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1 RELATORIO DO LEAMAT |

1.1 Atividades desenvolvidas

No dia 15 de dezembro de 2022, ocorreu a primeira aula do Laboratério de
Ensino e Aprendizagem de Matematica (LEAMAT) na linha de pesquisa em Algebra,
conduzida pela professora Ana Paula Rangel de Andrade. Em um primeiro
momento, a professora conversou um pouco com os alunos sobre o funcionamento
deste componente curricular. Logo apoés, mostrou por meio de slides, diversos
trabalhos dos mais diferentes temas que foram realizados nesta linha de pesquisa.

Ainda neste dia, a professora comentou a respeito de notas historicas sobre a
Algebra, como por exemplo, o livro "Aritmética", escrito pelo grego Diofanto,
mostrando a contribuicdo do autor quando o mesmo introduziu simbolos que
possuiam determinados significados perante as equagbes. E além disso, foram
feitos comentarios sobre a Algebra nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
(Brasil, 1997), a respeito de sua definicao e objetivos.

Por dltimo, foi postado um artigo no Google Classroom intitulado "Algebra é
mais do que algebrismo" dos autores Tinoco et al. (2013), onde a professora
comentou sobre a mecanizagao realizada por parte dos alunos e a auséncia da
compreensao do sinal de igualdade, que s&o temas presentes no texto, e explicou
que durante a semana os alunos deveriam fazer a leitura do artigo e um fichamento
sobre o assunto, explicando os principais objetivos do texto, as ideias principais, 0s
pontos que mais chamaram a atencéo e os topicos a serem discutidos em sala de
aula.

A segunda aula, no dia 22 de dezembro de 2022, foi realizada de forma
assincrona, pelo Google Meet. A professora questionou os alunos sobre qual havia
sido a principal dificuldade em relacdo ao fichamento e a resposta foi quase
unanime: as referéncias. A aula se deu, de forma mais significativa, a partir de dicas
sobre a realizagdo de referéncias segundo a Associagcdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT). A professora também realizou comentarios sobre o relatério
entregue, principalmente em relagdo aos toépicos do fichamento, como por exemplo
os pontos que mais chamaram a ateng¢ao dos alunos no texto, as ideias gerais,
questdes para discussido e sobre os erros cometidos pelos alunos nas referéncias.

Algumas questdes posteriormente foram discutidas em sala, como por exemplo,



como poderiamos incentivar o estudo da Algebra nas escolas, se o professor é o
“culpado” por em alguns casos ensinar de maneira rasa e através de macetes e se é
possivel trabalhar todos os tépicos da Algebra durante um periodo letivo.

No dia 02 de fevereiro de 2023, foi proposto que os alunos formassem os
seus respectivos grupos para trabalhar na pesquisa pelos proximos periodos. Apds
a formacéao dos grupos, os integrantes conversaram e debateram a respeito do tema
de estudo. A professora auxiliou cada grupo, colaborando com o seu conhecimento
e experiéncia em relagao a trabalhos semelhantes.

No dia 04 de fevereiro de 2023, a aula se deu de forma remota. Cada grupo
foi contemplado em horarios separados de forma a fornecer orientacbes mais
especificas em relagdo ao progresso dos relatérios, como comentarios a respeito
das justificativas e referéncias.

Na aula do dia 09 de fevereiro de 2023 os alunos foram conduzidos pela
primeira vez para o laboratério do LEAMAT, onde foram apresentados relatérios de
trabalhos ja finalizados. Logo apds este primeiro momento, os grupos se dividiram
em suas respectivas mesas para darem continuidade ao trabalho, escolhendo
definitivamente o tema de estudo. Durante essa interagdo, a professora também
participou das discussdes individuais dos grupos, conferindo aquilo que estava
sendo discutido. Para finalizar, os grupos escreveram o tema, o objetivo e a
motivagéo do projeto inicial.

Do dia 16 de fevereiro de 2023 até o dia 20 de abril de 2023, os encontros
foram dedicados a elaboragdo do relatério, e a pesquisas em artigos para poder
justificar o tema escolhido. Sugestdes também foram dadas no desenvolvimento das
referéncias e justificativas, com a intencao de aprimorar o relatorio.

Na aula do dia 27 de abril de 2023 foram feitas as apresentacbes dos
trabalhos na linha de pesquisa de Algebra, respeitando as respectivas ordens dos
grupos: Grupo 1 - Jogando com a Probabilidade; Grupo 2 - Um estudo sobre a
origem e as aplicagbes da Sequéncia de Fibonacci; Grupo 3 - Macetes e férmulas.
amados ou questionados?; Grupo 4 - Matrizes: Aplicacdes e resolucdes de questdes
com foco nos exames vestibulares. Apds cada apresentagdo, foi concedida a
oportunidade de fala para que os outros grupos pudessem questionar ou comentar a
respeito do tema apresentando. Em sequéncia, as orientadoras fizeram os

comentarios sobre a apresentagao.



Ainda neste dia, apds a apresentacao deste trabalho, no momento de fala dos
outros grupos, houve elogios pela escolha do tema, que segundo os licenciandos,
combinava com o grupo. Também foi comentado a respeito da importancia do
estudo da probabilidade e da abordagem deste assunto com a utilizagdo de jogos.
Por parte das orientadoras, foi explicitada a importancia de se trabalhar com um jogo
que seja compativel com a proposta do trabalho.

No dia 4 de maio de 2023 foi realizada a avaliagao final da disciplina, com a
presenca das professoras Ana Paula Rangel de Andrade e Schirlane dos Santos
Aguiar Rodrigues, orientadoras da linha de pesquisa de Algebra e Geometria,

respectivamente.

1.2 Elaboragao da sequéncia didatica

1.2.1 Tema

O uso de um jogo aplicado ao estudo de probabilidade.

1.2.2 Justificativa

A motivagcdo para a escolha do tema se deu a partir da vontade dos autores
de atuar com jogos em sala de aula. Na busca por um conteudo que pudesse ser um
tépico intrinseco e com diversas aplicagdes no cotidiano permitindo maior
contextualizagdo, o estudo de probabilidades se enquadrou como um dos mais
favoraveis para a sequéncia didatica almejada.

A compreensdo do sentido dos objetos matematicos, com destaque para os
jogos, se da, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), por
meio das conexdes que os alunos fazem entre eles e os demais componentes, entre
eles e sua vida diaria e entre os diversos temas matematicos. Entretanto, tais
materiais devem ser utilizados em situacbes que promovam a reflexdo e
sistematizagdo, com um claro objetivo de iniciar um processo de formalizagao
(Brasil, 2018).

De modo similar, os PCN (Brasil, 1997) afirmam que o jogo, além de ser um
objeto sociocultural em que a Matematica se faz presente, corresponde a uma das
atividades naturais no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos.

O deleite, sentido pelos alunos ao jogar sem obrigagdo externa e imposta,



embora demande exigéncias, normas e controle, atua como um recurso a favor do
aspecto curricular que se deseja desenvolver (Brasil, 1997). Cabe ao professor
utiliza-lo com sabedoria, porém, é necessario fazer uma analise do potencial de o
quanto um determinado jogo agrega educacionalmente aos alunos, uma vez que,
além de ser uma forma de entretenimento, que serve como um impulso para seu
pensamento légico, a experiéncia de participar de jogos coletivos simboliza para os
estudantes, uma realizacdo emocional, social, moral e cognitiva (Brasil, 1997).

Adicionalmente, as Orientacbes Educacionais Complementares aos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN+) (Brasil, 2006), reconhecem que o tema
da probabilidade esta inserido em um contexto que, por ser reconhecida com um
conjunto de ideias nas quais podemos aplica-las a situagdes reais do nosso
cotidiano, possibilita prever resultados. A aplicagdo do pensamento probabilistico
pode ser util para quantificar e fazer previsbes em diversas areas do conhecimento e
situacdes do dia a dia (Brasil, 2006).

De acordo com os PCN (Brasil, 1998), € recomendado o ensino da
probabilidade, uma vez que pode vir a se tornar extremamente util para que os
alunos sejam capazes de compreender as chances do acontecimento de certos
eventos, por meio de jogos (dados, cartas e etc.) ou episddios presentes na vida
cotidiana do individuo.

Raiz e Feiteiro (2013) afirmam que a origem do pensamento probabilistico
também pode ser atribuida a pratica de jogos de azar e que a formalizagao da teoria
da probabilidade foi impulsionada pelo matematico holandés Huygens, que
aprofundou o estudo dos jogos de azar em seu tratado, existindo uma relagao entre
ambos. David (1962 apud Raiz, Feiteiro, 2013) exemplifica que a probabilidade e os
jogos sempre andaram lado a lado ao longo da historia, desde jogos de tabuleiro
utilizados no Egito antigo até os jogos de azar presentes nos dias atuais.

