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UMA EXPERIENCIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM POR MEIO DA
MODELAGEM MATEMATICA: um estudo de probabilidade com alunos do

terceiro ano do ensino médio
Elias Maycon Pereira de Souza!

Francisco das Chagas Azevedo dos Reis?

RESUMO

Historicamente no Brasil os alunos do Ensino Médio, em sua maioria, ndo demonstram
desenho satisfatorio exigido na disciplina de Matematica. Um dos motivos pelos quais essa
situacdo ocorre ¢ devido a falta de aulas de Matematica mais atrativas que sigam estratégias
de ensino-aprendizagem inovadoras. Uma estratégia possivel ¢ o uso da Modelagem
Matematica. Desse modo, este trabalho tem como principal objetivo compreender quais as
contribui¢des do processo de Modelagem Matematica para o ensino e aprendizagem da
Probabilidade no ensino médio. Essa pesquisa aconteceu com alunos do terceiro ano do
ensino médio do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — Campus
Pedro II, localizado no municipio de Pedro II — PI. A pesquisa se caracteristica como uma
pesquisa-agdo e tem abordagem qualitativa. A coleta de dados ocorreu através de uma revisao
bibliografica, a observa¢do da aula realizada, a analise das atividades produzidas pelos alunos
e a aplicacdo de um questiondrio. A partir da analise e discussdo dos dados coletados que
aconteceu de maneira discursiva, constatou-se que a Modelagem Matematica no ambiente de
ensino-aprendizagem da Probabilidade contribuiu para aplicabilidade e entendimento das suas
principais ideias, como também colaborou para atuacdo dos alunos na constru¢ao da sua
aprendizagem e melhorou as intera¢des dos individuos dentro da sala de aula.

Palavras-chave: Modelagem matematica; Ensino da Probabilidade; ensino-aprendizagem de

Matematic

ABSTRACT

Historically in Brazil, the majority of high school students do not demonstrate the satisfactory
drawing required in the Mathematics subject. One of the reasons why this situation occurs is
due to the lack of more attractive Mathematics classes that follow innovative teaching-
learning strategies. One possible strategy is the use of Mathematical Modeling. Therefore, this
work's main objective is to understand the contributions of the Mathematical Modeling
process to the teaching and learning of Probability in high school. This research took place
with third-year high school students at the Federal Institute of Education, Science and
Technology of Piaui — Campus Pedro I[[UCT1], located in the municipality of Pedro I — PI.
The research is characterized as action research and has a qualitative approach. Data
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collection occurred through a bibliographical review, observation of the class held, analysis of
activities produced by students and the application of a questionnaire. The research is
characterized as action research and has a qualitative approach. Data collection occurred
through a bibliographical review, observation of the class held, analysis of activities produced
by students and the application of a questionnaire. From the analysis and discussion of the
collected data, which took place in a discursive manner, it was found that Mathematical
Modeling in the Probability teaching-learning environment contributed to the applicability
and understanding of its main ideas, as well as contributing to the students' performance in the
construction of their learning and improved the interactions of individuals within the
classroom.

Keywords: Mathematical modeling; Teaching Probability; teaching-learning mathematicS

1 INTRODUCAO

Na Educacao brasileira a disciplina de Matematica ¢ considerada pelos estudantes uma
das mais (ou talvez a mais) dificil para se aprender os conceitos. Segundo os resultados do
Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), no ano de 2022, cerca de 73%
dos alunos de nivel médio ndo apresentam o desempenho minimo esperado em Matematica e,
dentre 81 paises ranqueados, o Brasil ocupa a 65* posicdo em Matematica. Isso mostra que o
ensino tradicional da Matematica ndo estd suprindo as necessidades de ensino-aprendizagem
dos estudantes. Assim, entende-se que a instrucdo dessa disciplina nas escolas necessita de
novas estratégias que tragam resultados mais satisfatorios para o desenvolvimento do
conhecimento dos discentes.

Uma opcdo para os professores ¢ que apelem as novas tendéncias da Educacgdo
Matematica que surgem como diferentes abordagens para se ensinar Matematica, elas
surgiram apos pesquisas ¢ discussdes que envolvam o ensino da Matematica. Uma que se
destaca ¢ a Modelagem Matemadtica (FLEMMING, 2005, p.14)

A Modelagem Matematica ¢ uma pratica primitiva do ser humano, que surgiu antes mesmo
da Matematica, e se estabeleceu no cotidiano das culturas antigas. Nos dias de hoje a
modelagem se formalizou como um ramo da Matematica Aplicada (Biembengut; Hein, 2011,
p.7). Ja, no campo da educagdo, sua utilizagdo se concretizou nas ultimas trés décadas como
uma tendéncia na Educagdo Matemadtica em varios paises. No Brasil ela ganhou for¢a apds os
trabalhos do professor Aristides Camargos Barretos e, difundida principalmente, pelo
professor Rodney Carlos Bassanezi (Biembengut; Hein, 2011, p.7).

A Modelagem Matematica tem como principal objetivo obter um modelo geral que
descreva uma situagdo-problema da realidade a partir de um processo. Esse processo

geralmente ¢ divido em trés etapas, sdo elas: a Interagdo com a situagdo-problema, a



Matematizagao do problema e a construcdo do Modelo Matematico que ocorre através da
analise e interpretacao das solucdes apds a sua aplicagao.

Este procedimento geralmente ¢ mais utilizado para a elaboragdo de modelos aplicaveis
dentro da Matematica aplicada, mas para este trabalho esse processo também ganha forma
como uma estratégia de ensino para a disciplina de Matematica, com foco no ensino-
aprendizagem da Probabilidade e tomando como tema para modelar e a retirada das situacdes-
problema o popular jogo de cartas de baralho Vinte e Um. A realizacdo dessa pesquisa se
justifica, primeiro, pela necessidade de usar uma estratégia alternativa que favoreca a
aplicabilidade dos conhecimentos relativos a Probabilidade em situa¢des mais praticas, que
fuja do uso enfastiante dos livros didaticos e que abra espago para se trabalhar habilidades
definidas pala BNCC como a EM13MAT311 trazendo que o aluno deve “identificar e
descrever o espago amostral de eventos aleatorios, realizando contagem das possibilidades,
para resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo da probabilidade”.(Brasil, 2018,
p.546)

Assim, o processo de Modelagem Matematica mostrou-se como essa estratégia
considerando o seu destaque tanto na Matemadtica aplicada quanto na Educacdo Matematica e
junto a isso o processo de modelagem condiz com uma das competéncias estabelecidas pela

Base Nacional Comum Curricular (2018, p.531) para o Ensino Médio:

Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagdo das solucdes propostas, de
modo a construir argumentagao consistente. (BRASIL, 2018, p.531)
Outro motivador dessa pesquisa foi a vontade de explorar as potencialidades que a
Modelagem Matemdtica como uma estratégia de ensino-aprendizagem inovadora para da

disciplina de matematica contribuindo para o desenvolvimento das pesquisas em Educacao

Matematica no Brasil.

