CAPITULO 5

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS: UMA
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ESTATISTICA NO ENSINO FUNDAMENTAL
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

No ensino de Matematica,
especialmente em temas abstratos como
Probabilidade e Estatistica, muitos alunos
encontram dificuldades em compreender
como esses conceitos se aplicam ao
cotidiano. Nesse contexto, estratégias
pedagoégicas ludicas e interativas podem
seruma ponte eficaz para engajar os alunos
e facilitar o aprendizado. Como sugere
Vygotsky (1987), o uso de jogos pode criar
uma zona de desenvolvimento proximal,
onde os estudantes, ao interagirem com
a atividade, conseguem ampliar sua
compreensdao de conceitos que antes
pareciam distantes ou complexos.

O presente trabalho propbe a
adaptacdo do jogo de dados “General”
para ensinar conceitos de Probabilidade
e Estatistica. Ao oferecer uma atividade

que combina o lidico com o raciocinio
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l6gico, o objetivo é aproximar os alunos
da Matematica de uma forma pratica
e significativa. Piaget (1970) ressaltou
que os jogos desempenham um papel
crucial no desenvolvimento das funcbes
cognitivas, proporcionando um ambiente
onde as criancas podem testar hipoteses
e resolver problemas de forma ativa. Ao
envolverem-se em atividades ludicas, elas
experimentam novas ideias e ajustam suas
estratégias, promovendo o aprendizado de
conceitos matematicos de maneira natural
e progressiva.

Esse trabalho fundamenta-
se em uma abordagem que integra o
jogo ao processo de ensino, conforme
defendido por Kamii e Devries (1980),
que argumentam que 0s jogos colaboram
para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como resolugcéo de problemas
e tomada de decisdes. Com base nisso, a
aplicagdo do jogo “General” foi proposta
para demonstrar de maneira pratica como
a Matematica pode estar presente em
situacbes cotidianas e aparentemente
triviais.
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Além disso, a aula segue as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), que estabelece a necessidade de ensinar Probabilidade e Estatistica de
forma integrada a outras disciplinas e areas do conhecimento. Dito isso, 0 objetivo principal
da pesquisa foi demonstrar como a aplicagéo de jogos ludicos como o “General” pode
facilitar o ensino e a aprendizagem de conceitos de Probabilidade e Estatistica. A pesquisa
buscou responder a seguinte questdo: como o uso de um jogo de dados pode ajudar os
alunos a entender e aplicar conceitos probabilisticos e estatisticos em situacbes praticas?
Do ponto de vista metodoldgico, o estudo tem carater descritivo e exploratorio, conforme
Gil (2002), pois busca oferecer maior compreensao sobre o tema investigado, permitindo
torna-lo mais claro, além de possibilitar a formulagcédo de hipéteses e o desenvolvimento
de novas ideias. A pesquisa adota uma abordagem quantitativa, que se utiliza de dados
numeéricos e hipoteses previamente estabelecidas, instrumentos padronizados e analise
estatistica com o proposito de verificar a relag@o entre as variaveis envolvidas (Creswell,
2010).

REFERENCIAL TEORICO

O uso de jogos em sala de aula tem sido amplamente explorado como uma forma
de tornar o ensino de matematica mais envolvente. Ariza (2017) argumenta que o0s jogos
promovem um ambiente interativo, onde os alunos podem aprender a tomar decisbes
baseadas em raciocinio légico e probabilidades. Isso vai ao encontro das diretrizes da BNCC
(2018), que estabelece que os alunos devem desenvolver competéncias relacionadas a
compreensao das relagbes entre conceitos matematicos e sua aplicacdao em problemas
praticos.

A adaptacéo de jogos que envolvem probabilidade é defendida por autores como
Ottes (2016), que argumenta que jogos de azar sdo excelentes ferramentas pedagodgicas
para ensinar aos alunos como funcionam eventos aleatérios e dependentes. A utilizagdo
de jogos como ferramenta pedagogica é amplamente discutida na literatura. Papert (1993),
ao introduzir a ideia do “construcionismo”, argumentou que os alunos aprendem melhor
quando estdo ativamente envolvidos na construgéo de algo significativo, como um jogo
ou uma simulagéo. Nesse sentido, o jogo “General” oferece aos alunos a oportunidade de
experimentar a matematica em acéo.