Silva e Kodama (2004) admitem que a utilizacdo de jogos é provavelmente a
maneira mais produtiva no meio académico, quando a intencdo do professor é
despertar e ganhar a aten¢gado de maneira prazerosa e interessante para o estudante.
Além disso, favorece os processos envolvidos na aprendizagem e reconhece a
importancia do aspecto emocional (Silva, Kodama, 2004).

Segundo Grando (1995, p.57) sobre jogos pedagodgicos, “[...] estes jogos tém
por objetivo ensino-aprendizagem num contexto educacional. Nesse rol, incluimos

todos os outros tipos de jogos em seu valor pedagdgico.”. Dessa forma, pode-se



afirmar que até mesmo um jogo de azar pode ser entendido como um jogo

pedagadgico.

1.2.3 Objetivo geral

Verificar a aprendizagem do tema probabilidade por meio do uso de um jogo.

1.2.4 Publico-alvo

Alunos do Ensino Médio que estejam estudando ou ja tenham estudado o
conteudo de probabilidade.



2 RELATORIO DO LEAMAT II

2.1 Atividades desenvolvidas

No dia 30 de maio de 2023, aconteceu a primeira aula do componente
curricular LEAMAT II, em que a professora orientadora fez uma introdugao sobre a
correcao final do relatério relativo ao LEAMAT |. Foi comunicado aos alunos o prazo
de uma semana para que todos os grupos realizassem todas as corregdes
necessarias. Logo apos, foi apresentado a turma, os tépicos presentes no plano de
ensino do componente LEAMAT Il juntamente com a apresentacdo de relatorios
anteriores. Na sequéncia, foi comentado sobre a elaboragdo das atividades
desenvolvidas, que manteria o mesmo modus operandi em relagdo ao componente
anterior. Posteriormente, foram feitos comentarios sobre o desenvolvimento da
sequéncia didatica.

Em 6 de junho de 2023, toda a turma foi conduzida para o laboratério de
Informatica, onde os grupos foram designados para trabalhar no planejamento da
sequéncia didatica. A professora orientadora, a principio, definiu metas especificas
para cada um dos grupos. Para este trabalho, buscou-se o trabalho de Regina Celia
Grando (2000), relacionado a classificacdo de jogos.

No dia 13 de junho de 2023, a aula continuou sendo pautada nos estudos
necessarios que cada grupo deveria desenvolver para prosseguir na construgao do
planejamento de aula. O grupo definiu que utilizaria quatro classificagdes,
relacionadas aos objetivos dos jogos, baseadas em Grando (1995) para o
desenvolvimento da aula, sendo elas: Fixacdo de Conceitos, Pratica de Habilidades,
Jogos Colaborativos e Competitivos.Definiu-se assim, qual jogo seria utilizado com a
turma, neste caso, um jogo de dados para a realizagao de apostas.

Na aula seguinte, em 20 de junho de 2023, a professora orientadora instruiu
todos os grupos a criarem o planejamento da aula para o desenvolvimento da
sequéncia didatica, por meio de um quadro. Neste quadro deveriam estar contidas
as etapas de aula e seus respectivos objetivos.

No dia 27 de junho de 2023, o grupo fez alteracbes no jogo escolhido,
chamado “Jogo das probabilidades” de Cabral (2006), para uma melhor adaptacao

aos interesses do objetivo, desenvolvendo, por meio de contas, diferentes op¢des de



apostas que estariam disponiveis para o aluno jogar, e alterando a quantidade de
dados que seriam utilizados, passando de dois para trés. Posteriormente, a
professora orientadora fez comentarios sobre o planejamento da aula que o grupo
havia feito, sugerindo remover etapas como a introdugéo e o encerramento, que nao
seriam necessarias naquele contexto. Sugeriu unir duas etapas que continham
partes do jogo diferentes, em uma unica etapa.

Em 4 de julho de 2023, prosseguiu-se o desenvolvimento da sequéncia
didatica. O grupo fez mais alteragcbes no jogo, e por meio das sugestdes da
professora orientadora, decidiu-se que seriam utilizados trés dados nao
convencionais, neste caso, com numeragdes diferentes do padrao, utilizando
numeros negativos e figuras geométricas para facilitar o desenvolvimento de novas
opgdes de apostas, visando o enriquecimento do jogo.

Todo o periodo do dia 11 de julho de 2023 até o dia 22 de agosto 2023 foi
dedicado a elaboracdo da sequéncia didatica, com a professora orientadora fazendo
0 acompanhamento de cada grupo.

Durante o processo de aplicacdo das sequéncias didaticas dos grupos, que
foi de 29 de agosto de 2023 até 26 de setembro de 2023, foi decidido que dois
grupos por dia iriam expor suas sequéncias, respectivamente das duas linhas de
pesquisa, um de Geometria e outro de Algebra. Apés o término das aplicacdes,
houve um periodo de tempo para que alunos e professores realizassem comentarios
a respeito do que foi aplicado, juntamente a criticas e sugestdes.

No dia 12 de setembro de 2023, o grupo realizou a apresentagdo do LEAMAT
Il em conjunto com a turma, seguido por comentarios das orientadoras e alunos,
com o intuito de aprimorar a sequéncia didatica apresentada, inclusive com
corregcdes necessarias.

No dia 3 de outubro de 2023 foi conduzida a avaliagao final do LEAMAT I,
realizado individualmente entre os professores orientadores e os grupos. Foi
comentado com o grupo a respeito do excesso de confianga de um dos integrantes,
além de criticas a respeito da divisdo de tarefas do relatério, o que acabou gerando

divergéncias na escrita.
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2.2 Elaboragao da sequéncia didatica

2.2.1 Planejamento da sequéncia didatica

A sequéncia didatica consiste na aplicagdo de um jogo com a intengédo de
verificar a aprendizagem em probabilidade.

Sao utilizados trés dados de seis faces, contendo os nimeros um, menos
dois, trés, menos quatro, cinco e menos seis e figuras geométricas ao redor desses
nimeros. E colada uma cartolina na parede com a representacdo de cada uma das
faces dos dados, para que os alunos tenham o acesso a qualquer momento. Os
professores em formacgao conduzem a aula tendo como principal ferramenta, slides.

O Apéndice A - | traz os slides utilizados na aula, contendo exemplos, tabelas
com as opg¢des de aposta, as regras do jogo e tabela de pontos.

O Apéndice A - Il contém as apostilas que sao entregues diretamente aos
alunos, sendo uma delas uma folha contendo as regras do jogo, € a outra, a tabela
oficial do jogo, juntamente com o quadro para a realizagao das apostas.

E por fim, o Apéndice A - lll com os materiais didaticos utilizados no momento
da aula, sendo eles as fichas azuis que sao distribuidas uma para cada grupo para a
realizacado das apostas, e os trés dados de seis faces ndo convencionais.

O quadro de atividades abaixo (Quadro 1) traz as etapas da sequéncia

didatica acompanhadas de seus objetivos.
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Quadro 1 - Etapas e objetivos da sequéncia didatica

ETAPAS

OBJETIVOS

Introducédo e Exemplos

Rever a definicao de probabilidade e
resolver calculos semelhantes aos que
serao efetuados durante o jogo.

Resolugao das questdes da tabela e
leitura das regras - Rodada
experimental

Calcular as probabilidades dispostas na
tabela de apostas e compreender o
funcionamento do jogo.

Apostando com a probabilidade

Calcular as probabilidades dispostas
na tabela e realizar as apostas apés a
resolucdo das opgdes presentes na
cartela.

Encerramento

Contabilizar os pontos de cada grupo.

Fonte: Elaboragéo propria.

Na primeira etapa, um dos professores em formacgao faz um breve panorama

sobre o que sera abordado durante a aplicagcdo da sequéncia didatica, passando

entdo a palavra para os outros professores em formagdo comentarem mais a

respeito do tema. Nesse momento, ocorre a

introdugcao do conceito de

probabilidade e de exemplos contextualizados. E reforgcada a ideia dos conectivos

“ 0

durante a aula.

e” e “ou”, uma vez que sao necessarios para a aplicagado do jogo a ser desenvolvido
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Na segunda etapa, os professores em formagdo mostram um experimento

(Figura 1) que deve ser feito e que sera explicado pelos mesmos.

Figura 1 - Experimento apresentado

PRODUTO PAR 3 EM EXATAMENTE UM DOS DADOS
PELO MENOS UM TRIANGULO PRODUTO NEGATIVO
TODOS IMPARES TODOS QUADRILATEROS

Fonte: Elaboragao prépria.