Diante do exposto, este trabalho surgiu da seguinte questdo: quais as contribui¢des do
processo de Modelagem Matematica para ensino e a aprendizagem de Probabilidade no
ensino médio? Com objetivo geral de compreender quais as contribuicdes do processo de
modelagem matematica para ensino e a aprendizagem de Probabilidade no ensino médio.
Onde este objetivo se dispersa nos trés seguintes objetivos especificos: primeiro, definir o
processo de Modelagem Matematica como uma ferramenta potencializadora para o ensino e

aprendizagem da Matematica, empregar o processo de modelagem matematica como método



de ensino da Probabilidade aplicada em jogos de cartas em uma turma do terceiro ano do
ensino médio, com foco nos conceitos de evento, espago amostral e fendmeno aleatdrio e
analisar como o processo de modelagem matematica em sala de aula interferiu no processo de

ensino-aprendizagem dos alunos acerca Probabilidade.

Assim, as agoes elaboradas na busca desses objetivos tém uma abordagem qualitativa,
buscando analisar as contribui¢des do processo de Modelagem Matematica no ensino-
aprendizagem, contextualizado através de uma aula e sua aplicabilidade em situacdes-
problemas de jogos de cartas, com foco nos conceitos: evento, espaco amostral e fendmeno
aleatorio da Probabilidade. Esse estudo foi desenvolvido com alunos do 3° ano de Ensino
Meédio do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui — campus Pedro II

localizado no municipio de Pedro II — PI.

Essa pesquisa se caracteriza como uma pesquisa-agdo, pois o pesquisador teve
participacao direta nas atividades da pesquisa. A coleta de dados ocorreu primeiro por uma
revisdo bibliografica para trazer um melhor esclarecimento de como a Modelagem
Matematica pode contribuir para o ensino-aprendizagem da Matematica, depois por uma
analise das atividades produzidas pelos alunos que se caracterizam como documentos, junto a
andlise de um video que registrou a dinamica da aula e por fim uma aplicacio de um

questionario.

Ainda mais, esta pesquisa se estrutura, primeiro, com esta introdugdo. Seguindo para
fundamentagdo tedrica que estd organizada em trés aspectos: O Processo de Modelagem
Matematica: uma ferramenta para o ensino-aprendizagem da Matemadtica, Teoria da
Probabilidade: principais ideias e origem histérica ¢ Relagdo ensino-aprendizagem: uma
perspectiva do movimento Escola Nova que estdo referenciados teoricamente com os
respectivos autores: BAZZANEZI (2019) e BIEMBENGUT; HEIN (2011), MORGADO
(1999) e PILETTI (2004) Em seguida, ¢ posto o caminho metodologico que a pesquisa
percorreu para extrair os dados que foram analisados e discutidos no capitulo posterior.

Finalizando com as consideragdes finais



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir sdo apresentados os trés topicos que fundamentam teoricamente este trabalho. No
primeiro, trata-se de como o processo de Modelagem Matematica se adapta no contexto de
ensino-aprendizagem; o segundo expde as principais ideias da Probabilidade junto com uma
breve contextualizacdo histérica da sua origem na Matematica e, no ultimo, ¢ apresentado uma
reflexdo sobre como o movimento da Escola Nova prega a fuga de um ensino magante e focado
na disciplina para um ensino que dé liberdade para que os alunos construam seu proprio

conhecimento

2.1 O PROCESSO DE MODELAGEM MATEMATICA: UMA FERRAMENTA PARA O
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

A modelagem matematica ¢ o processo que modela situagdes da realidade através de
termos matematicos para se extrair informagdes ou prever resultados. De maneira mais clara
(Bazzanezi, 2019, p.16) considera que a modelagem matematica ‘’consiste na arte de
transformar problemas da realidade em problemas matematicos e resolvé-los interpretando
suas solugdes na linguagem usual’’. Indo de encontro com essa descri¢do (Biembengut; Hein,
2011, p.12) também definem a modelagem matematica como ‘’um processo artistico, visto
que, para se elaborar o modelo, além de conhecimento de matematica, o modelador precisa ter
uma dose significativa de intui¢do e criatividade para interpretar o contexto’’.

Desse modo, os autores destacam que o processo de modelagem matematica além de
servir para construir um modelo que represente uma determinada situagdo do mundo real
também trabalha capacidades humanas baseadas em experiéncias, imaginacao, originalidade e
espontaneidade o que promove uma interpretacdo mais matematica e artistica dos
acontecimentos.

Assim sendo, para que a modelagem matematica seja realizada € preciso seguir etapas;
conforme (Biembengut; Hein,2011, p.13) a interacio do modelador com a situacdo a ser
modelada consiste em um procedimento que ¢ divido em trés etapas: (1%) Interagdo, (2%)
Matematizagao e (3%) Modelo matematico.

De forma mais detalhada, a primeira etapa - Interacdo - consiste em fazer o
modelador-aluno se familiarizar e/ou se expor direta ou indiretamente a situagdo-problema, ¢é
o momento de reconhecimento do tema a ser modelado por meio da linguagem comum, nas
palavras dos autores (2011, p.20) “¢ feita, inicialmente, uma breve exposi¢do sobre o tema,
permitindo certa delimita¢do do aluno com uma area em questdo”. J4 olhando numa
perspectiva de ensino e aprendizagem essa etapa do processo abre a possibilidade para uma
interacdo colaborativa entre aluno e professor, onde o professor estimula a motivagdo e

participacdo com a escolha do tema e os alunos enriquecem a escolha do professor com



sugestdes ou até duvidas especificas, assim (Biembengut; Hein, 2011, p.20) destacam que:

A forma como o professor demonstra seu conhecimento e interesse sobre o tema em
questdo pode contribuir, significativamente, para a motiva¢do dos alunos. (...) Em
seguida, faz-se um levantamento de questdes, procurando instigar os alunos a
participarem com sugestdes. (Biembengut; Hein,, 2011, p.20.

