objetivas e subjetivas.

Figura 5 - Aplicacdo do pré-teste

Fonte: Proprio autor (2022).

3.5.2 Primeira oficina

A dinamica tem inicio com cada grupo de posse dos dados e uma folha contendo 5 itens
com as opg¢des de verdadeiro ou falso, em seguida o pesquisador vai expor duas situacdes de

probabilidade para cada item onde 0s grupos vao responder verdadeiro ou falso usando os dados
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como uma fonte de pesquisa e levantamento de solugdo. Apo6s o termino das perguntas 0s
grupos véo explanar como conseguiram chegar a cada resposta correta. Vence a dindmica o
grupo que tiver o maior nimero de acerto, em caso de empate sera feito uma situacéo problema
onde vence 0 grupo que acertar em um menor tempo.

Ao fim da oficina seriam recolhidas as folhas com as respostas dos 4 grupos e anexadas
no caderno de bordo, outra forma de registro seréo as imagens feita durante a dindmica.

Como os grupos ja tinham sido montados em um encontro anterior, foi explanado a
dindmica da oficina, cada grupo recebeu uma lista com 5 questfes com situacdes envolvendo o
tema probabilidade, cada grupo recebeu 5 dados de seis faces logo as questdes envolvia
situacGes com o jogo de dados, todos os grupos tiveram 30 minutos para marcar verdadeiro ou
falso em cada situacdo apresentada na lista, usando os dados como uma ferramenta de

construcdo das resolucdes, apos o término do tempo iniciamos a segunda etapa da dindmica.

Figura 6 - Material manipulado (Dados de 6 faces)
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Fonte: Proprio autor (2022).

Nesse segundo momento as questdes foram resolvidas pelo professor pesquisador, e
cada grupo que acertava ao item mostrava o raciocinio utilizado na resolugdo da questéo, ao
final das resolugdes das 5 questdes foram discutidos os procedimentos utilizados por cada
grupo.

A Ultima etapa foi o ranking das equipes sendo atribuida 4 pontos para 1° colocado, trés
para 2° colocado, dois para 3° colocado e um ponto para 4° colocado.

e Amarelo 5 acertos (4 pontos)
e Vermelho 4 acertos (3 pontos)
e Auzul 3 acertos (2 pontos)

e Verde 3 acertos (2 pontos)
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As equipes azul e verde ficaram empatadas com 0 mesmo numero de acertos.

Figura 7 - ResolucGes das questbes
(I [

Fonte: Proprio autor (2022).

3.5.3 Segunda oficina

Na segunda oficina iniciaremos apresentando a proposta do jogo que sera utilizado,
nesse caso 0 jogo com as urnas bolas coloridas e numeradas. Novamente a turma sera divida
em 4 grupos, onde cada grupo recebera uma caixa com bolas numeradas de 1 a 6, e mais alguns
bolas coloridas de maneira que cada grupo tenha duas bolas de cada cor sendo elas, azul,
amarela, verde e vermelha. Seré entregue a cada grupo uma ficha com 5 questdes envolvendo
situagdes que envolve o jogo das urnas. Cada equipe tera um tempo de 30 minutos para formular
suas resolugdes com o auxilio do material manipulével, apds o termino do tempo o pesquisador
apresentara as resolucdes das questdes propostas aos grupos.

Iniciamos a segunda oficina com 0s mesmos grupos, primeiro passo foi distribuir para
cada grupo uma urna com seis bolas numeradas de 1 a 6 com a cor de cada grupo e mais duas
bolas de outras cores (amarela, azul, verde e vermelho) de maneira que cada equipe ficasse com
2 bolas de cada cor.
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Figura 8 - Bolas coloridas e numeradas

Fonte: Proprio autor (2022).

Cada equipe teve um tempo de 30 minutos para resolver as 05 questdes de
probabilidade, cada questdo envolvia uma situacdo sobre urnas e suas bolas numeradas e
coloridas. Ao término do tempo estabelecido cada grupo apresentou suas conclusdes com
auxilio do material manipulavel, ao fim das apresentacdes o Professor levantou alguns
guestionamentos sobre as solugdes, incentivando os alunos a pensarem e refletir sobre suas

préprias conclusdes.

Figura 9 - Material manipulavel (urnas com bolas numeradas e coloridas)

Fonte: Proprio autor (2022).
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Ao fim da oficina foi contabilizado os nimeros de acertos de cada grupo, ficando o
grupo amarelo e vermelho com a mesma quantidade de acerto sendo 5 respostas corretas e 0S
grupos azul e verde ficaram com 4 acertos cada grupo, dessa forma a pontuacdo das equipes ao
fim da segunda oficina ficou assim:

e Amarelo 5 acertos (5 pontos)

e Vermelho 5 acertos (5 pontos)

e Azul 4 acertos (4 pontos)

e Verde 4 acertos (4 pontos)
Pontuacdo geral das equipes ap0s a segunda oficina:

e Amarelo 8 pontos

e Vermelho 7 pontos

e Auzul 5 pontos

e Verde 5 pontos
3.5.4 Terceira oficina

Na terceira oficina continuaremos trabalhando o jogo das urnas, nessa oficina as
questdes que serdo abordadas tém um nivel de raciocino maior que anterior, dessa forma
fazendo o educando utilize estratégias mais elaboradas para suas solugdes.

A terceira oficina teve a mesma dindmica da segunda, s6 que as questfes contidas na
lista de situacdes - problemas tinha um nivel de dificuldade maior que a lista aplicada na

segunda oficina.

Figura 10 - Material manipulavel (urnas com bolas numeradas e coloridas)

Fonte: Proprio autor (2022).

42



O foco dessa oficina foi trabalhar questdes de um nivel mais avancado, com o auxilio
do material manipulavel, como eles tiveram o primeiro contato com o material na segunda
oficina, o desempenho dos educados foi excelente.

Os alunos conseguiram resolver as situagdes envolvendo o conteudo de probabilidade,
as questdes apresentadas para os alunos precisavam de um raciocinio e compreensdo mais
avancadas que na oficina anterior, logo os alunos conseguiram éxito nas suas solucdes. Os
grupos verde e vermelho conseguiram 5 acertos das 5 propostas, ja o grupo amarelo teve 4
acertos e por ultimo o grupo azul com 3 acertos, dessa forma fica claro o 6timo desempenho

dos educandos envolvido na dindmica da terceira oficina.

Figura 11 - Material manipulavel (urnas com bolas numeradas e coloridas)

Fonte: Préprio autor (2022).

A pontuacdo das equipes ap6s o fim da terceira oficina:
e Amarelo 11 pontos
e Vermelho 11 pontos
e Verde 9 pontos

e Azul 7 pontos
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3.5.5 Quarta oficina

A penultima oficina usaremos o jogo das probabilidades, esse jogo serd individual onde

cada jogador terd um adversario, as regras do jogo serdo as seguintes:

Cada jogador tera disponivel pequenos numeros de 0 a 6.

Cada jogador podera colocar as pecas de 0 a 6 em cada rodada.

Em cada rodada a soma dos nimeros de cada peca sera calculada, em seguida sera
perguntado qual a probabilidade daquele numero aparecer, ganha a rodada quem
responder de maneira correta.

Serdo duas rodas onde cada grupo enfrenta outro grupo, quem vencer a primeira rodada
passa para fase seguinte.

Na segunda rodada as equipes vencedoras da primeira rodada se enfrentam, cada acerto
nessa rodada tem pontuacéo dobrada.

Vence a dindmica o grupo que tiver maior pontuacdo ao fim das duas rodadas.

A oficina foi realizada com o0 jogo das probabilidades, o lider de cada grupo veio até o

centro da sala com um dado de seis faces na mao, quem tirasse 0 maior nimero no langamento

do seu respectivo dado escolheria a equipe que enfrentaria no jogo das probabilidades, o lider

da equipe vermelha venceu e escolheu a equipe verde para jogar, restando as equipes amarela

e azul para o enfrentamento.