Também €& apresentado pelos professores em formacéao trés dados de seis
faces (Figura 2) sendo necessario apenas dois para a realizagdo do experimento

apresentado anteriormente.

Figura 2- Dados de faces nao convencionais

Fonte: Elaboragéo propria.

Em seguida é apresentado uma cartolina com a representacéo das faces dos
dados (Figura 3), que exibe as faces que eles possuem: um em um tridngulo, menos
dois em um quadrilatero, trés em um tridngulo, menos quatro em um quadrilatero,

cinco em um quadrilatero e menos seis em um quadrilatero.
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Figra - Cartolina com a representacéao d

o

a face dos dados

Fonte: Elaboragéo prépria.

Depois de apresentar o experimento a ser feito e o material necessario para
dar prosseguimento a aula, os professores em formagao realizam os calculos de
cada uma das opgdes da tabela do experimento em conjunto com a turma a partir

das sugestdes apresentadas. Terminado os calculos, € realizada uma rodada
demonstrativa do jogo (Figura 4).

Figura 4 - Rodada demonstrativa

RODADA

PRODUTO PAR

PELO MENOS UM
TRIANGULO

TODOS IMPARES

|| 3 EM EXATAMENTE
.| UM DOS DADOS

PRODUTO
NEGATIVO

TODOS
QUADRILATEROS

Fonte: Elaboragao prépria.

Ao fim da realizagdo da rodada demonstrativa, um dos professores em
formagao faz a leitura das regras do jogo, de forma acompanhada pelos alunos, e
prossegue com a explicagdo de como ira funcionar.As regras que foram

apresentadas sao entregues aos alunos para servir de base de consulta (Figura 5).
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Figura 5 - Regras do jogo

Regras do Jogo

1 - Divisao dos jogadores
1.1 - Os alunos deverao se dividir em grupos de 3 a 5 pessoas;

1.2 - Cada grupo ira competir contra 0s outros grupos.

2 - Entrando em acéo

2.1 - Os grupos deverdo calcular as probabilidades aproximadas, sem a necessidade de
considerar as casas decimais, de todas as 6 opgbes possiveis;

2.2 - Cada rodada sera jogada uma de cada vez;

2.3 - Cada grupo recebera uma ficha, que servira como um instrumento simbdlico para a
realizacdo da aposta;

2.4 - Cada grupo, apts os célculos, devera entrar em um consenso sobre onde pretendem
fazer a aposta nessa rodada e colocar a ficha simbdlica na cartela para indicar sua escolha.
2.5 - Deve-se registrar a caneta a aposta feita, respectivamente na rodada a ser jogada,
através da folha do registro de apostas;

2.6 - Finalizada a escolha das apostas, os dados serdo lancados e serdo aferidos os
resultados obtidos;

2.7 - Caso obtenha sucesso, deve-se registrar quantos pontos fez de acordo com a

probabilidade que tinha de acontecer.

3 - Pds Aposta
3.1 - Apos o final do jogo, serdo contabilizados os pontos feitos por cada um dos grupos;
3.2 - Em caso de empate, serd realizada uma rodada extra;

3.3 - O grupo com mais pontos totais, sera o vencedor.

Fonte: Elaboracao propria.

Juntamente com as regras, também é entregue a cartela do jogo (Figura 6),
composta por dois quadros. Um, traz os resultados que devem ser analisados e
calculados e o outro, opgdes, na qual uma deve ser escolhida por rodada. Para este

jogo, & considerado um novo experimento, com o uso de trés dados.
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Figura 6 - Quadro do jogo

EXPERIMENTO: LANCAR 3 DADOS E OBSERVAR OS RESULTADOS.

3em EXATQNLENTE um dos Produto Negativo Todos niimeros impares
ados

Todos Quadrilateros Produto Par EXATAMENTE 1 triangulo

RODADA 12, 28, 33, 42, 59, 62. 72, 8. 92,

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Todos Quadrilateros

Produto Negativo

Produto Par

Todos numeros impares

EXATAMENTE 1 tridngulo

Fonte: Elaboracao propria.

Para a realizag¢do do jogo, também é entregue uma ficha (Figura 7) por grupo,

material este comentado no item 2.3 da folha entregue com as regras do jogo.
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Figura 7 - Fichas

Fonte: Elaboracéao prépria.

Na terceira etapa, a dindmica do jogo tem inicio com a formagao de grupos de
cinco a sete alunos, conforme indicado nas regras. Apds a introdugdo e o
recebimento da cartela, os alunos tém um tempo para calcular as probabilidades das
opgdes presentes no quadro. A fim de tornar o jogo mais competitivo e verificar o
aprendizado com base nas questdes resolvidas anteriormente, nesta etapa, ndo é
feita a corregcao dos calculos dos grupos.

Vale ressaltar que os alunos tém acesso a uma tabela (Figura 8) que esta
disponivel em um slide, com os pontos referentes a cada valor percentual
encontrado. Por exemplo, uma opgdo com menos de 10% de chance de se
concretizar oferece uma recompensa superior a uma opgao com mais de 90% de
chance. O intuito € incentivar os jogadores a planejarem suas respectivas
estratégias com base no risco e na recompensa de cada uma das opgoes

calculadas.



Figura 8 - Tabela de pontos

PONTOS

0% a 9% 50% a 59%
90 pontos 20 pontos
10% a 19% 60% a 69%
60 pontos 16 pontos
20% a 29% T0% a 79%
40 pontos 12 pontos
30% a 39% 20% a 89%
32 pontos 10 pontos
40% a 49% 90% a 100%%
24 pontos & pontos
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Fonte: Elaboragao propria.

Durante o jogo, os grupos devem posicionar a sua respectiva ficha sobre a
opgao desejada na cartela. Caso a aposta fracasse, isto €, ndo saia o resultado
escolhido pelo jogador, o grupo ndo ganha beneficios e caso a aposta seja bem
sucedida, o grupo recebe pontos que serdo acumulados até o final do jogo.

Apos o término dos calculos, as rodadas s&o jogadas separadamente, uma
de cada vez. Vale ressaltar que, conforme escrito nas regras, € possivel apostar em

apenas uma unica opgao por rodada (Figura 9).
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Figura 9 - Realizacdo de uma aposta do ponto de vista dos alunos

EXPERIMENTO: LANCAR 3 DADOS E OBSERVAR OS RESULTADOS.

3em EXATz‘MdENTE um dos Produto Negativo Todos nimeros impares
ados

Todos Quadrilateros Produto Par EXATAMENTE 1 triangulo

RODADA 12, | 23, | 32. | 42 | 5% | 6% | 7. | 8% | 92

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Todos Quadrilateros

Produto Negativo .

Produto Par

Todos numeros impares

EXATAMENTE 1 tridngulo

Fonte: Elaboragao prépria.

Com o decorrer do jogo, € registrado, em uma cartela projetada em um slide,

os resultados de cada rodada. A Figura 10 traz um exemplo desta parte do jogo,
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com a marcagao de todas as jogadas que ocorreram. Por exemplo, vamos supor
que os resultados com trés dados langados sejam: um (tridngulo), menos dois
(quadrilatero) e cinco (quadrilatero). E realizada ent&o, a conferéncia dos resultados
que satisfazem cada uma das opgdes, sendo marcada com um “V”, da cor verde,
quando a opc¢ao € satisfeita, e um “X”, da cor vermelha, quando nio é satisfeita.

Este processo se repete até o final do jogo.

Figura 10 - Cartela com marcagdes na primeira rodada

RODADA o 2. o 42, 5%, 6°. ™, 8°. L

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Todos Quadrilateros ){

Produto Megativo

Produto Par

Todos nOmeros impares X

EXATAMENTE 1 tridngulo | X

Fonte: Elaboracéao prépria.

Na quarta etapa, apoés o encerramento de todas as rodadas, os professores
em formacao realizam, com base no registro dos resultados de cada rodada, o

somatorio de cada grupo para determinar o(s) vencedor(es).

2.2.2 Aplicacao da sequéncia didatica na turma do LEAMAT I

A aplicagdo da sequéncia didatica foi realizada no dia 12 de setembro de
2023, na turma de LEAMAT Il com duracdo de duas horas aula. No momento da
aplicagcdo estavam presentes 10 licenciandos, além das duas professoras

orientadoras responsaveis pelo grupo, em suas respectivas linhas de pesquisa.
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A sequéncia didatica se iniciou com uma breve explicagdo sobre a proposta
do grupo, uma revisdao sobre o conteudo de probabilidade e sobre o uso de
conectivos légicos na Matematica.