Uma vez clara a situagdo-problema; segue-se para a proxima etapa — a Matematizagdo - de
formulagdo e resolugdo da situagdo-problema através das ideias matematica onde, os autores
trazem que (2011,p.14) “é aqui que se da a “’tradug@o’’ da situacdo-problema para a linguagem
matematica’’, nesse momento o aluno, ja familiarizado com tema, busca uma situacdo-
problema para modelar e representar usando uma composicdo de termos matematicos para
esboca uma solugdo ou uma deducdo dela. Sobre esse momento do processo eles ainda
destacam que “manter um clima de liberdade, estimulando a participagdo, a descontragdo e a
criativa individual, permitira obter resultados satisfatorios em relagdo ao aprendizado de
Matematica” (Biembengut; Hein, p.21)
Nessa perspectiva, o0 modelador valida o Modelo matematico testando sua aproximacao
da situagdo-problema representada e verifica seu nivel de confiabilidade analisando sua
solucdo, isso a partir d’a “questdo formulada, que permite a resolugdo da questdo e outras

similares, pode ser considerada um modelo matematico” (Biembengut; Hein, 2011, p.22).

2.2 TEORIA DA PROBABILIDADE: PRINCIPAIS IDEIAS E ORIGEM HISTORICA

A Probabilidade geralmente ¢ utilizada para se estudar experimentos ou fenomenos
aleatorios através do desenvolvimento de um modelo (Morgado et al, 1991, p.128)
Matematicamente a Probabilidade ¢ definida como a razdo entre o numero de acasos
favoraveis (Evento-E) e o nimero de casos possiveis (Espaco Amostral-S). No fim das contas,
a ideia de Probabilidade se reduz a um nimero quociente que vai representar de maneira
quantitativa as chances de um evento A acontecer, representado pela expressdo (Morgado et al,

1991, p.30):

nde casos favoraveis (E)

P(A) =

n® de casos possiveis (S)
M

A primeira vez que o termo probabilidade surgiu como uma ideia matematica foi na
obra > O livro dos Jogos de Azar’’ do polimata italiano Jerénimo Cardano que viveu no
século XVI (Morgado et al, 1991, p.129). Cardano era um entusiasta e apostador de jogos de

azar o que inspirou ele a desenvolver estratégias para se calcular a ocorréncia de certas



situacdes/eventos relativos aos jogos acontecer (Vasconleces VB; Vasconceles GB; Chaquiam,
2022 p.36). Essa preocupacdo de Cardano para elaborar estratégias se dava porqué as
situacdes relativas ao jogos, principalmente aos de cartas, eram fendmenos aleatoérios. Um
fendomeno ou experimento aleatorio € aquele que “repetidos sob as mesmas condigdes
produzem resultados geralmente diferentes” (Morgado et al, 1991, p.128); essa diversidade
dos acontecimentos ocorre devido ao acaso. Dessa maneira, a probabilidade serve para
quantificar em porcentagem as chances que um evento dessa natureza aconteca, com iSso
Cardano usava essa ideia para tentar prever os resultados dos jogos.

Em sintese, em um jogo de cartas, por exemplo, um jogador ao sacar uma carta do monte
de baralhos ndo sabe que carta ira sair. E uma carta que favoreca o jogador? Nio sabe, pois é
uma situagdo que depende do acaso. Contudo, ele pode apelar para a teoria da Probabilidade e

tentar “prever’” que carta ira sair.

2.3 RELACAO ENSINO-APRENDIZAGEM: UMA PERSPECTIVA DO MOVIMENTO
ESCOLA NOVA
A Escola nova surge como uma inovagao pedagdgica, ela traz novas reflexdes sobre
como ensinar e propde transformacdes que fujam do plano tradicional de ensino, focando em
tornar o aluno o principal protagonista do processo de aprendizagem, isto ¢ (Pilleti, 2004,
p-29):

com a Escola Nova, o eixo da questdo pedagdgica passa do intelecto (ensino
tradicional) para o sentimento; do aspecto logico para o psicoldgico; dos contetudo
cognitivos para os métodos ou processos pedagdgicos; do professor para o aluno; do
esfor¢o para o interesse; da disciplina para as espontaneidade; do diretivismo para o
ndo-diretivismo; da quantidade para a qualidade; de uma inspiragdo filosofica
concreta na ciéncia da logica para uma pedagogia de inspiragdo experimental
baseada principalmente nas contribui¢des da Biologia e da Psicologia.(Pilleti, 2004,
p-29)

Dessa forma, as ideias pedagogicas pregadas pela Escola Nova fazem que o processo
de ensino-aprendizagem fuja da disciplina e se foque na aprendizagem pela experiéncia,
despadroniza o comportamento em sala de aula, tornando o aluno como centro do processo ¢
o professor como um guia para a constru¢do de conhecimento. Onde o professor constroi
ambientes de ensino que promova no aluno motivacdo e autonomia, € o tornando-o principal
agente da criacdo do seu conhecimento.

Com isso, 0 ensino existe para promover aprendizagem o que estabelece uma relacao

intrinseca entre ensino e aprendizagem. Piletti (2004, p.31) traz que:

(...) a aprendizagem ndo ¢ apenas um processo de aquisi¢do de conhecimentos,
conteudos ou informagdes. As informagdes sdo importantes, mas precisam passar
por um processamento muito completo, a fim de se tornarem significativas para as
vidas das pessoas. Todas as informac¢des, todos os dados da experiencias devem ser
trabalhados, de maneira consciente e critica, por quem os recebe. (Piletti, 2004, p.31)
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Assim, o autor destaca que a aprendizagem ndo se resume no mero recebimento e
informacdo, mas ¢ também a modificacdo cognitiva e comportamental do sujeito sendo um
fendmeno que acontece em ambientes especificos, onde a interagdo e experiencia sdo

essenciais para o processo.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para atingir os objetivos primeiro ¢ apresentado o tipo de pesquisa, depois a
abordagem adotada, em seguida os objetivos especificos com suas respectivas naturezas,
instrumentos, procedimentos e técnicas de coleta de dados. Por ultimo a forma como os dados
foram analisados.