Figura 12 - Sorteio das equipes

SSERRE

pANE S

Fonte: Proprio autor (2022).
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Com as equipes ja selecionadas para o jogo, iniciamos a dindmica, cada grupo escolheu
4 jogadores para enfrentar a equipe adversaria, a dindmica aconteceu da seguinte forma, cada
grupo recebeu uma caixa com numeros de plastico numerados de 1 a 6 com a respectiva cor da
equipe, 0 mediador do jogo, no caso o professor, colocou na lousa uma tabela com uma linha
numerada de 1 a 6 e uma coluna também numerada de um 1 a 6, e suas respectivas somas.

A primeira rodada, cada equipe tem um jogador enfrentando o jogador da outra equipe,
cada um escolhe um nimero na sua caixa de 1 a 6, ambos colocam em cima da mesa ao mesmo
tempo o numero selecionado, o mediador entrega um papel para jogador anotar a probabilidade

de sair a soma dos dois numeros.

Figura 13 - Primeira rodada

Fonte: Proprio autor (2022).

Cada equipe que acerta a probabilidade ganha um ponto, o grupo que fizer mais pontos
vence a equipe adversaria, no fim da primeira rodada a equipe verde venceu a equipe vermelha
com o placar de 1 a0, ja 0 jogo entre a equipe azul e amarela saiu 4 a 2 para equipe azul.

A segunda rodada foi formada pelas equipes vitoriosas da primeira rodada o grupo azul
jogou contra o grupo verde, nessa rodada cada equipe escolheu dois jogadores para participar,
sendo que nessa rodada cada acerto valeria dois pontos, ambas as equipes acertaram as duas
probabilidades.
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Figura 14 - Segunda rodada

Fonte: Proprio autor (2022).

Ao final da dindmica o placar foi o seguinte:
e Azul 8 pontos
e Verde 6 pontos
e Amarela 2 pontos

e Vermelho 0 pontos

3.5.6 Culminancia das oficinas

Nossa ultima acdo foi uma palestra com o tema probabilidade no nosso dia a dia,
ministrada pelo professor especialista Daniel Cleberson da Conceicdo Rocha, pesquisador desse
trabalho, na palestra foi abordado a importancia da probabilidade no cotidiano do educando,

areas que a probabilidade contempla, situacdes do dia-a-dia, e por Gltimo o contexto histérico.

Figura 15 - Palestra

Fonte: Proprio autor (2022).
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No final da palestra, houve a premiagédo das equipes vencedoras, onde a equipe que
ficou em primeiro lugar recebeu medalhas de ouro e a segunda colocada medalhas de prata, os
alunos que mais se destacaram durante as oficinas também receberam medalhas de honra ao

mérito.

Figura 16 - Premiagao

Fonte: Proprio autor (2022).

Nessa Ultima oficina todos os jogos utilizados anteriores serdo apresentados novamente,
onde os alunos que mais se destacaram explicaram para os demais educandos quais as

estratégias utilizadas para responder os questionamentos de forma correta e rapida.

3.6 COLETA DE DADOS

Finalizamos a coleta de dados, depois de varias oficinas juntamente com uma dinamica
de jogos, aplicamos o pos-teste, composto de 10 questdes com o mesmo nivel de dificuldade
do pré-teste, participaram 20 alunos, os mesmo que responderam o pré-teste, os educandos
tiveram 100 minutos para responder as questdes, mesmo tempo estabelecido no primeiro teste.

Figura 17 - Aplicagdo do pos-teste

S

~

Fonte: Proprio autor (2022).
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Figura 18 - Aplicagdo do pos-teste

Fonte: Proprio autor (2022).

O pos-teste foi elaborado de acordo com o pré-teste, mantendo o mesmo nivel de
dificuldade, dessa forma podemos determinar se 0 uso de materiais manipulaveis nas oficinas

conseguiu melhorar a aprendizagem dos educandos do 2° A do ensino médio.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

4.1 PRE-TESTE

Iniciaremos apresentando o resultado do pré-teste aplicado a 20 alunos do 2° ano do
Ensino Médio na Escola Ana de Siqueira Gongalves, localizada na zona rural do municipio de
Parambu-CE. Aps6s a explanacdo do contetdo de probabilidade de maneira tradicional,
utilizando quadro, pincel e o livro, foi aplicado o questionario e os resultados serdo apresentados

no Gréfico 1.

Gréfico 1 - Gréfico de desempenho do pré-teste

PRE-TESTE

ACERTO M ERRO

Fonte: Proprio autor (2023).

O primeiro questionario foi elaborado com 10 questdes quantitativa e qualitativa, as
questdes objetivas tinham cinco alternativas com apenas uma resposta correta e as questdes
subjetivas 0 aluno escreviam seu raciocinio para resolver a situacdo proposta envolvendo o
contetido de probabilidade.

Participaram do pré-teste 20 educandos do 2° ano do ensino médio. O Gréfico 1 mostra
gue o numero de erros foi maior que o0 nimero de acertos nas 10 questdes abordadas, podemos
analisar que o desempenho foi baixo chegando a uma média de 44% de acertos da turma.

Podemos visualizar que apenas o metodo tradicional de ensino ndo foi suficiente para
alcangar um rendimento proveitoso no ensino de probabilidade. O uso de outras estratégias de
ensino auxilia os alunos na aprendizagem e aumenta a motivacdo dos educandos despertando
seu raciocinio légico. (TURRIONI; PEREZ, 2006).
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No Gréfico 2 estd o nimero de acertos e erros da primeira questdo, foi abordada a
seguinte situacdo problema. Ao jogar um dado n&o viciado, qual a probabilidade de obtermos
um ndmero impar voltado para cima? Dos 20 alunos que responderam, 1 aluno acertou e 19

alunos erraram a questdo, dessa maneira temos 5% de acerto e 95% de erro.

Grafico 2 - Grafico de desempenho na questdo 1°

12 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023).

Nessa questdo o educando precisava identificar o espaco amostral e os casos favoraveis,
apos essa etapa escreviam em forma de razdo, sendo o numerador o nimero de casos favoraveis
e 0 denominador o espaco amostral.

No Grafico 3 esta a questdo dois, com a abordagem do jogo de dados com o seguinte
enunciado. Se lancarmos um dado, qual a probabilidade de obtermos um nimero maior que 4?
nesta situacéo, seis alunos responderam de forma correta e quatorze alunos erram a questéo,

sendo assim 30% de acerto e 70% de erro.

Gréfico 3 - Gréafico de desempenho na questdo 2°

22 QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Proprio autor (2023).
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A segunda questdo tem uma forma de resolucdo muito parecida com a primeira, s6 que
nesse caso o aluno precisava compreender os casos favoraveis que seria 0s niUmeros 4, 5 e 6, e

utilizar o mesmo mecanismo da questdo anterior, escrever em forma de razdo sendo, a

n? de casos favoraveis

probabilidade de um evento. A ocorre, dada por P(A) =

n° de casos possiveis

No Grafico 4 esta a terceira questdo com dois itens para serem respondidos. Um dado
ndo viciado é langado. Calcule a probabilidade de que a face voltada para cima seja: um namero
par? o outro item é que a face voltada para cima seja um numero multiplo de 3? Como essa
questdo tinha item a) e b), foi utilizada a média aritmética do numero de acerto e erros dos itens
que foram respondidos. Onze alunos acertam o item a) e 3 alunos acertaram o item b), logo

temos 14 acertos no total, e 26 erros, logo temos 35% de acerto e 65% de erro.

Graéfico 4 - Gréfico de desempenho na questdo 3°

32 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023).

Analisando as resolucBes dos educandos percebemos que muitos alunos néo
simplificaram as fracdes, muitos também ndo conseguiram escrever as resoluces em forma de
porcentagem, mais as fragdes equivalentes e porcentagem corretas foram computadas como
acerto.