Os professores em formacao destacaram o tipo de calculo a ser feito para
obter as probabilidades, a escrita em porcentagem e uma revisdo dos conectivos
I6gicos na interpretagédo de problemas.

Apos a explicagao, foi realizada uma rodada experimental para que a turma
pudesse compreender o tipo de aritmética necessaria para a realizagdo do jogo
(Figura 11).

Figura 11 - Resolugéo dos exemplos contextualizados

; ;
" ads
1, Experimento: angar dois dados® observar 0 re ultado.

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Os professores em formagao realizaram as resolu¢des de forma dialogada
com os licenciandos, incentivando-os a participarem da resolugdo e sanando
duvidas.

Os licenciandos apresentaram um bom entendimento, principalmente apos a

realizacado do primeiro calculo.



21

Resolvidas as questdes, os professores em formacéao realizaram a leitura das
regras para que toda a turma pudesse compreender.

A turma na sequéncia se dividiu em grupos, e receberam a apostila com a
tabela das opgdes a serem calculadas, uma outra folha contendo as regras do jogo
para recorrerem casoO nhecessario e uma ficha para realizacdo da aposta. Foi
concedido dez minutos para a realizagdo dos calculos das probabilidades das
opgdes do jogo.

Os professores em formagado forneceram algumas dicas a respeito da
resolucado das questdes para os grupos que estavam com dificuldades, justamente
por ndo possuirem conhecimentos prévios sobre o assunto.

Finalizado o tempo para a realizacdo dos calculos, se deu inicio ao jogo

através do langamento dos dados (Figura 12) , que perdurou até o final da aula.

Figura 12 - Langamento dos dados

Fonte: Protocolo de pesquisa.

A aplicagdo ocorreu de acordo com o planejado e apesar de algumas
dificuldades com o assunto, a turma conseguiu acompanhar a explicagao e realizar

as apostas.
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No geral, elogios foram feitos a sequéncia didatica e a explicacdo dos
professores em formacgao.

Sobre a aplicagao, foram feitas as seguintes consideragoes:

- Permitir a manipulacao dos dados pelos alunos;

- Reduzir o numero de questdes da rodada experimental;

- Reforgar o uso dos conectivos “e” e “ou” e combinar com os alunos que a
resposta em percentual, se ndo for exata, deve ser aproximada para uma casa
decimal;

- N&o utilizar muitas cores de canetas no quadro e melhorar a organizagao do
mesmo;

- Enumerar os slides e as folhas;

- Elaborar enunciados para as questdes de uma das folhas entregues;

- Refazer os slides (Figura 13) de forma a ter as rodadas juntamente com a

tabela de pontos;
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Figura 13 - Alteragdes realizadas nos slides

FPONTOS

Todos o3 NUMEros d 0% a 9% 50% a 59%
impares e 80 pontos 20 pontos

10% a 19% 60% a 69%

60 pontos 16 pontos

20% a 29% 70% a 79%

s em E:::::’i':." um Produto Negativo 40 pontos 12 pontos
20% a 39% 20% a 89%

21 pontos 10 pontos
40% a 49% 290% a 100%

Todos Quadrildteros Exatamente 1 Tridngule 24 pontos 8 pontos

RODADA 1= 2" 3. 4. 5" 6. ™. B". 9=
POMNTOS
3 am EXATAMENTE wm daa I
dados 0% a D% 50% a 59%
90 pontos 20 pontos

Todos Quadrildteros
10%: a 19% 80% a §9%

60 pontos 16 pontos

Produto Megativo
20% & 29% 70% a 79%

40 pontos 12 pontos
Produto Par 0% a 39% 0% a §9%
22 pontos 10 pontos

40% a 49% S90% a 100%
Todos ndmoroes impanes 24 pontos B pontos

EXATAMEMNTE 1 trifngula - . . . DEPDIS 1“

Fonte: Elaboragéo propria.

- Padronizar as figuras geométricas presentes no cartaz (Figura 14), uma vez
que foram confeccionadas a mao e possuiam irregularidades, além de alterar a cor

do cartaz;



24

Figura 14 - Alteragbes feitas nos cartazes

Fonte: Elaboragao propria.

- Refazer a folha que sera entregue aos alunos (Figura 15), de forma a
fornecer mais espaco para a realizagao dos calculos. Neste caso, o novo material
consta de uma folha em que na frente esta a tabela com as opg¢des de aposta e um
espaco para realizar os calculos, e em seu verso esta a tabela que os alunos irdo

utilizar para registrarem as apostas;
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Figura 15 - Alteracdes feitas na apostila do jogo

EXPERIMENTO: LANCAR 1 DADDS E OBSERVAR 05 RESULTADOS

Diratone3 08 EREnE Supérior
et stachcn
Do EXATAMENTE Umdon | praguto Negativo EPpa—— DGEpina: LADOTaINo 8 ENEINS & AprENG2300m 8 MRt
LinA 6 Feaquisa’ Ensin & Aprardizagam am Alganra
Ueaisancas Saca err, Lo [———
SiNese ot Ao TogaAZEvRED YT BaTED
Oreniscom: reh Ans o Range e Anrade

som: __f__s2020. RODADA 1|2 EO N s, | 8 ™| 8.
Tads Gusdrlilres S—— + Gonsldera o axporimanto; langar trds dados @ calcular a probablfidacte
Produtz Par ing e resuliar nas possibilidades apresentadas (lembre-se de fazer & 3 am EXATAMENTE
aproximagio de uma casa decimal. um dos dados
3 om EXATANENTE um
HODADA e el e oy e e e e dos dados Produto Negativo | Todos niimeros mpares Todes Guadrldieres.
EXATAMENTE 1
T il P g
3 em EXATAMENTE um doa fodos Quacriliteros Toduto Par riinguio
datse Froduta Negativo
cilculos:
Todos Quacldinros Produto Par

Prouto Nagativo Tadas nimeros
imparas
Produto Per
EXATAMENTE 1
trifingulo

weimmimes || ANTES
R DEPOIS

EXATAMENTE 1 tridnguic.

Fonte: Elaboracéao prépria.

- Elaborar um material para ser entregue aos alunos contendo a tabela de

pontos (Figura 16).

Figura 16 - Apostila com regras do jogo e tabela de pontos

® INSTITUTO FEDERAL " eavencka
WE  Fuminense

INSTITUTO FEDERAL " iaviacks
BE  fuminense

Diretoria de Ensino Superior VE RSO

Licenciatura em Matematica
Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica
Linha de Pesquisa: Ensino e Aprendizagem em Algebra

Licenciandos: Leonardo Ribeiro de Souza Junior, Loran Tavares do Nascimento Sales, Pedro Lucas TABELA DE PONTOS

Silvestre de Araujo e Tiago Azevedo Vianna Barreto
Orientadora: Prof’. Ana Paula Range! de Andrade
Nome: Data: __/__ /2024

FRENTE i

. . 0% a 9% 50% a 59%
1 - Divis&o dos jogadores

1.1 - Os alunos deverao se dividir em grupos de 3 a 5 pessoas; a0 po ntos 20 puntns
1.2 - Cada grupo ird competir contra os outros grupos.

Regras do Jogo

2 - Entrando em agéo

2.1 - Os grupos deverao calcular as probabilidades aproximadas, sem a 10% a 13% 60% a 63%
gzzzf:;?:de de considerar as casas decimais, de todas as 6 opgdes a0 pnntns 16 pontus
2.2 - Cada rodada sera jogada uma de cada vez,

2.3 - Cada grupo receberd uma ficha, que servira como um instrumento

simbdlico para a realizagdo da aposta; 20% a 29% 0% a 79%
2.4 - Cada grupo, apds os calculos, devera entrar em um consenso sobre

onde pretendem fazer a aposta nessa rodada e colocar a ficha simbélica na 40 pontos 12 pontos

cartela para indicar sua escolha.
2.5 - Deve-se registrar a caneta a aposta feita, respectivamente na rodada a

ser jogada, através da folha do registro de apostas; 30% a 39% 2809%% a B90G
2.6 - Finalizada a escolha das apostas, os dados serdo langados e serdo

aferidos os resultados obtidos; 32 pontos 10 pontos
2.7 - Caso obtenha sucesso, deve-se registrar quantos pontos fez de acordo 1

€om a prc ili que tinha de

3- Pés Aposta 40% a 49% @ 90% a 100%:

3.1 - Apés o final do jogo, serdo contabilizados os pontos feitos por cada um 24 pontos B pontos
dos grupos;

3.2 - Em caso de empate, sera realizada uma rodada extra;
3.3 - O grupo com mais pontos totais, seré o vencedor.