Figura 1 — Desenho metodolégico

Pesquisa de campo

Ahordagem qualitativa

o - : : i ! o processo  de e T
Definir o processo.  de ; p:r“ Amnalisar omo 0’ PrOvEsso:
modelagen matematica como de mindelagem St
método  de  emsine  dz

potencializadora para o ensino . e processo.  de  ensino-

Jopos de cartas em uma tarma

Modelagem Matematica como

et T em sala de aula interferio no

aprendizagem dos alunes
do terceiro ano do ensino acerca Probabilidade.

< aprendizagem da
Matematica
médio, com foco nos conceitos
de evento. espago amostral e
fenémeno aleatorio
Analisar as obras BAZZANEZ] i
2019) & BIEMBENGUT,; HEIN ' AR e
Ohisertar-a atuario dos ahmos  através  das
mportincia  da Modelagem ahnos e amalisar as Tesposias
Matematica no ensmo afividades  produzidas
pox eles

2011y para explorar a

Apbs. a coleta de dados, elgs foram analisados de maneira textual e

discursiva

[dentificar como 25 ideias da Verificar que contribuicoes a atividade de Modelagem
Modelagem  Matematica se trouxe para o processo de ensino-aprendizagem da

adequam a0 EREifD e Probabilidade e como ela interferin nas relagoes

aprendizagem da Probabilidade alunos-aluno e aluno-professor

Fonte: autor da pesquisa (2024)
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A pesquisa se caracteriza como uma pesquisa de campo, pois de acordo com Marconi

e Lakatos (2003) a pesquisa de campo:
¢ aquela utilizada com o objetivo de conseguir informacgdes e/ou conhecimentos
acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de uma hipotese,
que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre
eles. (Marconi, Lakatos, 2003 p.186)

A abordagem dos dados ¢ de carater qualitativo, ja que esse tipo de abordagem
“utiliza de maneira mais adequada os valores culturais e a capacidade de reflexdo do
individuo” (Leite, 2008, p.100), logo ela permite o pesquisador avaliar criticamente a situacao
estudada com uma interpretagao mais rica € completa dos acontecimentos.

Inicialmente, foi realizado uma pesquisa bibliografica para trazer informagdes sobre
um melhor entendimento de como o processo de modelagem matematica se adequa ao ensino
e aprendizagem da Matematica assim como suas possiveis contribuigdes, foram usadas duas
obras: BAZZANEZI (2019) e BIEMBENGUT & HEIN (2011), encontradas na biblioteca da
instituicao (IFPI - campus Piripiri) em que o pesquisador ¢ graduando, para Leite (2008, p. 47)
a pesquisa bibliografica ¢ feita quando se quer extrair dados de livros ou obras ja existentes e
serve também para a analise e interpretacdo dessas informagdes colaborado para pesquisa que
seguem uma a¢ao descritiva.

Quanto a coleta dos dados empiricos se deu, em principio, da observagao que Lakatos
(2017, p.208) se caracteristica como “uma técnica de coleta de dados para conseguir
informagdes que utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade.” essa
observacdo aconteceu de maneira presencial ja que o pesquisador teve participacdo direta na
pesquisa e, somado a isso a atividade em sala de aula foi registrada por meio da gravacgao de
um video e fotos que foram usados para analise, assim como as atividades produzidas pelos
alunos durantes a aula realiza.

Também foi aplicado um questionario (Apéndice B) com sete perguntas direcionadas a
avaliar a aprendizagem dos alunos acerca dos conceitos relativos a probabilidade e perguntas
focadas na opinido dos estudantes acerca do processo de ensino-aprendizagem que aconteceu
durante a atividade, Gonsalves (2018, p.129) traz que o questiondrio ¢ uma forma de
“obten¢do de informagdo mediante um documento com uma lista de questdes” (Gonsalves,
2018, p.129).

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia campus Pedro II
- Piaui com uma turma de terceiro ano do ensino médio composta de 38 (trinta e oito) alunos.

A pesquisa aconteceu em uma aula do contetido de Probabilidade, os alunos ndo tiveram
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perdas na disciplina de Matematica, pois o conteudo estava seguindo a sequéncia de aulas da

disciplina.

3.1 SOBRE A PROPOSTA DA AULA

De inicio, os alunos se dividiram em grupo de 4-5 alunos (Figuras 2 e 3), a turma era
de 36 alunos o que implicou em um total de oito grupos, cada um ficou com um jogo de
baralhos e cada aluno com folhas de papeis sem pautas para realizagdo dos calculos
necessarios (atividades produzidas pelos alunos). O tema para ser modelado foi o jogo de
cartas Vinte ¢ Um; os alunos seguiram as etapas do processo de modelagem para criar um

modelo probabilistico que respeitasse as regras do jogo.

Figura 2 e 3 — grupos de alunos

Fonte: Autor da pesquisa (2024)

3.2 O VINTE E UM E SUAS REGRAS

O Vinte e Um ¢ um jogo de baralhos juro o objetivo do jogador é forma vinte e um
pontos ou se aproximar o maximo possivel desse valor. Para este jogo ¢ um usado um baralho
comum de 52 cartas (Figura .4) os valores das cartas respeitam os seus respectivos nimeros

independentes do naipe, a carta &s tem valor 1, as cartas: valete, dama e rei valem 10.

Figura 4 — modelo de baralho usado no jogo
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De inicio, ¢ distribuido duas cartas para cada jogador, depois o jogador soma os
valores dessas cartas e verifica o quio perto do numero 21 se aproximou. A parte dai o
jogador decide se quer mais cartas ou se quer parar, caso ele pegue mais uma carta do monte

de baralhos e o valor das cartas somadas passe de 21; automaticamente ele ja perde.

3.3 SOBRE AS ETAPAS DO PROCESSO E A DINAMICA REALIZADA

Na primeira etapa, foi feito uma exposi¢ao sobre o tema - jogos de carta - explicando
as regras do jogo Vinte e Um, foi aberto um momento para de fato a interacdo dos alunos com
o tema, eles jogaram trés partidas e conforme eles iam se familiarizando com o tema, o
professor-pesquisador sugeriu a procura de situagdes-problemas, no caso do jogo e pensando
no contetido de probabilidade, a situagdo era eles se perguntarem qual era a carta mais
favoravel durante o jogo. Uma vez familiarizados e com a situagdao-problema os alunos
passaram para a segunda etapa, a de matematizagao.