No Grafico 5 estd a quarta questdo, nessa abordamos o langamento de dois dados, dessa
forma o espaco amostral é ampliando de seis para trinta e seis. Temos a seguinte situagéo se
lancarmos dois dados ao mesmo tempo, qual a probabilidade de dois numeros iguais ficarem

voltados para cima?
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Gréfico 5 - Gréfico de desempenho na questao 4°

4° QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

Na situacao apresentada apenas quatro alunos acertam a alternativa correta e 16 erraram,
dessa forma tivemos 20% de acerto e 80% de alunos gque responderam de forma equivocada a
situacdo proposta.

Na resolugdo da situacdo proposta aos educandos, precisavam que 0s alunos
conseguissem analisar o espagco amostral que seria de 36 possibilidades, logo seria a
combinacdo dos dois dados lancados ao mesmo tempo, uma segunda analise seria casos
favoraveis dois nimeros iguais ficassem voltados para cima: (1,1); (2,2); (3,3); (4,4); (5,5);

(6,6), apos essa analise chegariamos ao total de seis casos favoraveis, usando a defini¢do de

probabilidade teriamos a razao de 3% = % :

No Gréfico 6 temos a quinta questao, essa foi trabalhada com os alunos uma situacéo
envolvendo retirada de bolas de uma urna, a situacéo abordada foi a seguinte: uma urna contém
6 bolas numeradas de 1 a 6, qual a probabilidade de retirar uma bola de nimero par?

Gréfico 6 - Grafico de desempenho na questao 5°

52 QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Proprio autor (2023)
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Nessa situagdo um aluno acertou a alternativa correta e 19 alunos erraram, portanto, a
porcentagem de acerto foi de 5% e 95% de erro.

A estratégia que o aluno precisava para ter éxito nessa situacao seria identificar o espaco
amostral que era 6, pois eles tinham seis bolas dentro da urna, e entender que dentro dessas seis
bolas numeradas de 1 a 6 tinha trés delas que era par, aplicando a definicdo de probabilidade
encontrariam a razo correta.

Na sexta questdo apresentada no Grafico 7, foi abordado a mesma proposta da questédo
anterior, urnas com retiradas de bolas, s6 que em vez de bolas numeradas seriam retiradas da
urna bolas coloridas. Foi proposta a seguinte colocacdo aos educandos: uma urna contém 4
bolas vermelhas e 4 bolas azuis, qual a probabilidade de retirar uma bola de cor azul?

Gréfico 7 - Gréfico de desempenho na questdo 6°

62 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Préprio autor (2023)

O resultado foi 3 alunos acertam a alternativa correta e 17 alunos marcaram alternativas
incorretas, dessa forma, 15% acertaram a situacdo proposta e 85% erraram a questéo.

No Grafico 8 temos a sétima questdo continuamos com a proposta de retirada sé que
dessa vez de fichas de uma urna, mas nessa situacéo a proposta era verificar se o aluno estava
atento ao espaco amostral, pois foi sugerido um valor que nédo existiam no espaco amostral,
abordamos a seguinte colocacdo: Uma urna contém 6 fichas numeradas de 1 a 6. Retirando-se
uma ficha ao acaso qual a probabilidade da ficha de nimero 8 ser a ficha escolhida?

Seis alunos acertam alternativa correta e 14 erram dando um percentual de 30% de
acerto e 70% de erro. Nessa questdo o objetivo era verificar se 0 educando estava atento ao
espaco amostral, pois 0 nimero de casos favoraveis € um subconjunto do espago amostral, dessa

forma temos um conjunto vazio, pois a ficha de nimero 8 ndo faz parte do espaco amos

53



Grafico 8 - Gréfico de desempenho na questdo 7°

7° QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

No Gréfico 9 temos a oitava questdo com uma situacdo de lancamento de uma moeda
n&o viciada, que tinha o seguinte enunciado: Se langarmos uma moeda, qual a probabilidade de

o lado “cara” ficar voltado para cima?

Grafico 9 - Gréfico de desempenho na questdo 8°

82 QUESTAO

ACERTO ™ ERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

Das repostas marcadas pelos alunos 7 deles acertam e 13 erram alternativa correta, a
porcentagem de acertos foi de 35% e de erro 65%, esse tipo de situagao dentro da probabilidade
é considerada a mais elementar, pois sua solucao é bem simples em relagdo a outras abordagens
envolvendo probabilidade.

No Grafico 10 temos a nona questao apresentada aos educandos uma situagao de retirada
sO que nessa abordagem o objeto escolhido foi um estojo com lapis coloridos situacdo do
cotidiano do aluno, essa questao foi subjetiva com os itens a), b), e ¢) para ser respondidas pelos

alunos.
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Grafico 10 - Gréafico de desempenho na questdo 9°

92 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

A questdo trazia o seguinte enunciado: Em um estojo ha 15 lapis coloridos e 6 lapis
pretos:
a) Se vocé retirar, ao acaso, um lapis desse estojo, a chance maior é de que esse lapis
seja colorido ou preto?
b) Qual a probabilidade de retirar um lapis colorido?

c) Qual a probabilidade de retirar um lapis preto?

Como a questdo era subjetiva foi considerada resposta correta, a razdo entre nimeros de
casos favoraveis e niUmeros de casos possiveis, em seguida foi utilizado a média aritmética dos
nameros de acertos e erros dos itens a), b), e c).

No item a) 6 alunos acertam e 14 alunos erram, nos itens b) e ¢) o nimero de acertos e
0 nimero de erros se manteve 0 mesmo do item a). Dessa forma o percentual de acerto foi 30%
e 0 de erro de 70%.

Na decima questdo apresentado no Gréafico 11, foi colocado a seguinte situacdo aos
educandos: Em uma caixa ha 12 livros de historia, 6 de matematica e 4 de portugués. Se
retirarmos um livro dessa caixa, ao acaso, qual a probabilidade de ele ser:

a) De histéria?
b) De matemaética?
c) De portugués?
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Grafico 11 - Grafico de desempenho na questdo 10°

102 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023).

Nessa situacdo proposta usamos 0 mesmo método da nona questdo, fizemos a média
aritmética do nimero de acertos e erros dos alunos, chegando aos seguintes resultados 6 alunos
acertam o item a e 14 alunos erram 0 mesmo, ja nos itens b) e ¢) o numero de acertos e erros
foram os mesmos do item a), dessa maneira o percentual de acerto da decima questdo foi 45%
e 55% de erro.

Dessa forma temos que a média no numero de acertos dos alunos foram de:

14+6+7+4+1+3+6+7+6+9 _ 50
10 x 20 " 200

= 0,25 x 100 = 25%. 1)

Ao fim do pré-teste chegamos ao um percentual de 25% de nimeros de acertos e 75%

de erros, dessa forma o rendimento dos educandos foi baixo tendo um aproveitamento de apenas

NI

, das respostas corretas.

No grafico 12 mostra a média aritmética da turma e a dispersdo dos dados em relacéo
ao numero de acertos da turma. A média aritmética de um conjunto de dados € obtida somando
todos os valores e dividindo o valor encontrado pelo nimero de dados desse conjunto. Logo a

média aritmética da turma é:

1+6+7+4+1+3+6+7+6+9 50
M, = =0_5p0 @)

10 10
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Grafico 12 - Grafico de dispersdo e a média aritmética da turma

NUMERO DE ACERTOS

1 L ] L 2

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Fonte: Proprio autor (2023)

A média aritmética tem suas vantagens e desvantagens, vantagem reflete cada valor
observado na distribuicdo, desvantagens € influenciada por valores extremos.