Fonte: Elaboragéao propria.
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Os destaques positivos foram comentados quanto a desenvoltura dos
professores em formagao no quadro, o que resultou em comentarios de licenciandos
relatando que se sentiram atraidos por um tema que anteriormente nao gostavam.
Além disso, relataram que o jogo mostrou como abordar o tema de probabilidade de

forma criativa e interessante.
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3 RELATORIO DO LEAMAT llI

3.1 Atividades desenvolvidas

As aulas dos dias 19 e 26 de outubro de 2023 n&o ocorreram devido a
imprevistos pessoais da professora orientadora e por conta da realizacdo da
Semana das Licenciaturas. A reposicao foi feita, por meio de ensaios e reunides
extras no periodo.

No dia 9 de novembro de 2023 ocorreu o primeiro encontro do LEAMAT IlI,
onde foi discutido em sala de aula o curto prazo para a realizacdo da aplicagdo com
uma turma ainda em 2023. Foi acordado com a turma de que a “reta final” do ano
seria exclusivamente dedicada a producao e finalizacdo do relatério do LEAMAT llI,
para que assim, os grupos pudessem dedicar todo o tempo do periodo restante em
2024 para a experimentagao e elaborar as partes finais do relatério. Ainda neste dia,
foi comentado sobre uma alteragado nas nomenclaturas dos apéndices dos relatérios,
para facilitar as divisbes de materiais.

No periodo do dia 16 de novembro de 2023 até 30 de novembro de 2023, as
aulas foram realizadas de modo que os grupos efetuasse as alteragdes com base
nas sugestoes feitas pelos proprios alunos e pelas professoras orientadoras durante
a aplicacdo do LEAMAT IlI, além da continuacdo da produgdo do relatério do
LEAMAT III.

Na aula do dia 7 de dezembro de 2023, a professora orientadora dispbs
comentarios sobre a falta de comprometimento dos grupos com a produgdo do
relatério, e confirmou que realizaria uma avaliagdo ao final do ano junto a
orientadora da linha de pesquisa em Geometria, levando em consideracdo o
desenvolvimento do relatério de cada grupo para que caso fosse necessario,
realizasse reprovagbdes imediatas. A aula também foi dedicada a producdo do
relatorio e outras corregdes.

As aulas dos dias 14 de dezembro e 21 de dezembro de 2023 foram
dedicadas as correcdes finais do relatério.

Nas semanas seguintes a volta das férias, nas aula do dia 01 de fevereiro e
08 de fevereiro de 2024, o tempo foi dedicado a comentarios e ajustes finais do

relatorio. Além disso, foi agendado os ensaios individuais com os grupos e foi
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combinado que apds o recesso de carnaval as aulas seriam utilizadas para realizar
estes ensaios.

No dia 22 de fevereiro de 2024, foi realizado o ensaio individual do grupo com
a professora orientadora, onde a mesma realizou comentarios e ajustes que
deveriam ser feitos durante a aula. Também surgiu a necessidade do grupo se reunir
mais uma vez com a orientadora para praticar a escrita no quadro.

No dia 26 de fevereiro de 2024, o ensaio no quadro aconteceu de maneira
simples e direta, apenas com os professores em formagao praticando como iriam
escrever no quadro de maneira organizada e clara.

No dia 27 de fevereiro de 2024 foi realizada a aplicagao da sequéncia didatica
em uma Instituicdo Federal de Educacdo, para uma turma de terceira série do
Ensino Médio.

No dia 28 de fevereiro de 2024, uma reunido de alinhamento com a
orientadora aconteceu, onde o grupo recebeu instru¢cdes e orientagdes sobre o que
estaria por vir no desenvolvimento final do relatério.

O periodo do dia 26 de fevereiro de 2024 até o dia 9 de margo de 2024 foi
inteiramente dedicado a aplicagdo das sequéncias didaticas dos demais grupos para
turmas da Educacdo Basica. Portanto, ndo houveram encontros com excecédo dos
ensaios dos grupos ja comentados anteriormente.

Na aula do dia 14 de margo de 2024, foi combinado com a turma que o prazo
final de entrega do relatério seria na aula do dia 28 de marco de 2024. Assim sendo,
todo este periodo foi dedicado ao desenvolvimento final do relatério, adicionando os
registros sobre a aplicagao.

No dia 4 de abril de 2024 foi realizada a avaliagao final com a turma do
LEAMAT III.

3.2 Elaboragao da sequéncia didatica

3.2.1 Versao final da sequéncia didatica

A sequéncia didatica consiste na aplicagcdo de um jogo com a intengao de

verificar a aprendizagem em probabilidade.
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Sao utilizados trés dados de seis faces, contendo os numeros um, menos
dois, trés, menos quatro, cinco e menos seis e figuras geométricas ao redor desses
nameros, fichas azuis para realizar as apostas. Além disso, é colada uma cartolina
na parede com a representacdo de cada uma das faces dos dados, para que os
alunos tenham o acesso a qualquer momento. Os professores em formacao
conduzem a apresentagao tendo como principal ferramenta, slides.

O Apéndice B - | traz os slides utilizados na aula, contendo exemplos, tabelas
com as opg¢des de aposta, as regras do jogo e tabela de pontos.

O Apéndice B - Il contém as apostilas que sao entregues diretamente aos
alunos, com as alteragbes sugeridas no LEAMAT II, sendo uma delas uma folha
contendo a tabela com a relagao de pontos com base na porcentagem probabilistica,
€ em seu verso, as regras do jogo. A outra apostila contém a tabela com as opgdes
do jogo, juntamente com um espaco para realizagdo dos calculos das probabilidades
de cada uma das opcgdes da tabela, e em seu verso, a tabela para a realizagao da
aposta e seu registro.

E por fim, o Apéndice B - Ill traz os materiais didaticos utilizados no momento
da aula, sendo eles as fichas azuis que s&o distribuidas uma para cada grupo para a
realizagao das apostas, e os trés dados de seis faces ndo convencionais.

O quadro de atividades abaixo (Quadro 1) traz as etapas da sequéncia

didatica acompanhadas de seus objetivos.
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Quadro 1 - Etapas e objetivos da sequéncia didatica
ETAPAS OBJETIVOS

Rever a definicao de probabilidade e
} resolver calculos semelhantes a serem
Introdugdo e Exemplos efetuados durante o jogo.

Resolugao das questdes da tabela e Calcular as probabilidades dispostas na

leitura das regras - Rodada tabela de apostas e compreender o
experimental funcionamento do jogo.
Apostando com a probabilidade Calcular as probabilidades dispostas

na tabela e realizar as apostas apés a
resolucdo das opgdes presentes na
cartela.

Encerramento Contabilizar os pontos de cada grupo.

Fonte: Elaboragéo propria.

Na primeira etapa, um dos professores em formacgao faz um breve panorama
sobre 0 que sera abordado durante a aula e passa a palavra para os outros
professores em formacdo comentarem mais a respeito do tema. Ocorre nesse
momento a introducdo do conceito de probabilidade e de exemplos
contextualizados. E reforcada a ideia dos conectivos “e” e “ou”, para facilitar o
compreendimento, uma vez que € necessario para a aplicagdo do jogo a ser

desenvolvido durante a aula.
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Na segunda etapa, os professores em formagdo mostram um experimento

(Figura 1) que deve ser feito e que sera explicado pelos mesmos.

Figura 1 - Experimento apresentado

1. Experimento: lancar dois dados e observar o resultado.

PRODUTO PAR 3 EM EXATAMENTE UM DOS DADOS
PELO MENOS UM TRIANGULO PRODUTO NEGATIVO
TODOS IMPARES TODOS QUADRILATEROS

Fonte: Elaboracéao prépria.

Também €& apresentado pelos professores em formacao trés dados de seis
faces (Figura 2) sendo necessario apenas dois para a realizagdo do experimento

apresentado anteriormente.

Figura 2- Dados de faces ndo convencionais

Fonte: Elaboragao proépria.

Em seguida é apresentado uma cartolina com a representagao das faces dos
dados (Figura 17), que exibe as faces que eles possuem: um em um triangulo,
menos dois em um quadrilatero, trés em um triangulo, menos quatro em um

quadrilatero, cinco em um quadrilatero e menos seis em um quadrilatero.
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Figura 17 - Cartolina com a representacao da face dos dados

Fonte: Elaboragao prépria.

Depois de apresentar o experimento a ser feito e o material necessario para
dar prosseguimento, os professores em formagao realizam os calculos de cada uma
das opgbes da tabela do experimento em conjunto com a turma a partir das
sugestbes apresentadas. Terminado os calculos, é realizada uma rodada

demonstrativa do jogo (Figura 4).