Figura 5 — alunos na etapa de interagir com o tema

Fonte: Autor (2024)

Figura 6 - alunos na etapa de interagir com o tema
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Fonte: Autor (2024)

Nessa segunda etapa do processo, os alunos comecaram a formular a situagdo-
problema — a carta mais favoravel — em termos do conteido matematico trabalhado: a
probabilidade, abordando principalmente os conceitos de Evento ¢ Espaco amostral. Nesse
momento os alunos definiram primeiro o que seria o evento ou como alguns deles chamaram:
“a carta que eu quero”

No caso a ideia era usar esses conceitos para se chegar a uma resposta. Uma vez que
eles encontraram a resposta, a sugestdo foi que eles procurassem generalizar as ideias de
evento e espago amostral, nesse momento eles ficaram livres para escolher simbolos que
representassem os elementos que constituiram o modelo. Eles tinham que respeitar as regras
do jogo considerando a quantidade de cartas que cada jogador tinha na mao, a quantidade de
jogadores e a quantidade da carta, no baralho, que melhor favorece o jogador.

Uma vez testado ¢ retestado se a formalizacdo dos conceitos trouxe resultados
similares, pode ser considerado um modelo. para avaliar o modelo analisando os resultados
obtidos. mesmo o modelo validando através dos resultados, ainda pode existir a necessidade
de um aprimoramento para saber o quanto o modelo se aproximou da situagdo-problema ou
pode se aproximar. Segue logo abaixo uma representagdo do modelo produzido durante a aula
de maneira formalizada. Os simbolos apresentados generalizam as principais ideias

identificadas pelos alunos para produzir o modelo:

Q: carta desejada

52: ¢ a constate que dita o a quantidade de cartas no baralho completo
J: simboliza a quantidade de jogadores

N: simboliza a quantidade de cartas que cada jogador tem

n(Q): representa o evento
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n(52-JN): representa o espaco amostral

C(52,n)=52!/(n! * (52-n))) ()

E importante ressaltar que essas representagdes tanto do modelo quanto dos seus
elementos sdo “copias” feita pelo pesquisador-professor para demonstrar de forma mais clara
o modelo padrdo que os grupos de alunos construiram, pois durante a atividade de modelagem
cada aluno inventou seu proprio simbolo para representa cada elemento o que sera analisado

no proximo capitulo.

4 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS
A seguir ¢ apresentado como os dados obtidos durante a pesquisa se relacionaram com
a teoria proposta no capitulo 2 e aos objetivos especificos. Também mostra como os dados foram
organizados e a forma como a informacdes foram analisadas e discutidas, buscando entender de

maneira critica as evidencias encontradas

4.1 COLABORACOES DA MODELAGEM MATEMATICA PARA A TEORIA DA
PROBABILIDADE EM SALA DE AULA

Inicialmente, foi feito uma revisdo de bibliografias acerca de como a Modelagem
Matematica favorece o ensino-aprendizagem da Matemadtica, que foram selecionadas apos
pesquisas nas plataformas Google académico e Scielo e encontradas na biblioteca da
institui¢do que o pesquisador esta se formando. Nessa se¢do sera feito uma relagdo entre os

dados achados nas bibliografias e o que foi observado durante a aula.

Constatou-se que a modelagem por se tratar de um processo que busca extrair
informacodes e resultados da realidade para construir um modelo que a represente e, para isso,
faz-se uso de ideias Matematicas, ela se apresentou como uma maneira positiva de se ensinar
a teoria da Probabilidade por explorar a natureza das ideias fora de um livro didatico ao
modelar situagdo como o jogo de cartas, Biembengut e Hein (2011,p.13) dizem que
“genericamente, pode-se dizer que Matematica e realidade sdo dois conjuntos disjuntos e a
modelagem ¢ um meio de fazé-la interagir” deixando entendido que o uso da modelagem
implica na atribuicdo de valor e significado a teoria da Probabilidade na formacdo do
estudante agucando a sua criticidade, pois indica que ela pode ser explorada em varios outros

contextos além do escolar.

A respeito da primeira etapa a Interacdo se concluiu que ¢ um momento que

possibilitou a aproximagdo dos alunos com o a situagdo-problema do tema-jogo pela
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experiéncia o que facilitou numa melhor interpretagdo dos acontecimentos o que colaborou
para eles enxergar melhor o que seria o Evento e o Espago amostral, o que confere com a
afirmacdo de Biembengut e Hein (2011,p.14): “a situagdo-problema fica cada vez mais clara,
4 medida que se vai interagindo com os dados”. Essa afirmacdo dialoga com um dos
principios da Escola nova (Piletti, 2004, p.30) onde diz que a aprendizagem seria produto de
um ambiente estimulante criado pelo professor e, da relagdo vivida entre aluno e professor
durante o processo de ensino-aprendizagem, pois também se estipulou um contato entre aluno
e professor que fugiu da formalidade e fortaleceu a afinidade, ja que o professor-pesquisador
serviu como um guia e motivador da aprendizagem ao refinar o entendimento sobre o tema e

a teoria da Probabilidade ao orienta-los

E, quanto a segunda etapa do processo a Matematizacdo os estudantes ao transpor a
situacdo-problema entendida na linguagem comum para a linguagem matematica criaram uma
melhor compreensao de como as ideias da Probabilidade se encaixam no mundo real, assim
como terem liberdade na instrumentalizacdo do contetido trabalhado, conforme Biembengut e
Hein (2011, p.21) ¢ importante nessa etapa do processo “manter um clima de liberdade,
estimulando a participagdo, a descontracdo e a criatividade individual, permitird obter
resultados satisfatorios em relagdo ao aprendizado de Matematica”, conversando com uma
propostas pedagogicas da Escola nova citada por Piletti (2004, p.29) onde o ensino-
aprendizagem sai do comportamento mecéanico e vai para um comportamento descontraido
dos alunos. Logo a lida com a Probabilidade na “tradu¢do” das informagdes foi além do
pensamento disciplinado e permitiu a extroversdo dos educandos e originalidade na

formulacao das questoes.