Além disso, conforme defendido por Fosnot (1996), o aprendizado é construido
socialmente, e atividades em grupo como o jogo possibilitam que os alunos negociem
significados, compartilhem estratégias e desenvolvam suas habilidades em resolver
problemas. Isso reflete diretamente nos principios estabelecidos pela BNCC (2018), que
enfatiza a importancia de competéncias matematicas aplicaveis ao mundo real.

O uso de jogos de probabilidade também foi explorado por Devlin (2000), que
sugeriu que a Matematica € intrinsecamente ludica e que o uso de jogos pode desmistificar
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a percepgédo de que € um campo dificil e inacessivel. Nesse contexto, os jogos de dados
como o “General” permitem que os alunos entendam os principios probabilisticos e
estatisticos de uma forma pratica e intuitiva, algo que Freudenthal (1973), com sua teoria de
educacao matematica realista, defende como fundamental para o ensino. Com base nessas
premissas, o jogo “General” foi utilizado para ensinar os alunos a calcular probabilidades,
compreender gréaficos e aplicar conceitos estatisticos em um contexto ludico.

CONTEXTO DA APLICAGCAO

A metodologia adotada para esta aula, baseada em uma abordagem ludica e pratica,
visa a aplicacdo de conceitos de Probabilidade e Estatistica utilizando o jogo de dados
“General” como metodologia. O plano de aula foi estruturado para uma turma de dezoito
alunos do nono ano do Ensino Fundamental da escola CAIC (Escola Municipal de Ensino
Fundamental Civico Militar Menino Jesus - CAIC, Sao Gabriel, RS), com durag¢édo de 90
minutos, e dividido em nove momentos. Inicialmente, o professor apresenta os conceitos
basicos de probabilidade e explica o objetivo da aula, que é demonstrar como a matematica
esta presente em atividades como o uso de jogos.

Em seguida, um questionario inicial & aplicado para avaliar o conhecimento prévio
dos alunos sobre probabilidade e estatistica. Posteriormente, sdo explicadas as regras
do jogo “General’. Cada jogador langa cinco dados simultaneamente, buscando alcancar
combinacgdes especificas: “um par”, “dois pares”, “trinca”, “quadra”, “uma sequéncia” e o
“General” (todos os cinco dados com 0 mesmo numero). A pontuacao € atribuida conforme
as combinacgdes obtidas, e o jogador que conseguir a maior pontuagéo ao longo das rodadas
vence o jogo. A cada jogada, os alunos registram seus resultados em uma tabela, o que
permite a coleta de dados para posterior analise estatistica. A aula é dividida em grupos,
nos quais cada aluno tem a responsabilidade de lancar os dados, registrar os resultados e
calcular as combinagdes.

O professor orienta os alunos sobre como preencher o controle de rodadas, onde
cada combinagdo obtida é anotada junto com o nimero de tentativas necessarias para
alcanca-la. Apos as jogadas, os alunos organizam os dados coletados, calculam as médias,
modas e analisam as frequéncias das combinacdes. Um gréfico de colunas € construido
para representar visualmente os resultados obtidos, facilitando a interpretacdo dos dados.
Por fim, um questionario final é aplicado para avaliar o que os alunos aprenderam durante
a atividade, e a aula é concluida com uma discusséo sobre os resultados, onde os alunos
compartilham suas observag¢des. Essa metodologia ndo so6 facilita o entendimento de
conceitos matematicos complexos, como também promove a colaboracéo e o raciocinio
I6gico, além de engajar os alunos através do aprendizado ativo e ludico.
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RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA

Os resultados da pesquisa foram organizados com base nas combinagdes
alcangadas pelos alunos durante as rodadas do jogo “General”, nos calculos das médias
e nas representacoes graficas, que permitiram a andlise detalhada das tentativas e
combinacgdes obtidas. Esses resultados séo interpretados a luz dos objetivos propostos no
inicio da pesquisa e confrontados com as teorias e conclusdes de autores relevantes sobre
ensino de matematica e a utilizacéo de jogos no contexto educacional.