Figura 4 - Rodada demonstrativa

RODADA
PRODUTO PAR

PELO MENOS UM
TRIANGULO

TODOS IMPARES

3 EM EXATAMENTE
UM DOS DADOS

PRODUTO
NEGATIVO

TODOS
QUADRILATEROS

Fonte: Elaboragao propria.

Ao fim da realizagcdo da rodada demonstrativa, um dos professores em
formacgao, faz a leitura das regras do jogo, de forma acompanhada pelos alunos, e

prossegue com a explicagdo de como ira funcionar. As regras que foram
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apresentadas sdo entregues aos alunos ao verso de uma apostila (Apéndice B - II)

(Figura 18) para servir de base de consulta para os alunos.

Figura 18 - Regras do jogo

GOVERWG FEDERAL

MINISTERIC DA

INSTITUTO FEDERAL e BRABIL

Fluminense

umiAa £ nEcoNsTRUCAT

Nome:

Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Ensino e Aprendizagem em Algebra

Licenciandos: Leonardo Ribeiro de Souza Junior, Lorran Tavares do Nascimento Sales, Pedro Lucas
Silvestre de Araujo e Tiago Azevedo Vianna Barreto

Orientadora: Prof®. Ana Paula Rangel de Andrade

Data: f____12024.

Regras do Jogo

1 - Diviséo dos jogadores
1.1 - Os alunos deverdo se dividir em grupos de 3 a 5 pessoas;
1.2 - Cada grupo ird competir contra os outros grupos.

2 - Entrando em agéo

2.1 - Os grupos deverdo calcular as probabilidades aproximadas, sem a
necessidade de considerar as casas decimais, de todas as 6 opgdes
possiveis;

2.2 - Cada rodada sera jogada uma de cada vez;

2.3 - Cada grupo recebera uma ficha, que servira como um instrumento
simbélico para a realizagdo da aposta;

2.4 - Cada grupo, apos os calculos, devera entrar em um consenso sobre
onde pretendem fazer a aposta nessa rodada e colocar a ficha simbdlica na
cartela para indicar sua escolha.

2.5 - Deve-se registrar a caneta a aposta feita, respectivamente na rodada a
ser jogada, através da folha do registro de apostas;

2.6 - Finalizada a escolha das apostas, os dados ser&o lancados e seréo
aferidos os resultados obtidos;

2.7 - Caso obtenha sucesso, deve-se registrar quantos pontos fez de acordo
com a probabilidade que tinha de acontecer.

3 - P6s Aposta

3.1 - Apods o final do jogo, serdo contabilizados os pontos feitos por cada um
dos grupos;

3.2 - Em caso de empate, sera realizada uma rodada extra;

3.3 - O grupo com mais pontos totais, sera o vencedor.

Fonte: Elaboracéao prépria.

Para a realizag¢ao do jogo, também é entregue uma ficha (Figura 6) por grupo,

material este comentado no item 2.3 das regras do jogo.
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Figura 7 - Fichas

Fonte: Elaboracéao prépria.

Na terceira etapa, a dindmica do jogo tem inicio com a formagao de grupos de
cinco a sete alunos, conforme indicado nas regras. Apds a introdugdo e o
recebimento da cartela, os alunos tém um tempo para calcular as probabilidades das
opgdes presentes no quadro. A fim de tornar o jogo mais competitivo e verificar o
aprendizado com base nas questdes resolvidas anteriormente, nesta etapa, nao é
feita a corregao dos calculos dos grupos.

Vale ressaltar que os alunos tém acesso a uma tabela com os pontos
referentes a cada valor percentual encontrado (Figura 19). Por exemplo, uma opg¢ao
com menos de 10% de chance de se concretizar oferece uma recompensa superior
a uma opgao com mais de 90% de chance. O intuito é incentivar os jogadores a
planejarem suas respectivas estratégias com base no risco e na recompensa de

cada uma das op¢des calculadas.
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Figura 19 - Tabela de pontos

..............

||

W INSTITUTOFEDERAL  wmsemooa b}

SN INSTITUTO FEDERAL

B RomneeEe 0 cho L-rl-

UNIAB £ REcoNsTRUEAD

TABELA DE PONTOS

PONTOS

0% a 9% 50% a 59%
90 pontos 20 pontos

10% a 19% 60% a 69%
o0 pontos 16 pontos

20% a 29% 70% a 79%
40 pontos 12 pontos

30% a 39% 20% a 89%
32 pontos 10 pontos

40% a 49% | 20% a 100%:
24 pontos & pontos

Fonte: Elaboragao propria.

Juntamente com as regras, € entregue uma apostila com o jogo (Figura 20),
composto de um quadro com todas as opgdes de aposta, possuindo com um espago
em branco onde os alunos devem realizar os calculos das probabilidades apds os
lancamentos dos trés dados.
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Figura 20 - Quadro com as op¢des de aposta e espaco para calculo

Smm GOWERND FEDERAL
HH MINISTERIO DA

EE®E INSTITUTO FEDERAL

HEE Fuminense Ebucacko - -

UNIAG E RECONSTRUCAD

Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Ensino e Aprendizagem em Algebra

Licenciandos: Leonardo Ribeiro de Souza Junior, Lorran Tavares do Nascimento Sales, Pedro Lucas
Silvestre de Araujo e Tiago Azevedo Vianna Barreto

Orientadora: Prof®. Ana Paula Rangel de Andrade

Nome: Data: [/ /2024.

< Considere o experimento: langar trés dados e calcular a probabilidade
de resultar nas possibilidades apresentadas (lembre-se de fazer a
aproximacdo de uma casa decimal).

3 em EXATAMENTE um dos Produto Negativo Todos nameros impares
dados
Todos Quadrilateros i3
Produto Par EXATAMENTE 1 triangulo

CALCULOS:

Fonte: Elaboragao propria.

No verso desta folha, esta contida a tabela de registros, onde os alunos

posicionam suas fichas e registram a aposta. A Figura 21 traz um exemplo.
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Figura 21 - Realizagdo de uma aposta do ponto de vista dos alunos

onm Govenwe repEraL

=1 MINISTERID DA

==- 'I;II\JSTITL:(I_TO FEDERAL EDUCAGAD “.r -
URiAD K REGANSTRUTAD

rrrrrrrrr

RODADA 1% 22, 32 42, 5%, 62. Y o 8.

3 em EXATAMENTE
um dos dados

Todos Quadrilateros .

Produto Negativo

Produto Par

Todos numeros
impares

EXATAMENTE 1
tridngulo

Fonte: Elaboracéo propria.

Com o decorrer do jogo, € registrado, em uma cartela projetada em um slide,
os resultados das rodadas anteriores. A Figura 10 traz um exemplo desta parte do
jogo, com a marcacado de todas as jogadas que ocorreram. Por exemplo, vamos
supor que os trés dados sejam langados e os resultados foram 1 (triangulo), -2

(quadrilatero) e 5 (quadrilatero). E realizada entdo, a conferéncia dos resultados que
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satisfazem cada uma das opcgdes, sendo marcada com um “V” verde quando a
opcao é satisfeita, e um “X” vermelho quando néo é satisfeita.

Posteriormente, este processo se repete até o final do jogo.

Figura 10 - Cartela para acompanhar as rodadas

RODADA 1e, 2=, | 3. | 4. 5*, &°, ™, a*. 9.

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Toedos Quadrilateros K

Produto Negativo

Produto Par

Todos nimeros impares X

EXATAMENTE 1 tridnguio | X

Fonte: Elaboragao prépria.

Na quarta etapa, apds o encerramento de todas as rodadas, os professores
em formacéo realizam, com base no registro dos resultados de cada rodada, o

somatorio de cada grupo para determinar o(s) vencedor(es).

3.2.2 Experimentacao final da sequéncia didatica na turma regular

A aplicacéao final da sequéncia didatica foi realizada no dia 27 de fevereiro de
2024, em uma turma da terceira série de uma Instituicdo Federal de Educacdo com
duracdo de duas horas aulas. Apesar da antecedéncia dos professores em
formacdo, houve um atraso consideravel por parte da turma que, em um primeiro

momento, contou com apenas um aluno.
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A sequéncia se iniciou com um dos professores em formacéao realizando uma
breve introducido sobre o trabalho a ser feito com a turma e os materiais didaticos

que foram confeccionados para a aula (Figura 22).

Figura 22 - Introducao aos materiais didaticos

N

Jogando com a Probabilidade

e | [

No momento seguinte, um dos professores em formagao seguiu, de modo
dialogado, realizando a aferigdo dos conhecimentos prévios do aluno presente.