Como a média aritmética é influenciada por valores extremos, foi calculado o desvio
padrdo, 0 mesmo é uma medida que expressa o grau de dispersdo de um conjunto de dados.
Ou seja, o desvio padrdo indica o quanto um conjunto de dados é uniforme. Quanto mais
préximo de 0 for o desvio padrdo, mais homogéneo sao os dados. O desvio padrao da turma

em relacdo ao numero de acerto foi:

(1-5)24(6—5)2+(7-5)2+(4—5)?+(1-5)24+(3-5)2+(6—5)?+(7-5)?+(6—5)2+(9-5)?
Dp = 10 3)
(=924 (1)2+(2)2+(=1)2+(=4)?+(=2)%+(1)3+(2)*+(1)?+(4)?
Do = 2 @
D, = \/16+1+4+1+1i-(|)—4+1+4+1+16 _ \/i:z — EA =252 (5)

Finalizando a analise do nimero de acertos da turma temos, média aritmética M, = 5 e
0 desvio padrdo de Dp = 2,52.
O gréfico 13 apresenta a média aritmética e a dispersao dos de erros da turma, dessa

forma temos que a média aritmética do nimero de erros:

19+14+13+16+19+17+14+13+14+11 150
M, = =150 _ 15 (6)

10 10

57



Grafico 13 - Gréfico de dispersao e a média aritmética da turma
NUMERO DE ERROS
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Fonte: Proprio autor (2023)

Como ja foi citado as vantagens e desvantagens da média aritmética, seré calculado o desvio

padrdo do nimero de erros da turma, dessa forma temos:

D _\/(19—15)2+(14—15)2+(13—15)2+(16—15)2+(19—15)2+(17—15)2+(14—15)2+(13—15)2+(14—15)2+(11—15)2 (7)
P = 10

(4)2+(=1)2+(=2)2+(1)?+(4)2+(2)2+ (= 1)?+(=2)?+(=1)?+(-4)?
Dp = 10 8
D, = \/16+1+4+1+1€1>-(|)-4-+1+4+1+16 _ \% _ 6A =252 )

Finalizando a anéalise do nimero de erros da turma temos, média aritmética M, = 15 ,
é 0 desvio padrdo Dp = 2,52. Concluimos que o percentual de acertos da turma foi de 25% e
de erro 75%, com esses valores fica nitido que a turma ndo conseguiu éxito diante das situacdes
propostas, envolvendo contetdo de probabilidade, tendo um indice de acero abaixo de 50%.

Na sequéncia descreveremos o0s resultados do Pds-teste, aplicados ap0s a realizacdo das
quarto oficinas previstas e a intervencdo do pesquisador na palestra final.
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4.2 POS-TESTE

Apds o término das oficinas foi aplicado um questionario com 10 questbes objetivas e
subjetivas, sendo elaborado com o mesmo grau de dificuldade do pré-teste, com os 20 alunos
da turma do 2° ano do Ensino Médio da Escola Ana de Siqueira Goncalves. Apresentamos 0s

resultados no Grafico 14.

Grafico 14 - Gréafico de desempenho do pds-teste

POS-TESTE

ACERTO ™ ERRO

Fonte: Préprio autor (2023)

O pos-teste foi aplicado para 20 alunos do 2° ano do Ensino Médio na Escola Ana de
Siqueira Gongalves na zona rural do municipio de Parambu-CE. Analisando o grafico geral do
pos-teste, conseguimos perceber que em todas as questdes o0s alunos tiveram um numero de
acertos maior que o numero de erros, dessa maneira o indice de desempenho dos educandos
teve um aumento em relacéo ao pre-teste.

O segundo questionario foi aplicado ao término das oficinas pedagodgicas, nas quais
foram trabalhados o uso de materiais manipulaveis na construcéo das resolugdes, auxiliando os
educandos na obtencdo dos seus resultados.

No primeiro questionario o indice de acerto da turma ficou na faixa de 25%, logo em
seguida iniciamos as oficinas pedagogicas utilizando materiais didaticos manipulaveis como
uma ferramenta de aprendizagem, onde os educandos usavam o material para auxiliar na
construcdo das resolucdes, tornando o processo de ensino e aprendizagem uma abordagem mais

pratica.
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No final dessa ac&o foi aplicado mais um questionario para os educandos, onde o indice
de acerto da turma passou para 78%, comparando as porcentagens no numero de acerto vimos
que o aumento foi bem significativo tendo um indice de aproveitamento bem alto em relagéo
ao primeiro questionario, saindo de 25% e chegando ao indice de 78%.

Na primeira questdo do pos-teste foi abordado o jogo de dados com a seguinte
indagacgdo: No langamento de um dado n&o viciado, qual é a probabilidade de sair um nimero
par? O Gréafico 15 mostra o desempenho dessa questdo, onde treze alunos acertaram e sete

erraram, tendo uma porcentagem de 65% de acertos e 35% erro.

Grafico 15 - Grafico de desempenho na questdo 1°

12 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023).

Na resolucdo da questdo os educandos precisavam identificar o espaco amostral e o
namero de casos favoraveis, aplicar a definicdo de probabilidade.

Durante a primeira oficina foi abordado o jogo de dados, onde o educando usava o
material manipulavel para construir suas resolucées, vendo o resultado da primeira questao do
poOs-teste podemos verificar que o nimero de acertos passou de 5% do pré-teste para 65% do
pos-teste, tendo uma reducao significativa no numero de erros saindo de 95% para 35%.

Na segunda questdo do pds-teste foi indagada uma situacdo sobre o lancamento de um
dado—No lancamento de um dado ndo viciado, qual a probabilidade de se obter um nimero
menor que 5? O Grafico 16 mostra o desempenho, donde dos vinte educandos que responderam
a questdo 19 tiveram éxito nas suas respostas e apenas um aluno errou a situa¢do proposta, logo

o indice de acerto foi de 95% e 5% de erro.
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Grafico 16 - Grafico de desempenho na questdo 2°

22 QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Préprio autor (2023)

No pré-teste foi abordada uma situacdo semelhante, comparando os indices de acertos e
erros temos: no pré-teste 30% acertaram ja no pds-teste esse indice subiu para 95%, no primeiro
questionario o indice de erro foi de 70% caindo para 5% no segundo questionario.

Durante as oficinas foi trabalhado com os educandos os jogos de dados, onde cada
equipe utilizou o material concreto para a elaboracdo das suas solucdes diante dos problemas
sugeridos pelo professor pesquisador, sendo esse o dado de seis faces, percebemos que apos o
uso do material manipuldvel os educandos conseguiram éxito nas suas respostas ao
questionamento envolvendo essa ferramenta de aprendizagem.

A terceira questdo possui dois itens a serem respondidos, com a seguintes indagacoes:
Um dado ndo viciado é lancado. Calcule a probabilidade de que a face voltada para cima seja:

a) Um namero par?
b) Um ndmero maltiplo de 3?

Como a questdo tinha item a) e b), foi calculado a média aritmética do numero de acertos
e erros dos itens respondidos, dezenove alunos acertam o item a) e vinte alunos acertaram o
item b), logo temos 39 acertos e 1 erro, portanto a porcentagem de acerto chegou a 98% e 2%

de erro.
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Grafico 17 - Grafico de desempenho na questdo 3°

32 QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Préprio autor (2023)

No primeiro momento que essa situagédo foi apresentada aos alunos o item b) teve um
indice de erro alto, apenas trés alunos conseguiram resolver de maneira correta, 0s educandos
relataram que a dificuldade que tiveram foi justamente por ndo saber quais 0s numeros do
espaco amostral seriam multiplos de 3, dessa forma comprometendo o numero de casos
favoréveis, e consequentemente a probabilidade, induzindo o educando ao erro.

Durante as oficinas pedagogicas foi levantado pelo professor pesquisador o
comportamento dos numeros, e qual era a diferenca de multiplos e divisores de um numero,
usando como uma feramente de auxilio os jogos da probabilidade, que utilizamos numeros de
plastico numerados de 0 a 9. Dessa forma vimos que essa estratégia ajudo os educandos a
identificar essa diferenca entre maltiplos e divisores, saindo de 65% de erro para apenas 2% de
erro.

Na quarta questdo foi abordado o lancamento de dois dados, dessa forma o espaco
amostral é ampliando de seis para trinta e seis. Temos a seguinte situacdo: Se lancarmos dois
dados ao mesmo tempo, qual a probabilidade de dois nimeros iguais ficarem voltados para
cima?