Por ultimo, Modelo matematico que serve para verificar o nivel de representatividade
da situacdo-problema através da avaliacdo dos resultados. Para os autores Biembengut e Hein

(13

(2011, p.15) é o momento que se faz ““ a verificacdo de sua adequabilidade, retornando a
situacdo-problema investigada e avaliando quao significativa e relevante ¢ a solugdo”, assim
ao verificarem a similaridade dos resultados para validar o modelo os estudantes também
avaliaram o quanto eles entenderam sobre os conceitos de Evento e Espago amostral através

de um julgamento pessoal das solugdes implicando em uma auto critica da sua aprendizagem

4.2 REGISTROS DO PROCESSO DE MODELAGEM MATEMATICA COMO
ESTIMULANTE DA APRENDIZAGEM DA PROBABILIDADE

Este topico ¢ direcionado em mostrar e analisar as atividades produzidas pelos alunos
durante a aula de Probabilidade. Segue logo abaixo imagens com o registro de atividades

produzidas por oito alunos dos trinta seis, elas mostram como cada estudante expressou



criatividade e autonomia ao formalizar os elementos através de simbolos e seus significados,
assim como o entendimento acerca do que seria das ideias de Evento e Espago amostral
relativos ao tema-jogo assim como a possibilidade de se explorar habilidades quanto as ideais

de Probabilidade condicional e Eventos equiprovaveis

Imagem 1 e 2 — Atividades produzidas pelos alunos

Fonte: Dados da pesquisa 2024

Imagem 3 e 4 — Atividades produzidas pelos alunos

Fonte: Dados da pesquisa 2024

Imagens 5 e 6 — Atividades produzidas pelos alunos

Fonte: Dados da pesquisa 2024
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Imagens 7 e 8 — Atividades produzidas pelos alunos

Fonte: Dados da pesquisa 2024

A maneira como os educandos expressaram os conceitos de espago amostral e evento
relativos a Probabilidade respeita muito as defini¢des estabelecidas por Bazzanezi (2019, p.16)
e Biembengut (2011, p.12) de que a Modelagem Matematica se assimila muito a um processo
artistico e que a objetividade matematica se junta a capacidades subjetivas humanas para que
exista uma melhor compreensao do contexto, extraido do modelador-aluno a capacidade de
conectar os conceitos da Probabilidades de maneira inovadora. O que expressa também a
criatividade dos alunos, pois como visto cada um deles trouxe um conjunto de simbolos
diferentes para representa o que seria o Evento e o Espago amostra, o uso desses simbolos
concretiza de forma significativa tais ideias na mente dos estudantes, ja que a criatividade na

hora de representé-las real¢ca autonomia.

Tal constatacdo dialoga com a afirmacdo de Bazzanezi (2013, p.20) onde diz que o
modelo matematico “é um conjunto de simbolos e relagdes matematicas que apresentam de
alguma forma o objeto estudado” adicionando que “a importancia do modelo matematico
consiste em se ter uma linguagem concisa que expressa nossas ideias de maneira clara e sem
ambiguidades” conversando com dois dos objetivos que Biembegut e Hein (2011,p.19)
definem para o uso da Modelagem Matematica como método de ensino-aprendizagem:

“desenvolver a habilidade para resolver problemas e estimular a criatividade”.

Um exemplo que acorreu foi quando um dos alunos precisava tirar uma carta de valor
5, entdo ele se perguntou qual a probabilidade de sair tal carta e contou quantas cartas tinham
no baralho com esse valor; no caso eram quatro cartas num total de 52 menos as cartas que ja
estavam fora do monte de baralho que eram oito cartas ou seja o espago amostral era de 44
cartas, o que expressou o uso da habilidade EM13MAT312: “resolver e elaborar problemas
que envolvem o célculo de probabilidade de eventos em experimentos aleatorios sucessivos”

(Brasil,2018,p.537)
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Assim, ao realizar o processo de modelagem matemadtica, os alunos desenvolveram a
habilidade de instrumentalizar a teoria da Probabilidade em diferentes ambientes e situacdes,
comunicando também a promo¢ao da Competéncia especifica 3 proposta pela BNCC de
“utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matemadticos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequacdo das solucdes propostas, de modo a construir argumentagao

consistente” (Brasil,2018,p.537)

Dessa forma, tal constatacdo vai de encontro com a afirmacdo de Biembengut e
Hein(2011, p.13) que ’a modelagem matematica €, assim, uma arte, ao formular, resolver e
elaborar expressdes que valham ndo apenas para uma solucdo particular, mas que também
sirvam, posteriormente, como suporte para outras aplicagdes e teorias’’, os autores ainda
afirmam que a modelagem °’¢ um processo que emerge da propria razdo e participa de nossa
vida como forma de constitui¢ao e de expressao do conhecimento’’ (2011, p.11). Nesse sentido,
os alunos conseguem instrumentalizar as ideias empregadas da Probabilidade quando
necessario, pois o ato da modelagem permite essa generalizagdo de conceitos em diferentes

contextos.

4.3 ANALISE DA IMPRESSAO DOS ALUNOS QUANTO AO USO DA MODELAGEM
MATEMATICA COMO METODO PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DAS
PRINCIPAIS IDEIAS DA PROBABILIDADE

Esta se¢do tem como foco analisar as respostas dos alunos referentes ao questiondrio
aplicado. Ao todo foram sete perguntas (P); as quatro primeiras direcionadas em saber,
respectivamente, sobre a interagdo entre os alunos, a interacdo entre professor e¢ aluno, a
aprendizagem da Probabilidade e a motivag@o dos alunos. As trés tltimas foram para avaliar o
entendimento deles quanto as ideias de Evento, Espaco amostral ¢ Fendmeno aleatério. A

convergéncia das respostas dos alunos estd exposta no Quadro 1 abaixo:

Quadro 1 - convergéncia das respostas dos alunos acerca das perguntas do questionario

Respostas — P1 | Respostas | Respostas | Respostas | Respostas | Respostas | Respostas
- P2 -P3 — P4 - P5 —P6 - P7
Diversao Tirou as | Por - Pratica o Oquesequer | Conjunto de | Fendmeno
-Trabalho em equipe | davidas possibilitar a | contetido que acontega | todas as | que depende
-Produtividade Mais pratica ensinado possibilidades | do acaso
-Compartilhamento interagdo -Aprendizado | - Diversioe | O que eu
de davidas com os | diferente Descontragdo | querodo jogo | Quantidade Evento  que
-Troca de ideias alunos Mais facil e | Fugiu da total de | ndo se tem
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-Ajuda Forma divertido para | monotonia Nuamero que | possibilidades | controle
divertida de aprender -Mais pratica | esta  dentro
ensinar explora mais do espaco | Todas as | Evento que
Suporte e | melhor a | motivacdo amostral possibilidades | ndo da para
auxilio teoria de cartas prever
Mais
presenca Sem

possibilidade

Desse modo, em relagdo as quatro primeiras perguntas constatam-se que o processo de
Modelagem Matematica foi uma experiencia prazerosa que contribuiu para uma interagdo
colaborativa entre os estudantes na tentativa de resolver as situagdes-problema de modo a
desperta um senso de independéncia no momento de aprendizagem influenciado de maneira
positiva no comportamento deles , além de permitir que o professor tivesse mais proximidade
com os educandos e guiando-os através do esclarecimento de duvidas, fugindo do

comportamento tradicional das aulas onde o professor somente expde informacdes.