Apds o resumo das definicoes, seguiu-se com a resolugdo de um exemplo
(Figura 23).
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Figura 23 - Explicacao dos conceitos de probabilidade

m 2 w‘.
s = 2. Questao Iniclal
I %
: ¥ l ,: a1zan, 2013. Adaptada) Dg

0 - viciados, sao langados
s faces de cima qual a prd

€nos um dado?

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Apesar do aluno demonstrar certa familiaridade com o conteudo, percebeu-se
que houve um equivoco quanto a forma de organizar os calculos, interpretando
erroneamente os casos a serem analisados, e, consequentemente, aplicando de
forma incorreta na definicdo. Posteriormente o aluno foi corrigido pelo professor em
formacéo.

Enquanto o professor em formagao conduzia o discente na resolugao do
exemplo, usando tanto a analise caso a caso quanto o método excludente, ou seja,

apenas 0s casos que nao convém, uma outra aluna da turma chegou para a
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apresentacao, e apesar disso, o professor em formagao prosseguiu com o término
do exercicio.

Tendo em vista que a aluna havia chegado atrasada, o professor em
formacdo que conduziu a introducédo da aula, fez uma breve recapitulagéo de tudo
que havia sido dito até entdo, desde a apresentacdo dos materiais didaticos, até o
exemplo que foi resolvido, para que ela nao ficasse defasada em relacido ao restante
da apresentacdao. Apods, o professor em formagao comunicou aos alunos que na
sequéncia, seriam resolvidos questdes semelhantes as questbes do jogo, porém
utilizando apenas dois dados.

Por conseguinte, um dos professores em formacao fez, juntamente com os
alunos, a questao do produto par (Figura 24), tanto pelo método convencional como
pelo método excludente. Este ultimo caso surgiu a partir da observagdo de um dos
alunos, que comentou que este método também seria viavel. Nao houveram duvidas

por parte dos alunos.

Figura 24 - Resolug¢ao do exemplo: produto par

E : \\

Fonte: Protocolo de peéquisa.
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Em seguida, o outro professor em formacgao realizou o exemplo do produto

negativo (Figura 25).

Figura 25 - Resolugédo do exemplo: produto negativo

=

Fonte: Protocolorae pesquisa.

Observou-se que o resultado dava 50%, e, em analise com os alunos, nao
valeria a pena realizar o método excludente, visto que seria igualmente trabalhoso.
Para finalizar esta parte da aula, foi discutido com os alunos o caso de todos

os resultados serem quadrilateros (Figura 26).
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Figura 26 - Resolugao do exemplos: todos quadrilateros

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Ao realizar a solugdo do caso “pelo menos um tridngulo”, o professor em
formacgao utilizou a informacdo adquirida na questdo anterior, o caso “todos
quadrilateros”, uma vez que representava o caso excludente a ser considerado.
(Figura 27).
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Figura 27 - Realizacdo do exemplo pelo método excludente

Fonte: Protocolo de pesquisa.

E valido ressaltar que nenhum dos alunos presentes apresentou nenhuma
duvida em relacido ao que foi discutido.

Apoés a realizagdo de todas as questdes, um dos professores em formagéao
prosseguiu com a explicacdo de como funcionaria o jogo (Figura 28), juntamente
com os alunos recebendo a apostila das regras e o jogo.
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Figura 28 - Introdugao ao jogo

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Concluido este momento, foi dado um tempo para que os alunos calculassem
as opcgodes, para poderem fazer a andlise de qual opgdo da tabela eles iriam
“apostar” em cada rodada.

E valido ressaltar que, um dos alunos necessitou do auxilio de um dos
professores em formacao para realizacado dos calculos.

Apos este momento, houve o inicio do jogo com cada um dos alunos
escolhendo uma possibilidade de aposta.

ApOs a confirmagdo a caneta, foi feito o langamento dos dados e aferindo os

resultados que sairam (Figura 29). Este processo foi refeito sete vezes.
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Figura 29 - Langamento dos dados

——
Fonte: Protocolo de pesquisa.

Ao final da sétima rodada, os professores em formagao recolheram as folhas
de aposta dos alunos, para que a corregao fosse realizada, seguido do somatdrio
dos pontos que cada um marcou para determinar o vencedor.

Ao recolher a folha, os professores notaram uma grande diferenga entre os
resultados e o método de cada um dos alunos.

A Figura 30 representa os calculos do Aluno 1, onde é perceptivel notar a
dificuldade que o mesmo encontrou, mesmo tendo em vista que ele foi auxiliado por

um dos professores em formagao.



Figura 30 - Folha de calculos do Aluno 1

Considere o experimento: langar trés dados e calcular a probabilidade
de resultar nas possibilidades apresentadas (lembre-se de fazer a
aproximacao de uma casa decimal).

3 EM EXATAMENTE UM
DOS DADOS

PRODUTO NEGATIVO

TODOS IMPARES
PRODUTO PAR

EXATAMENTE 1

TRIANGULO ‘\

TODOS
QUADRILATEROS

<£¢
I R . T

c ¢ Z G p T i/srf/ -~
ok L.

¢ # -

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Porém, ao analisar o verso da folha (Figura 31), os professores perceberam
que o Aluno 1 foi bem sucedido na maioria das apostas apesar de errar as contas,

ou seja, o Aluno 1 possui uma boa intuicdo para definir as opgdes apostadas,
marcando 82 pontos no total.
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Figura 31 - Apostas e pontuagao do Aluno 1

g
s \\Q;,,
EE- INSTITUTO FEDERAL N veAchs ‘Mut \
~3
-3
~3
~ 8
3
RODADA 12, 2. 3, 42, 52, 6°. 7 8. b
( 8
3 em EXATAMENTE
um dos dados >< 3
Todos Quadrilateros
.
Produto Negativo X %
Produto Par
el dleapNGE | i
o B B D e o e vl gy g ee| 40 Y @ i
o "‘ﬁ‘.- : g \;
}u"‘: ‘ E
” & B
# i
£

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Ao recolher a folha do Aluno 2 (Figura 32), os professores analisaram que o
aluno acertou cinco das seis opg¢des a serem calculadas, além de utilizar uma

notagcdo especifica ja conhecida anteriormente por ele, que nao foi apresentada
durante a aula.



Figura 32 - Folha de calculos do Aluno 2

Dot T 7cUZq

% Considere o experimento: langar trés dados e calcular a probabilidade

de resultar nas possibilidades apresentadas (lembre-se de fazer a
aproximagéo de uma casa decimal).

3 EM EXATAMENTE UM
DOS DADOS PRODUTO NEGATIVO TODOS IMPARES
EXATAMENTE 1
TODOS PRODUT A
( ... O PAR TRIANGULO
CALCULOS:
" 2 187
o 3 1
2 4 4a:‘,° A
- 3 v . : :
P(L) s 33%

‘.jyn;.e »;,?b 2
p-\')('\v « 127
X 10%
nND =
::\\'J\J:\N s12%  2rer- 8%

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Porém, diferentemente do Aluno 1, o Aluno 2 ndo teve um bom

aproveitamento nas apostas (Figura 33), marcando apenas 30 pontos.
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Figura 33 - Apostas e pontuagao do Aluno 2

Y T 77
~_"ens3TO rgp,, 4 of
~ Ray

EEI mﬂﬂu‘vo FEDERAL i h"""“'“‘""/‘ “‘r|-
il >
RODADA 1o, 20, 38, 4°, 52, 6°. y i $e. /
3 em EXATAMENTE
um dos dados \<

Todos Quadrilateros

Produto Negativo ><

Produto Par X

Todos numeros

impares
EXATAMENTE 1 X /( A
triangulo x >< X

ia

loket ; (0¥ RO~ \’\A p‘-’*fﬂ\

Fonte: Protocolo de pesquisa.

Para finalizar, foi realizada uma entrevista com os alunos, conduzida pela
professora orientadora e os professores em formagao, com o intuito de ouvir a
opiniao em relagéo a sequéncia didatica aplicada, a compreensao do conteudo e do
jogo e outros comentarios que pudessem melhorar o trabalho. Ambos os alunos
teceram comentarios positivos sobre a aula e afirmaram terem compreendido o
conteudo. E em relagdo ao jogo, apesar de ter sido planejado para ser jogado em

grupo, o Aluno 1 afirmou que em caso de sala cheia, seria mais interessante a
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aplicacao individual, devido ao grande nivel de competitividade dos alunos da turma,

gerando uma dindmica mais interessante para todos.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A visdo coletiva do grupo em relagdo a disciplina consiste em trés topicos
principais, sendo eles: desafios, exigéncias e resultados satisfatorios. A tarefa de
colaborar em um unico relatério ao longo de trés etapas provou ser especialmente
desafiadora, dada a constante pressao para atingir metas estabelecidas. Lidar com
essa busca incessante por exceléncia representou uma das partes mais arduas da
jornada, embora compreendemos completamente sua importancia, e que ao final
das contas, o que fica € um enorme e gratificante sentimento de satisfagdo pelos
objetivos alcangados.