Nessa questdo continuamos com 0s jogos de dados com o espaco amostral maior
passando de seis para trinta e seis que representa a combinagédo dos dois dados sendo langados
ao mesmo tempo. Verificou-se que 13 alunos acertaram e 7 alunos erraram, o percentual de

acertos foi de 65%, e o de erros foi de 35%, conforme Gréafico 18.
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Grafico 18 - Gréafico de desempenho na questdo 4°

4° QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Proprio autor (2023)
Na primeira abordagem no pré-teste o indice de acerto foi de 20% passando para 65%

no pos-teste, tendo uma queda no percentual de erros de 80% para 35%.

De acordo com os educandos através de depoimentos, a grande dificuldade na resolucéo
dessa questdo foi justamente o espaco amostral que passou de seis para trinta seis, sendo todas
as combinacdes possiveis no langcamento de dois dados simultaneamente, ja os casos favoraveis
os alunos ndo tiveram dificuldade de identificar sendo os numeros igual ficarem voltados para
cima, (1,1); (2,2); (3,3); (4,4); (5,5) e (6,6).

Durante as oficinas, os alunos tiveram acesso a materiais manipulaveis (dados de seis
lados) para construir de forma dindmica as resolucdes em sala de aula, a partir da qual vemos
que apos essa conexdo e uso desse recurso, eles podem construir seu proprio raciocinio durante
a resolucdo, aumentou o percentual de alunos que responderam corretamente em situagoes
semelhantes as utilizadas em sala de aula.

Na quinta questdo do p6s-teste abordamos o lancamento de dois dados simultaneamente,
no enunciado foi adicionado uma figura com todas as combinacdes possiveis desse langcamento,
servindo como um material de apoio na resolugédo da questdo. O enunciado foi 0 seguinte: A
figura mostra as combinacgdes possiveis no langcamento simultaneo de dois dados, um verde e
outro vermelho. Calcule a probabilidade de que, no lancamento desses dois dados, a soma dos
pontos obtidos seja 10?

Como a questdo ja trazia a imagem com todas as combinag6es possiveis, 0 educando sé

precisaria observar o espaco amostral e 0 nimero de casos favoraveis, e aplicar a defini¢éo de

probabilidade chegando a razao de % = % .
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Os resultados encontrados, mostrados no Grafico 19, foram os vinte alunos acertam a
resposta correta, chegando a 100% o indice de acertos, a turma toda conseguiu descrever a
resposta correta, percebemos que os educandos tem uma dificuldade de pensar ou imaginar
sobre 0 espaco amostral e seu subconjunto que € o nimero de casos favoraveis, nessa situacao
onde os educandos tinha uma tabela para auxiliar eles nas suas resolucdes todos conseguiram

obter éxito nas suas solugdes.

Gréfico 19 - Gréfico de desempenho na questdo 5°

52 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

Na sexta questdo o tema trabalhado retiradas de bolas numeradas de uma urna, com o
seguinte enunciado: Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6, qual a probabilidade de
retirar uma bola de namero par? Das vintes respostas dos educandos 13 acertam alternativa
correta e 7 responderam de maneira equivocada, tendo uma porcentagem de 65% de acerto e

35% de erro, conforme Gréfico 20.

Gréfico 20 - Grafico de desempenho na questéo 6°

62 QUESTAO

ACERTO m ERRO

Fonte: Préprio autor (2023)
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No pré-teste a sexta questdo tinha uma abordagem bastante semelhante a do pds-teste,
retirada de bolas de uma urna, a diferenca entre as questdes foi que no primeiro questionario as
bolas eram coloridas ja no segundo questionario as bolas eram numeradas, fazendo a
comparagado entre o percentual de acertos e erros temos, no pré-teste o indice de acertos foi de
15% passando para 65% no pds-teste, ja no nimero de erros o percentual caiu de 85% para
35%.

Durante as oficinas o uso do material manipulavel (jogo das urnas), aconteceu em dois
momentos, no primeiro cada grupo recebeu uma urna com bolas coloridas e numeradas junto
com uma ficha com cinco situagdes problema, cada grupo teve um tempo para formular suas
resolugdes usando o material que foi entregue a cada grupo, no final da dindmica o professor
pesquisador pediu que cada grupo explicasse quais foram as estratégias adotadas para suas
resolucdes. A estratégias utilizadas facilitou o processo de ensino e aprendizagem dos
educandos.

Ja& na oficina seguinte continuamos usando o material manipulavel (jogo das urnas), as
fichas distribuidas para os grupos tinham 5 questdes sO que dessa vez com um grau de
dificuldade maior, retiradas com reposi¢cdo, mudando o espaco amostral, uma abordagem mais
elaborada onde o educando precisava ter uma atencdo em relacéo a essa reposicao.

Com esses numeros vimos que o nimero de acerto sai de 15% para 65%, um
crescimento bastante significativo, e consequentemente o indice de erro caiu de 85% para 35%,
dessa forma o material utilizado durante as oficinas auxiliaram os alunos a desenvolver um
raciocino mais concreto, levando 0s mesmo a éxito no pos-teste.

Na sétima questéo foi abordado retiradas de bolas de uma urna, com a seguinte pergunta:
Uma urna contém 4 bolas vermelhas e 4 bolas azuis, qual a probabilidade de retirar uma bola
de cor azul? Dos vinte educandos que responderam a questdo 13 acertam e 7 erram, tendo um

percentual de 65% de acerto e 35% de erro. Apresentada no Grafico 21.

Gréfico 21 - Grafico de desempenho na questdo 7°

72 QUESTAO

ACERTO ™ ERRO

Fonte: Proprio autor (2023)
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No pré-teste essa mesma situacdo foi colocada para os educandos tendo os seguintes
resultados, 15% de acerto e 85% de erro, comparando os indices do pré-teste com o pos-teste
temos, que 0 numero de acertos passou de 15% para 65%, e uma queda no nimero de erros de
85% para 35%.

No pré-teste essa mesma situacdo foi colocada para os educandos tendo os seguintes
resultados, 15% de acerto e 85% de erro, comparando os indices do pré-teste com o pos-teste
temos, que 0 numero de acertos passou de 15% para 65%, e uma queda no numero de erros de
85% para 35%.

Analisando os dados coletados nesses dois momentos fica claro que os educandos
tiveram um rendimento maior no segundo teste. Durante as atividades que ocorrerem nas
oficinas foram trabalhados os materiais manipulaveis (urnas com bolas coloridas e numeradas),
os dados citados mostram que os educandos tiveram melhor desempenho diante da situacao
proposta, apos utilizarem os materiais didaticos manipulaveis.

Na oitava questdo apresentado no Grafico 22, fizemos a abordagem envolvendo
retiradas de bola de uma urna, com o seguinte enunciado: Em uma caixa ha bolas iguais, exceto
pela cor, de modo que 6 bolas sdo azuis e 4 bolas sdo vermelhas. Qual a probabilidade de, ao

acaso, ser retirada uma bola de cor vermelha?

Grafico 22 - Grafico de desempenho na questdo 8°

82 QUESTAO

ACERTO ™ ERRO

Fonte: Préprio autor (2023)

Dos vinte educandos que participaram da coleta de dados 15 acertam a resposta correta
e 5 erram, dando um percentual de 75% de acerto e 25% de erro, logo % da turma conseguiram
marcar alternativa correta, cada questdo tinha cinco alternativas com apenas uma correta, as

alternativas estavam todas em forma de raz&o de maneira simplificada.
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Finalizando essa parte das questdes sobre retiradas de bolas da urna, os indices de
acertos dos educandos foram muito satisfatérios, comparando com os resultados antes das
oficinas, dessa maneira fica nitido que uso do material didatico manipulavel contribui para que
o0s educandos compreendessem as situacdes propostas a eles, chegando as resolucgdes corretas
das questdes abordadas.