Iniciando com as combinacdes das rodadas foram fundamentais para coletar dados
durante o jogo. A Tabela 1 resume as principais combinagées e 0 niUmero de tentativas
necessarias para alcancga-las, fornecendo uma base sélida para os célculos estatisticos
subsequentes.

Combinagdes Jogada Rodadas
Um Par 3 4
Dois Pares 1 2
Trinca 5 7
Sequéncia 2 6
General 1 10

Tabela 1 — Combinagdes obtidas pelos grupos de alunos

Fonte: Autores

Os alunos registraram os resultados de cada jogada de forma organizada, permitindo
a andlise estatistica posterior. Foi observado que as combinac¢des mais simples, como “um
par’ e “dois pares”, eram alcangadas em menos tentativas, enquanto o “General” exigiu
mais rodadas, confirmando as previsdes probabilisticas esperadas e discutidas por Ottes
(2016). Isso reflete a compreensao dos alunos sobre o papel do acaso e da probabilidade
em jogos de azar.

Vygotsky (1987) afirma que a interagdo dos alunos com atividades praticas,
especialmente em grupo, pode acelerar o desenvolvimento cognitivo, o que foi confirmado
pela forma como os alunos conseguiram visualizar probabilidades através do jogo. A
troca de ideias entre os alunos, discutindo suas estratégias, também foi uma forma de
desenvolver o raciocinio l6gico, conforme preconizado por Fosnot (1996).

Com base nos dados obtidos, foram calculadas as médias das tentativas para cada
combinagdo, assim como a moda, que indica as combinagbes mais frequentes. Esses
resultados foram essenciais para verificar a distribuicdo das combinagbes e a frequéncia
com que cada uma foi alcan¢ada, conforme a Tabela 2.
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Combinagoes Aluno A | Aluno B | Aluno C | Aluno D | Aluno E | Aluno F | Média | Moda
um par 3 1 10 3 3 7 4,5 3
dois pares 1 7 3 1 2 8 3,7 1
uma trinca 10 6 7 10 1 13 7,8 10
uma trinca e um par 9 8 1 9 9 10 7,7 9
uma quadra 15 ih 28 15 10 1 13,3 15
uma sequéncia 22 26 22 22 23 40 25,8 22
General 5 iguais 32 20 15 32 32 32 27,2 32

Tabela 2 — NUumero de langamentos para alcancar as combinagdes para cada aluno

Fonte: Autores.

Os resultados indicam que as combinagbes mais simples, como “um par’ e
“dois pares”, ocorreram mais frequentemente e exigiram menos tentativas. A média de
tentativas para alcancar o “General” foi de 32 langcamentos, o que reflete a dificuldade
dessa combinagao. Devlin (2000) argumenta que atividades praticas como jogos de dados
permitem aos alunos entender melhor as probabilidades associadas a eventos aleatorios,
algo que fica evidente nos dados coletados. As médias mostram claramente a relacao entre
a complexidade das combinag¢des e o numero de tentativas necessarias, confirmando que
os eventos com maior probabilidade de ocorréncia exigem menos tentativas.

Além disso, a moda, que indica os valores mais frequentes, revelou que as
combinacdes mais simples foram alcancadas com mais frequéncia, o que esté alinhado
com as previsdes probabilisticas calculadas durante a aula. Isso ilustra o entendimento dos
alunos sobre a Probabilidade, um dos principais objetivos da atividade.

Sendo assim, para facilitar a visualizacao dos resultados e fortalecer a analise
probabilistica, foram calculadas as médias de tentativas e construido um gréafico de colunas
que mostra a frequéncia das combinagdes. Os calculos das médias permitiram uma
comparacao direta entre as tentativas necessarias para cada combinagéo, confirmando que
as combinac¢des mais simples ocorrem com mais frequéncia, enquanto as mais complexas,
como o “General”, sdo mais raras.

Dessa forma, as médias foram calculadas somando-se o numero total de rodadas
e dividindo-se pelo nimero de alunos. Por exemplo, a média para a combinagéo “General”
foi de 27 langamentos, o que reflete a dificuldade em obter essa combinacéo especifica,
confirmando as previsdes probabilisticas de Ottes (2016) e a teoria de Freudenthal (1973),
que defende o ensino de matematica através de atividades praticas que simulem eventos
do mundo real.