Acreditamos que apresentar o trabalho perante nossa propria turma de
licenciandos foi fundamental para aprofundar nossa compreensao das questdes e
desafios que enfrentariamos ao apresenta-lo as turmas onde seria aplicado, sendo
um dos momentos mais cruciais da sequéncia. Essa experiéncia foi uma
oportunidade valiosa para identificar areas passiveis de melhoria e ajustar nossa
abordagem, visando assegurar uma implementagéao eficaz.

No terco final do projeto, ao aplicar para a turma nos deparamos com uma
adversidade na qual ndo estavamos esperando, o baixo numero de alunos. Porém
entendemos que passar por uma experiéncia deste nivel é na verdade um reflexo do
que enfrentaremos futuramente enquanto docentes, no que diz respeito aos
contratempos e imprevistos na sala de aula. Foi satisfatorio observar que apesar do
ocorrido, foi possivel aplicar tranquilamente a sequéncia didatica, necessitando de
poucos ajustes em relagao ao que havia sido planejado.

Outro tépico que colaborou bastante para o desenvolvimento de nossa
sequéncia foi o elemento jogo presente no trabalho, uma vez que todos os
integrantes sédo fas de jogos em geral, e a escolha de utiliza-los juntamente com o
conteudo escolhido deixou tudo mais ludico e com uma motivagdo a mais para
desenvolver o projeto, desde as primeiras pesquisas e ideias até a confeccado do
material didatico.

Acreditamos que o grupo amadureceu como um todo e que € necessario
ressaltar que isso tudo so6 foi possivel gragas a orientadora que n&o desistiu do
grupo e depositou sua confianga no nosso crescimento e na nossa capacidade de
concluir este trabalho, e que assim como acreditamos que foi desgastante para nos,

também acreditamos que foi, e possivelmente até mais para ela. Para finalizar, foi
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analisado que o trabalho pode ser facilmente adaptado para outras séries do Ensino

Fundamental Il, necessitando de adaptagbes nas questdes.
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3 EM EXATAMENTE UM DOS DADOS
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Apéndice A - II: Apostila

64



65

Regras do Jogo

1 - Divisao dos jogadores
1.1 - Os alunos deverao se dividir em grupos de 3 a 5 pessoas;

1.2 - Cada grupo ira competir contra os outros grupos.

2 - Entrando em agao

2.1 - Os grupos deverao calcular as probabilidades aproximadas, sem a necessidade de
considerar as casas decimais, de todas as 6 opgoes possiveis;

2.2 - Cada rodada sera jogada uma de cada vez;

2.3 - Cada grupo recebera uma ficha, que servira como um instrumento simbdlico para a
realizacao da aposta;

2.4 - Cada grupo, apos os calculos, devera entrar em um consenso sobre onde pretendem
fazer a aposta nessa rodada e colocar a ficha simbdlica na cartela para indicar sua escolha.
2.5 - Deve-se registrar a caneta a aposta feita, respectivamente na rodada a ser jogada,
através da folha do registro de apostas;

2.6 - Finalizada a escolha das apostas, os dados serdo langados e serdo aferidos os
resultados obtidos;

2.7 - Caso obtenha sucesso, deve-se registrar quantos pontos fez de acordo com a

probabilidade que tinha de acontecer.

3 - Pos Aposta
3.1 - Apos o final do jogo, serdo contabilizados os pontos feitos por cada um dos grupos;
3.2 - Em caso de empate, sera realizada uma rodada extra;

3.3 - O grupo com mais pontos totais, sera o vencedor.
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EXPERIMENTO: LANCAR 3 DADOS E OBSERVAR OS RESULTADOS.

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Produto Negativo

Todos niumeros impares

Todos Quadrilateros

Produto Par

EXATAMENTE 1 triangulo

RODADA

12,

2%, | 3% | 4A

5°.

62,

72,

88

92,

3 em EXATAMENTE um dos
dados

Todos Quadrilateros

Produto Negativo

Produto Par

Todos numeros impares

EXATAMENTE 1 tridngulo
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Apéndice B: Material didatico
experimentado na turma regular
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Apéndice B - I: Slides
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3 EM EXATAMENTE UM DOS DADOS
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3 EM EXATAMENTE UM .
DOE DADOS FRODUTD NEGATIVD TODOE IMPARES

TODOS
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3 em EXATAMENTE um dos

Todos Quadrititercs.

Prodito Negative

Todes nimeros impares

EXATAMENTE 1 tridngula
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[ ] SOVERNO FEDERAL

ou
.. MINISTERIO DA
HE® INSTITUTO FEDERAL toucaco “-rl_

Fluminense
UMIAD E RECONSTRUCAD

Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratdrio de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Ensino e Aprendizagem em Algebra

Licenciandos: Leonardo Ribeiro de Souza Junior, Lorran Tavares do Nascimento Sales, Pedro Lucas
Silvestre de Araujo e Tiago Azevedo Vianna Barreto

Orientadora: Prof’. Ana Paula Rangel de Andrade

Nome: Data: _ /__ [/2024.

Regras do Jogo

1 - Divisao dos jogadores
1.1 - Os alunos deverao se dividir em grupos de 3 a 5 pessoas;
1.2 - Cada grupo ira competir contra os outros grupos.

2 - Entrando em agéo

2.1 - Os grupos deverdo calcular as probabilidades aproximadas, sem a
necessidade de considerar as casas decimais, de todas as 6 opcgdes
possiveis;

2.2 - Cada rodada sera jogada uma de cada vez;

2.3 - Cada grupo recebera uma ficha, que servird como um instrumento
simbolico para a realizagdo da aposta;

2.4 - Cada grupo, apés os calculos, devera entrar em um consenso sobre
onde pretendem fazer a aposta nessa rodada e colocar a ficha simbdlica na
cartela para indicar sua escolha.

2.5 - Deve-se registrar a caneta a aposta feita, respectivamente na rodada a
ser jogada, através da folha do registro de apostas;

2.6 - Finalizada a escolha das apostas, os dados serdo langados e seréo
aferidos os resultados obtidos;

2.7 - Caso obtenha sucesso, deve-se registrar quantos pontos fez de acordo
com a probabilidade que tinha de acontecer.

3 - Pés Aposta

3.1 - Apos o final do jogo, serdo contabilizados os pontos feitos por cada um
dos grupos;

3.2 - Em caso de empate, sera realizada uma rodada extra;

3.3 - O grupo com mais pontos totais, sera o vencedor.
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TABELA DE PONTOS

PONTOS

0% a 9% 50% a 59%
90 pontos Z0 pontos

10% a 19% 60% a 69%
60 pontos 16 pontos

20% a 29% 0% a 79%
40 pontos 12 pontos

30% a 39% 20% a 89%
32 pontos 10 pontos

40% a 49% @ 20% a 100%
24 pontos & pontos
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W@ INSTITUTO FEDERAL

Fluminense

GOVERMO FEDERAL

MINISTERIO DA
Epucacho Y -
uniAo £

RECONETRUGAD

Diretoria de Ensino Superior
Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratdrio de Ensino e Aprendizagem de Matematica

Linha de Pesquisa: Ensino e Aprendizagem em Algebra
Licenciandos: Leonardo Ribeiro de Souza Junior, Lorran Tavares do Nascimento Sales, Pedro Lucas
Silvestre de Araujo e Tiago Azevedo Vianna Barreto
Orientadora: Prof®. Ana Paula Rangel de Andrade

Nome:

Data:

__|___ 12024

< Considere o experimento: langar trés dados e calcular a probabilidade
de resultar nas possibilidades apresentadas (lembre-se de fazer a
aproximacgdo de uma casa decimal).

3 em EXATAMENTE um
dos dados

Produto Negativo

Todos nimeros impares

Todos Quadrilateros

Produto Par

EXATAMENTE 1
triangulo

CALCULOS:




EEE INSTITUTO FEDERAL

HE  Fluminense

MINISTERIO DA
Epuchcho

BOVERMO FEDERAL

UMIAD | MECONBTHUGAD

RODADA

1

2%,

3.

42,

i

8.

3 em EXATAMENTE
um dos dados

Todos Quadrilateros

Produto Negativo

Produto Par

Todos numeros
impares

EXATAMENTE 1
triangulo




Apéndice B - lll: Outros materiais
didaticos

84



85




86