Na nona questdo foi abordado uma situacdo bem cléssica o langamento de uma moeda
ndo viciada, no contetdo de probabilidade esse tipo de questdo € considerado a mais elementar,
sendo uma das primeiras situacdes colocada para o educando resolver. A questdo tinha o
seguinte enunciado: Se langarmos uma moeda, qual a probabilidade de o lado “cara” ficar
voltada para cima? Os alunos que responderam a questdo todos acertaram chegando a 100% o

numero de acertos. Apresentado no Grafico 23.

Gréfico 23 - Grafico de desempenho na questdo 9°

92 QUESTAO

ACERTO mERRO

Fonte: Proprio autor (2023)

Durante as oficinas com auxilio dos materiais manipulaveis os educandos conseguiram
diferenciar espaco amostral e casos favoraveis, com uso dos materiais didaticos manipulaveis
eles conseguiram entender que o numero de casos favoraveis € um subconjunto do espaco
amostral, dessa forma conseguiram éxito na resposta para situagao coloca a eles, pois em um
lancamento de uma moeda, 0 espaco amostral € (cara, coroa), sendo cara um subconjunto do
espago amostral.

Na décima questdo usamos a proposta de retiradas de bolas de uma caixa, com o seguinte
enunciado: Uma caixa tem 10 bolas azuis, 2 amarelas e 1 vermelha. Qual a probabilidade de,
retirando-se uma bola ao acaso ser:

a) Bolaazul?

b) Bola amarela?
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c) Bolavermelha?

Dos vinte alunos que responderam os itens a), b) e ¢) todos acertaram os trés itens

chegando a um percentual de 100% de acerto. Apresentado no Grafico 24.

Grafico 24 - Gréafico de desempenho na questdo 10°

102 QUESTAO

ACERTO ™ ERRO

Fonte: Préprio autor (2023).

No pré-teste foi apresentado aos alunos uma questdo similar, a diferenca entre as
questdes que no pré-teste a retirada era de livros ja no pos-teste a retirado foi de bolas coloridas.
Comparando as porcentagens temos, pré-teste 45% acertaram ja no pds-teste o indice de acerto
foi de 100%, consequentemente saindo de 55% de erro para 0%.

Analisando 0s nimeros chegamos a conclusdo que o indice de erro chegou 0% nessa
ultima questdo do pos-teste, dessa forma percebemos que os educandos ndo tiveram mais
dificuldade em diferenciar o espaco amostral e 0 numero de casos favoraveis, como ja foi
mencionado no texto, durante as oficinas utilizamos materiais manipulaveis nesse casos 0 jogo
das urnas com bolas numeradas e coloridas, sendo uma ferramenta de aprendizagem dos
educandos, esse material concreto facilitou o entendimento dos educandos na construcdo das
suas solucBes durante o processo de ensino e aprendizagem.

Dessa forma temos que a média no numero de acertos dos alunos no pds-teste foram de:

13+19+18+13+12+13+13+15+20+20 _ 156
10x 20 T 200

= 0,78 x 100 = 78%. (10)

No pré-teste a média no nimero de acerto foi de 25% passando para 78% no pos-teste,
dessa maneira analisando os indices verificamos que o acrescimento dos alunos apds as oficinas
pedagogicas com o auxilio de materiais didaticos manipulaveis teve um crescimento em relacéo
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ao pré-teste, portanto podemos concluir que os materiais didaticos manipuléveis contribuiram
para melhorar a aprendizagem dos educandos.

O Grafico 25 mostra a média aritmética da turma e a dispersdo dos dados em relacao ao
numero de acertos no pos-teste. A média aritmética de um conjunto de dados é obtida somando
todos os valores e dividindo o valor encontrado pelo nimero de dados desse conjunto. Logo a

média aritmética da turma é:

134+19+18+13+12+13+13+15+20+20 156
M, = =2 =156 (11)

10 10

Gréfico 25 - Gréfico de dispersdo e a média aritmética da turma

NUMERO DE ACERTOS

1 2 3 4 5 3 7 8 9 10 11

Fonte: Préprio autor (2023)

A média aritmética tem suas vantagens e desvantagens, vantagem reflete cada valor
observado na distribuicdo, desvantagens é influenciada por valores extremos.

Como a média aritmética é influenciada por valores extremos, foi calculado o desvio
padrdo, 0 mesmo € uma medida que expressa o grau de dispersdo de um conjunto de dados. Ou
seja, 0 desvio padrdo indica o0 quanto um conjunto de dados é uniforme. Quanto mais préximo
de O for o desvio padrdo, mais homogéneo séo os dados. O desvio padréo da turma em relacdo

ao nlimero de acerto.

D _J(13—15,6)2+(19—15,6)2+(18—15,6)2+(13—15,6)2+(12—15,6)2+(13—15,6)2+(13—15,6)2+(15—15,6)2+(20—15,6)2+(20—15,6)2 (12)
P 10

— 2 2 2 — 2 — 2 — 2 — 2 _ 2 2 2
DP _ \/( 2,6)2+(3,4)%2+(2,4)%2+(-2,6)2+(-3,6) 1+0( 2,6)2+(-2,6)2+(—0,6)2+(4,4)2+(4,4) (13)
DP _ \/6,76+11,56+5,76+6.76+12,961-|(-)6,76+6,76+0,36+19,36+19,36 _ 916_(,)4 _ \/m =310 (14)
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Finalizando a andalise do nimero de acertos da turma temos, média aritmética M, =
15,6 e o desvio padréo de Dp = 3,10.
O Gréfico 26 apresenta a média aritmética e a dispersdo dos dados, dessa foram temos

que a média aritmética do nimero de erros no pds-teste foi:

7+142+74+8+7+7+5+0+0 44
M, = = == =44 (15)

Grafico 26 - Gréafico de dispersao e a média aritmética da turma

NUMERO DE ERROS

17

15
14

12
11

k.
L

Fonte: Préprio autor (2023)

Como ja foi citado as vantagens e desvantagens da média aritmética, sera calculado o

desvio padrdo do namero de erros da turma, dessa forma temos:

(7-4,4)%2+(1-4,4)2+(2-4,4)2+(7-4,4)2+(8—4,4)%2 +(7-4,4) %2 +(7-4,4)2+(5-4,4)2+(0—4,4)2 +(0—4,4)2
Dp = 10 (16)
(2,6)2+(-3,4)2+(-2,4)%+(2,6)2+(3,6)2+(2,6)%+(2,6)2+(0,6) 2 +(—4,4)2 + (- 4,4)?
10
6,76+11,56+5,76+6,76+12,96+6,76+6,76+0,36+19,36+19,36 96,4
Dp = \/ 0 = To =4+/9,64 = 3,10 (18)

Finalizando a anéalise do numero de erros da turma temos, media aritmética M, = 4,4,
é 0 desvio padrdo D, = 3,10.
Analisando as médias de acertos e erros chegamos aos seguintes resultados, a média no

numero de acertos passou de M, = 5,0 no pre-teste para M, = 15,6 no pos-teste mostrando
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que a turma teve um crescimento de 212% em relagdo ao numero de acertos, ja a média do
namero de erros saiu de M, = 15 para M, = 4,4, tendo uma reducéo de 70%.

De acordo com 0s numeros o crescimento apds as oficinas pedagdgicas com o uso de
materiais didaticos manipulaveis foi de 212% em relacdo ao nimero de acertos dos educandos,
dessa forma os recursos utilizados durante essa acdo pedagogica contribuem de forma muito
significativa no processo de ensino e aprendizagem dos educandos.

Analisando os dados coletados durante essa pesquisa conseguimos concluir que os
alunos do 2° ano tiveram uma evolugéo nas situacdes problemas propostos a eles durante toda
as etapas da pesquisa. Saindo de um percentual de 25% de acertos para 78%, logo, verificamos
gue o uso de materiais didaticos manipulaveis contribuiu para a aprendizagem dos estudantes
do 2° ano do ensino médio em relacdo ao conteudo de probabilidade.