Assim como despertou a vontade e motivagao de aprender dos contetidos por ter dado
abertura para um ambiente divertido e aplicacdo da teoria. Tal conclusdo conversa com o
pensamento de Bazzanezi (2019, p.36) acerca de uma das contribuicdes da Modelagem

Matematica para a formacgao dos estudantes, a que ela:

Enfatiza aplicacbes matematicas ¢ a performace da modelagem matematica e
resolucdo de problemas como processos para desenvolver capacidade em geral e
atitudes dos estudantes, tornando-os explorativos, criativos ¢ habilidosos na

resolugio de problemas (Bazzanezi, 2019, p.36)
E, dialogando com uma das propostas da Escola nova para o ensino, explorado por
Piletti (2004, p.30), de que o docente seria um incentivador da aprendizagem onde a acao
partiria dos alunos que atuariam como protagonistas do processo e isso, somado as relagdes
vividas entre os alunos e estes e o professor, sendo a aprendizagem produto espontaneo das

condi¢des criadas na sala de aula.

Além disso, acerca das ultimas trés perguntas de carater avaliativo, os estudantes
demonstram um satisfatorio nivel de entendimento sobre primeiro, a ideia de Evento que
segundo eles ¢ “algo que quer ou deseja” do espago amostral condizendo com a definicao de
Morgado (1991, p.129) de que o evento ¢ um subconjunto do espago amostral. Ja& quanto ao
entendimento do espaco amostral para eles ¢ “todas as possibilidades possiveis” ou “todas as

possibilidades de cartas” expressando influencia direta do tema-jogo escolhido para modelar e



21

indo de encontro com a definicdo do autor (1991, p.129) espago amostral ¢ “todos os

possiveis resultados do experimento”.

Por ultimo, a compreensao deles sobre o que seria fendmeno aleatério ¢ um
acontecimento que nao tem controle ou nao se pode prever conversando em certa parte com a
definicdo de Morgado (1991, p.128) que fendmeno aleatorio € aquele que “repetido sob as
mesmas condigdes produzem resultados geralmente diferentes”, com base na defini¢do do
autor e o que foi observado em sala de aula se constata que os alunos tiveram mais dificuldade

para entender esse conceito.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho surgiu da necessidade de encontrar uma estratégia de ensino-
aprendizagem que contribuisse para o desenvolvimento de habilidades matematicas em alunos
do ensino médio e principalmente que permita a aplicabilidade das principais ideias teoria da
Probabilidade em situa¢des concretas, pois essa foi uma grande dificuldade demonstradas por
varios estudantes durante algumas experiéncias em sala de aula. Diante disso, a Modelagem
Matematica mostrou-se como uma Otima alternativa devido ao seu destaque entre as
tendéncias na Educacdo Matematica como uma potencializadora da aprendizagem e, por ela

ser tao utilizada na Matematica aplicada para a interpretagdo de fenomenos.

O processo de Modelagem Matematica como uma estratégia de ensino-aprendizagem
da teoria da Probabilidade contribuiu para que se fosse explorado seu uso em uma situagao
concreta, no caso o jogo Vinte ¢ Um, o que gerou nos alunos interesse, curiosidade e
entusiasmos, visto que foi uma maneira de fugir do método tradicional de ensino, assim como
trouxe melhoras para a relagdo aluno-aluno e aluno-professor, também possibilitou aos

educandos uma performance de protagonistas do processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, realgou a motivacao dos alunos para aprendizagem, levando em conta que
a Probabilidade ¢ vista como uma competéncia de nivel de dificuldade elevado, contudo
verificou-se que com a técnica correta, com instrumentos adequados e um certo planejamento
houve um avanco significativo o que potencializou no processo de ensino-aprendizagem.
Também foi constatado que apesar do modelo produzido exigir refinamento, ele esbocou bem

a situa¢do do jogo considerando os alunos tinham nenhum conhecimento sobre o ato da
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modelagem matemadtica o que expressa bastante autonomia por parte deles na construcao de

conhecimento.

Dessa forma, fica evidente que a Modelagem Matematica se mostrou como uma
alternativa favoravel para o ensino-aprendizagem da teoria da Probabilidade no ensino médio
J& que ela possibilita explorar tanto a aplicabilidade dos contetidos desviando de aulas que se
resumem a serem expositivas e seguir o livro didatico, quanto a estimulacdo dos discentes,

através da escolha de um bom tema para serem modeladas

Vale ressaltar que o modelo pode ser aprimorado se for considerado ideais mais
avancadas da Probabilidade como, por exemplo, a Unido de evento ou a Probabilidade
condicional. Tais sugestdes podem ser exploradas em estudos posteriores, como também
outros temas que a Probabilidade esteja presente como o jogo de Roletas, jogos de Bingo ou
at¢é mesmo a modelacdo de fendmenos como a ocorréncia de uma chuva, a temperatura

maxima em um dia de Sol ou que time de futebol vai ganhar o jogo.
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APENDICES

APENDICE A

| i'lf'e-rmn de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE para
discentes participantes da pesquisa

Prezado (a) participants,

1. O estudo & intitulado “Uma experiencia de ensino e aprendizagem por
meio do processo de Modelagem Matematica em uma aula de
Probabilidade com alunos do terceiro ano do Ensine Meédio' = esta
sendo dessnvolvido pelo graduando Elias Maycon Pereira de Souza.
Matricula 2020116LMATO1823, do curso de Licencistura em Matematica
do Insfituto Federal de Educacdo, Ciéncia & Tecnologia do Piau (IFPI)
campus Piripir. © estudo esta sob superviséo e orientacdo Francisco das
Chagas Arevedo dos Reis, docente do curso; e-mail: algebristai@. edu br

Z. Antes de decidir se desejs participar {de [vre e espontdnes vontade) vocé
devera ber e compreender todo o conteddo deste Termo. Ao final, caso
decida participar, vooe deve assina-lo.