A Figura 1 representa a frequéncia com que cada combinacgéo foi alcancada pelos
alunos. Esta representacdo visual ajuda a ilustrar a relacdo entre a complexidade das
combinagdes e 0 niumero de tentativas necessarias para obté-las.
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Figura 1 — Representacgéo grafica das combinagdes e lancamentos

Fonte: Autores.

Esse tipo de visualizacéo grafica é defendido por Cruz (2019), que argumenta que
a representacgéo visual dos dados facilita a compreenséo dos padrdes probabilisticos pelos
alunos. A analise grafica dos dados foi um ponto crucial para que os alunos pudessem
entender as diferencas de probabilidade entre as combinagbes. Ja a Figura 2 representa
0 jogo.

Figura 2 — Anotag6es do aluno diante a ficha do jogo

Fonte: dados da pesquisa.
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Os resultados obtidos demonstram que o jogo “General” serviu como uma ferramenta
eficaz para ensinar Probabilidade e Estatistica de maneira pratica e significativa, como
proposto inicialmente. Os alunos conseguiram, através das rodadas de jogo, visualizar
como eventos aleatérios funcionam na pratica, o que responde diretamente ao objetivo da
pesquisa de facilitar o entendimento desses conceitos.

Conforme discutido por Papert (1993) e Devlin (2000), o uso de jogos no ensino
de Matematica desmistifica a disciplina, tornando-a mais acessivel e interessante para os
alunos. A experiéncia de jogo proporcionou uma compreensao concreta das probabilidades
envolvidas em cada combinagao, o que os ajudou a aplicar os conceitos tedricos de maneira
pratica. Freudenthal (1973) afirma que o ensino da matematica deve ser baseado em
experiéncias reais que permitam aos alunos “redescobrir” os conceitos, e o jogo “General”
ofereceu exatamente essa oportunidade.

Além disso, a construgdo dos graficos e o calculo das médias foram momentos
chave para que os alunos pudessem interpretar os dados e desenvolver um raciocinio
matematico mais critico, conectando a teoria com a pratica. Fosnot (1996) defende que o
aprendizado é construido socialmente, e isso ficou evidente nas discussdes em grupo sobre
os resultados, que permitiram aos alunos negociar significados e compartilhar estratégias,
ampliando sua compreenséao dos conceitos matematicos.

Os resultados confirmam que o uso do jogo “General” como ferramenta pedagoégica
atingiu o objetivo de facilitar o aprendizado de Probabilidade e Estatistica de forma ludica e
pratica. Através da analise das combinacdes, calculos de médias e representagdes graficas,
os alunos puderam visualizar de maneira clara como eventos aleatérios se comportam e
como probabilidades podem ser aplicadas em situagdes praticas.

A conex&o entre teoria e pratica, conforme defendido por Vygotsky (1987), Papert
(1993) e Freudenthal (1973), foi fortalecida por essa experiéncia, mostrando que o
aprendizado pode ser amplificado quando os alunos participam de atividades que envolvem
colaboragéo e interagdo com eventos reais. Essa abordagem ludica ndo apenas engajou 0s
alunos, mas também os incentivou a refletir sobre a aplicagcédo da matematica em situacdes
cotidianas.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A aplicacdo do jogo “General” como ferramenta pedagdgica foi bem-sucedida em
demonstrar como conceitos de Probabilidade e Estatistica podem ser aplicados de maneira
ludica e significativa. A aula atingiu seus principais objetivos ao estimular o interesse dos
alunos pela matematica e ao proporcionar uma oportunidade préatica de aprendizado.

No entanto, observou-se que alguns alunos ainda encontraram dificuldades em
interpretar os resultados de forma mais abstrata, o que reforca a necessidade de explorar
mais atividades que conectem a matematica ao cotidiano, conforme sugerido por Cruz
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(2019). Os resultados mostraram que o uso de jogos € uma forma eficaz de engajar os
alunos e de facilitar a aprendizagem de tdpicos complexos como probabilidade. Para
trabalhos futuros, recomendamos que essa abordagem seja expandida para outros jogos e
atividades praticas que permitam aos alunos explorar o mundo da matematica de maneira
divertida e envolvente.
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