A pesquisa teve inicio com a explanagdo do conteido de probabilidade de maneira
considerada tradicional, onde o professor utilizou o livro, quadro e pincel, trazendo uma
abordagem de conteddo e resolucdo de exercicios. ApOs essa etapa foi verificado os
conhecimentos dos alunos sobre o contetdo de probabilidade através de um pré-teste.

O pré-teste composto por 10 questdes objetivas e subjetivas os 20 alunos participantes
da pesquisa tiveram um rendimento de 25% de acertos e 75 % de erros, dessa forma
conseguimos analisar com as porcentagens que os alunos tiveram um rendimento muito baixo,
identificamos que os educandos ndo conseguiam compreender de maneira clara o espacgo
amostral e nimero de casos favoraveis dos conceitos explanados durante a explicacdo do
conteddo de probabilidade.

O passo seguinte da pesquisa foi trabalhar com o pablico alvo as oficinas pedagdgicas
com auxilio dos materiais manipulaveis, nessa etapa da pesquisa ocorreu quatro oficinas e a
culminancia das acdes, através de uma palestra ministrada pelo autor da pesquisa. Durante as
oficinas pedagdgicas foram abordados a dindmica dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos.

Os materiais utilizados nas oficinas ndo foram criados com carater pedagdgico, no
entanto, com planejamento e uma organizacdo sistematizada das agdes desenvolvidas esses
recursos desenvolveram o papel de uma ferramenta pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem dos educandos envolvidos nas a¢bes. Segundo Moura (2001) a utilizacdo de
materiais manipulaveis no ensino de matematica auxilia 0os educandos no processo de ensino e
aprendizagem, desperta nos alunos mais interesse diante do contetdo trabalhado em sala de

aula.
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Durante essa etapa utilizamos como material manipulével, os dados de seis faces, urnas
com bolas coloridas e numeradas e nimeros de plastico numerados de 0 a 9. Segundo Matos
(1996), os materiais manipulaveis sdo objetos que o aluno é capaz de tocar, manipular e
movimentar. Podendo ser objetos reais que tém aplicacdo no cotidiano do aluno ou podendo
ser objetos que sdo usados para representar ideias. Todo e qualquer acessério usado pelo
professor no processo de aprendizagem do educando.

Ap0s as oficinas didaticas, foi aplicado aos alunos o pos-teste com 10 questdes objetivas
e subjetivas mantendo o mesmo grau de dificuldade do teste inicial, no pds-teste os 20
educandos conseguiram um desempenho percentual de 78% de acertos, comparando as
porcentagens do primeiro questionario aplicado antes das oficinas pedagogias com o segundo
questionario depois das acdes utilizando os materiais didaticos manipuléveis chegamos a um
aumento percentual de 212% de acertos dos educandos, dessa forma a utilizacdo do material
concreto foi de fundamental importancia para o bom desempenho dos educandos diante das
situacdes propostas a eles sobre o contetdo de probabilidade.

Conseguimos verificar que os educandos antes das oficinas tinham uma grande
dificuldade de compreender o espaco amostral e 0s casos favoraveis conceitos basicos para
calcular a probabilidade das situacbes propostas, apds a utilizacdo dos materiais didaticos
manipulaveis os educandos conseguiram distinguir e entender o espaco amostral e casos
favoraveis. Utilizando a estratégia de jogos durante as a¢cdes desenvolvidas os alunos utilizaram
0s materiais manipulaveis como uma ferramenta de ensino e aprendizagem.

Segundo Turrioni (2002), a proposta de utilizar os materiais didaticos manipulaveis é
importante no ambiente de sala de aula, pois incentiva os alunos e desperta o interesse dos
educandos diante do contetdo abordado em sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve a problematizacao voltada para a seguinte questdo: O ensino
de probabilidade com o uso de materiais manipulaveis pode trazer melhores resultados de
aprendizagem para os alunos do 2° ano do Ensino Médio? tendo como objetivo geral: analisar
0 uso de materiais manipulaveis para a aprendizagem de probabilidade com os estudantes do
2° ano do Ensino Médio.

No desenvolvimento da dissertacdo buscamos desenvolver os objetivos especificos:
Verificar o grau de conhecimento dos alunos sobre o contetdo de probabilidade; identificar os
materiais manipulaveis para o ensino de probabilidade; conhecer as estratégias pedagogicas
utilizadas para o ensino de probabilidade e verificar o grau de conhecimento dos alunos depois
da intervencado pedagdgica.

Para o desenvolvimento da dissertacdo utilizamos da pesquisa-acdo do tipo
colaborativa que tem como objetivo transformar os espagos escolares e comunidades, aparece
como uma importante estratégia de transformacao dos pesquisados, estreitando a relacdo de
pesquisador e pesquisado, segundo Stringer (1996) a pesquisa acdo colaborativa compreende
uma rotina composta por trés agdes principais: observar, para reunir informacoes e construir
um cendrio; pensar, para explorar, analisar e interpretar os fatos; e agir, implementando e
avaliado as agoes.

Com a pesquisa-a¢do buscamos transformar o cenario dos educandos do 2° ano do
ensino médio da escola Ana de Siqueira Gongalves, com auxilio de estratégias de ensino como:
jogos, materiais manipulaveis e resolucdo de problemas conseguimos sair de um percentual de
25% de acertos para 78% um crescimento de 212%.

Analisando os resultados do pré-teste e pos-teste chegamos a conclusdo que as
estratégias utilizadas durante todo esse processo de aprendizagem os educandos conseguiram
uma evolucéo diante do contetdo de probabilidade.

As oficinas foram realizadas com o auxilio dos materiais manipulaveis, e as estratégias
de jogos e resolugdes de problemas, dessa forma o contetido de probabilidade foi trabalhado de
maneira mais dindmica, onde os educandos associava as defini¢des aos materiais que tinham
em maos, fazendo associacdo de espaco amostral, casos favoraveis aos recursos que estava
disponivel a eles.

Com associacdo dos materiais manipulaveis e o conteddo de probabilidade,
recorremos as estratégias de jogos e resolucdo de problemas para sistematizar as oficinas.

Segundo Borin (1996) os jogos possibilitam o desblogueio mental dos educandos, e aumenta a
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motivacdo dos alunos em sala de aula diante do contetdo abordado. Considerando que a
resolucédo de problemas muito contribuiu para motivar o educando a interpretar as situagoes

propostas a eles de maneira que 0s mesmos conseguissem chegar aos resultados esperados.
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APENDICE A - QUESTOES DO PRE-TESTE
ATIVIDADE DE PROBABILIDADE
01) Ao jogar um dado, qual a probabilidade de obtermos um niimero impar voltado para cima?
2) 1 b) 2 0) d) 2

02) Se lancarmos um dado, qual a probabilidade de obtermos um nimero maior que 4?

03) Um dado néo viciado é lancado. Calcule a probabilidade de que a face voltada para cima
seja:

a) um numero par.

b) um multiplo de 3.

04) Se lancarmos dois dados ao mesmo tempo, qual a probabilidade de dois numeros iguais
ficarem voltados para cima?

8) 5 b) ; c) d)2

05) Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6 qual a probabilidade de retirar uma bola par?

06) Uma urna contém 4 bolas vermelha e 4 bolas azul qual a probabilidade de retirar uma bola
de cor azul?
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a) = b) - )

2

d)§

07) Uma urna contém 6 fichas numeradas de 1 a 6. Retirando-se uma ficha ao acaso qual a
probabilidade do numero 8 sair?

3 5 b) 3

(2
N
o

d)§

08) Se langarmos uma moeda, qual a probabilidade de o lado “cara” ficar voltado para cima?

2 3 b) 3 ok d);

09) Em um estojo ha 15 lapis coloridos e 6 lapis pretos.

a) Se vocé retirar, ao acaso, um lapis desse estojo, a chance maior € de que esse lapis
seja colorido ou preto?

b) Qual a probabilidade de retirar um lapis colorido?

c) Qual a probabilidade de retirar um lapis preto?

10) Em uma caixa ha 2 livros de historia, 6 de matematica e 4 de portugués. Se retirarmos um
livro dessa caixa, ao acaso, qual a probabilidade de ele ser:

a) de historia?

b) de matematica?
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c) de portugués?
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APENDICE B — QUESTIONARIO DA PRIMEIRA OFICINA

QUESTIONARIO OFICINAO01  GRUPO

01) No langcamento de um dado néo viciado a probabilidade de sair um namero par é de % ?

( ) VERDADEIRO ( ) FALSO

02) No langcamento de um dado néo viciado a probabilidade de sair um multiplo de 3 é % ?

( ) VERDADEIRO ( ) FALSO
03) No lancamento de um dado a probabilidade de se obter um ndmero menor que 5 é %?

( ) VERDADEIRO ( )FALSO

04) Se lancarmos dois dados ao mesmo tempo a probabilidade de dois nimeros iguais ficarem
voltados para cima é % ?

( ) VERDADEIRO ( )FALSO

05) Se lancarmos dois dados a0 mesmo tempo a probabilidade de a soma dos dois dados ser
igual a7 é % ?

( ) VERDADEIRO ( ) FALSO

PONTUACAO
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APENDICE C - QUESTIONARIO DA SEGUNDA OFICINA

QUESTIONARIO OFICINA 02 GRUPO

1) Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6 qual a probabilidade de retirar o nimero 4?
1 1 1 2
2) Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6 qual a probabilidade de retirar uma bola de
namero par?

¢) b) ; )2 d)2

2

3) Uma urna contém 2 bolas vermelha, 2 bolas azul qual a probabilidade de retirar uma bola
de cor azul?

1 1 1 2
4) Uma urna contém 2 bolas vermelha, 2 bolas azul, 2 amarela e 2 verdes qual a probabilidade
de retirar uma bola de cor verde?
1 1 2

5) Uma caixa tem 8 bolas 2 azul, 2 amarela, 2 vermelha e 2 verdes. Qual a probabilidade de,
retirando-se uma bola ao acaso, ser:

a) Bola amarela?
b) Bola vermelha?

PONTUACAO

83



APENDICE D - QUESTIONARIO DA TERCEIRA OFICINA
QUESTIONARIO OFICINA 03 GRUPO

01) Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6 qual a probabilidade de em uma segunda
retirada sair uma bola de nimero par, sabendo que na primeira retirada saiu uma bola de
ndmero impar sem reposicao?

m% m% q% m§

02) Umaurna contém 2 bolas vermelha, 2 bolas azul, 2 amarela e 2 verdes qual a probabilidade
de sair na terceira retirada uma bola de cor verde com reposi¢éo?

m% mg Qg mg

03) Uma urna contém 2 bolas vermelha, 2 bolas azul, 2 amarela e 2 verdes qual a probabilidade
de na terceira retirada sair uma bola de cor azul sem reposi¢éo?

8) — m% 0) = m%

28 28

04) Umaurnatem 4 bolas verdes, 4 azuis e 4 amarela. Retiram-se 3 bolas com reposigao. Qual
a probabilidade de que no maximo duas sejam verdes?

a) 96% b) 60% c) 30% d) 10%

05) Uma urna contém 5 bolas vermelha, 3 vermelhas, 3 azuis e 2 amarela. Extraem-se
simultaneamente 5 bolas. Qual a probabilidade de que saiam 2 bolas vermelha, 2 azuis e
uma amarela?

10 20 30 40
Q) s b) 125 ©) 220 d s
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APENDICE E - QUESTOES DO POS-TESTE

01) No lancamento de um dado ndo viciado, qual é a probabilidade de sair um numero par.
b) = b) ¢) < d)=

02) No lancamento do dado da figura, qual a probabilidade de se obter um nimero menor que
5?

<
¢
‘eo
N 9
)

b)

|
()
~
|

b) 2 d)

03) Um dado ndo viciado é lancado. Calcule a probabilidade de que a face voltada para cima
seja:

a) um numero par.
b) um madaltiplo de 3.

04) Se lancarmos dois dados a0 mesmo tempo, qual a probabilidade de dois numeros iguais
ficarem voltados para cima?

a) - b) c)

2

d)§

05) A figura mostra as combinacgdes possiveis no lancamento simultaneo de dois dados: um
verde e outro vermelho. Calcule a probabilidade de que, no lancamento desses dois dados,
a soma dos pontos obtidos seja 10.

85



‘F@C@r
B0 (@8 @6 @6 B 6
@0 (@5 (5 (@5 @0 @
2 (@8 (0 @8 (@6 @

06) Uma urna contém 6 bolas numeradas de 1 a 6 qual a probabilidade de retirar uma bola de
nlumero par?

a) + b) )

2

d)§

07) Uma urna contém 4 bolas vermelha e 4 bolas azul qual a probabilidade de retirar uma bola
de cor azul?

8) 3 b) = OF d) 2

2

08) Em uma caixa ha bolas iguais, exceto pela cor, de modo que 6 bolas séo azuis e 4 bolas sdo
vermelhas. Qual a probabilidade de, ao acaso, ser retirada uma bola vermelha.

a) % b)§ c)% d)g

09) Se lancarmos uma moeda, qual a probabilidade de o lado “cara” ficar voltado para cima?

a) - b) 01 E

2

10) Uma caixa tem 10 bolas 7 azul, 2 amarela e 1 vermelha. Qual a probabilidade de, retirando-
se uma bola ao acaso, ser:
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a) Bolaazul?

b) Bola amarela?

c) Bolavermelha?
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ANEXO A — TERMO DE CONCORDANCIA DA DIRECAO DA INSTITUICAO DE
ENSINO

Ao senhor(a) Diretor(a) Eu, Daniel Cleberson da Concei¢do Rocha, aluno regularmente
matriculada no Curso de Pds-graduacdo Stricto Sensu, Mestrado Profissional em Matemaética
(PROFMAT) do INSTITUTO FEDERAL DO PIAUI - CAMPUS FLORIANO, venho solicitar
a autorizacdo para coletar dados neste estabelecimento de ensino para a realizacdo da minha
pesquisa de Mestrado, intitulada:” O ENSINO DE PROBABILIDADE MEDIADO POR
MATERIAIS DIDATICO MANIPULAVEIS: EXPERIENCIAS FORMATIVAS NUMA
ESCOLA DA REDE PUBLICA”.

O objetivo geral desta pesquisa é: Verificar as contribui¢cdes do uso de material
didatico manipulaveis para o aprendizado de probabilidade com estudantes do 2° ano do

ensino médio.

Afirmo ainda, que as coletas de dados serdo realizadas por meio de observagdes, questionarios,
fotografias, entrevistas, e testes aos alunos da referida turma. Desde j&, agradeco a
disponibilizagdo, visto que a pesquisa contribuird para o desenvolvimento do ensino da
Matematica.
1) Nome da escola: EEM Ana de Siqueira Gongalves
2) Endereco: Rua Wilson Tadey Siqueira N° 4 Monte Sion — Parambu- CE

CEP: 63.680-000
3) Nome completo do diretor (a) Silas Alves Siqueira

4) Pelo presente termo de concordéancia, eu diretor (a) desse estabelecimento de ensino, com o
nome indicado acima, declaro que autorizo a realizacdo da pesquisa intitulada:” O ENSINO
DE PROBABILIDADE MEDIADO POR MATERIAIS DIDATICO MANIPULAVEIS:
EXPERIENCIAS FORMATIVAS NUMA ESCOLA DA REDE PUBLICA”. coordenada

pelo professor Daniel Cleberson da Conceicdo Rocha.

Sim( ) N&o ( )

5) Declaro que as informagbes acima prestadas sdo verdadeiras e assumo a inteira
responsabilidade pelas mesmas.

Sim( ) N&o ( )
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