LSobre o estudo

5. O objetive deste estudo & "compreendsr as contribuicdes do processo de
nodelagam matemetice pera o ensing e aprandzegam do contaddo de Probabilidade”

3 A realizagSo dessa pasguiza pesquiEd,se justifice, primeiro, em usar uma
sstratagia ettemative gue fevoraga a splicabilidede dos conhecimentos reletivos a
robsabilidade em situagoas meis prétices & os beneficios que o processo de
dodelagem Matemsatica pode trazer pars o ensino & a aprendizagem da

liscipling de Matematice e, considerando o destagque da Modelagem
datematica como uma tendéncia dentro da Educacdc Matemafica.

1 & estratégia para alcancar o objetive deste estudo, sera mediante uma
ficina onde o processo de Modelagem Matematica sera aplicado como uma
sstratégia para ensinar Probabilidade ufilizado o jogo de cartas Vinte & Um
:omo temsa. Em wm outro momento sers realizado a aplicacso de um
juestionario para avalisr a opinigo dos sluncs acerca do procasso.

Riscos e Beneficios

i E importante ressaltar que, coma qualguer tipo de pesquisa gue envolve
essoas, 0 esiudo em guestdo apresenta riscos gue podem se constituir em
intraves a sua realizagdo. Com o intuitc de garantir @ aplicagdo e coleta dos
lados essencizis a8 conclusdo da pesguisa, algumas medidas serdo tomadas
1ara erradicar, ou pelo menos, diminuir os riscos no decorrer do SeU processo
le realizacdo.

E Frimeairo. o0 nome pessoal do aluno paricipante ndo vai ser exposto de
naneira nenhuma de modo gue guando surgir 2 necessidade de relafar algum
icontecimento especifico durante & pesquisa serd usado um nome fickicio. Em
elacido as questdes do questionario aplicado, elas s8o de carater meraments
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académico tratands de conteddos da Probabilidade e dissertativas focadas no
relato do aluno sobre sus aprendizagem, excluindo qualguer tipo de informacdo
miais pessoal gue comprometa & privacidade do asluno. O sluno também tem &
opgac de ndo paricipar da oficing ou quastionario.
2) Ademigis, oz alunos ndo serdo prejudicados quanfo a perda de aulas ja
que a oficina sers considerasda como uma estratégis de ensinoc da
Probabilidade e o quesfionério seré um meio de diagnosticar a aprendizagem
& opinido dos alunos.

8} Os dados gerados serdo ulilizados, dnica e exclusivaments, para fins dests
pesquisa, em gue os resultsdos poderdc ser publicados. 0 nome do
participante aparecera apenss no documento de  consenfimentoc e
esclarecimento. A suspensdoc ou interrupgdo imedistz do processo sers
realizads em face de qualguer indicio de proeblemas e'ou danos ao bem-esiar e
salde dos entrevistados.
g Ademais, a pesquisa possibilitara s retirada do consentimento pravio, ou
simplesmernts interrupcdo do sutcpreenchimento das resposias e ndo envio do
formularia, caso o paricipante desista da pesquisa.
a.
B Mesmo gue ndc orgine nerhum beneficio direto e imediato, =
participacac voluntaria proporcionara contribuicdes para o conhacimento
cientfico gque sera construido straves da pesguiss, implicando ginds _em
&qa, maiores entendimentos sobre o ensino da Matematica na educacdo
bésica e colaborando & Educacéo Matematica. E importante ressaltar
que considerando 85 nommas brasileiras pars pesquisz em seres
humanos {Resolugdes CHS 4568/2012 e 510/2016]. nenhum pagamento
financeiro sera recebido pela parficipacdo neste estudo, como também,
ressaltz-se & gratuidade desza investigacdo de arfigos cientificos para os
participanies.

Participagdo, recusa e direito de se retirar do estudo

10. Sus participacac & volunténa. Vocé ndo terd nenhum prejuizo se ndo
quiser participar, podendo refirar-se desta pesquiza a gusalguer momento,
bastando para izso entrar em contato com um o pesguisador responsavel.

11. A qualguer tempo, o Comité de Efica pode ser consultado pars
esclarecer dividas sobre aspectos éficos da pesquisa. Endereco do Comité de
Efica: Reitoria do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia & Tecnologia do Piawl,
Awenida Presidente Janio Quadros, n® 330, Santz |sabel, sala 3, CEP: 64053-
3840, Teresina-Fl, Telefone: (B5) 3131-1441.
12. Caso necessite de maiores informacdes sobre o presente esfudo, favor
ligar para o responsavel por este estudo:

»  Graduando Elias Maycon Pereira de Souza, Telefone (26) B8453-8838, -

mail: capir. 20201 18mat@alunc.ifpiedw.br

Considerando, que fui informado (&) do objetivo e da relevdncia do
estudo proposto, de como sera minha participacdo. dos procedimentos e
riscos decormentas deste estudo, declars o mew consenfirmento em padicipar
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Estou ciente que recebersi uma via dessa documento. Tambeém, afimmo gue
mie foi garantido que posso retirar meu consentimento a qualguer momento,
s=m gue isto leve & gualquer penalidade. Declaro, portanio, que concordo
com & minha participacso no estudo acima descrito.

Piripiri, P, de de 2024,

Assinatura por extenso dofa)
pariicipanie
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APENDICE B

Nome:

ex0:
IVESCIImD
FETINIAG =
o

5
1OE0E:
NIER0S Qe 13 3105 &
ENDE I3 & 15 K0S
IVLELS & 15 305 =

Em comparacio com o ensine tradicional (aula expositiva e dialogada zeguindo o
livro} responda
1) Numa perspactiva de ensino e sprendizagem o que voce achon dz suz interacdo com

03 demais slunos durante 2 stividade de Modelagess Maternarica?

2") Numa perspectiva de enzing e apreadizagem o gue voce achon dz suz interacio com

o professor dorante a atividade de Dlodelagem Matematica?

3") Na sua opiniao qual das duas estratdgias de ensino mais contribuiu parz 2 s

aprendizazem dos conteddos da Probabilidada?
a) Anla expositiva & dizlazada sepumdo o livee £

b) O processo da Modslagem Matematica {3

FoOr gue:

4% Ma sua opiniZo qual das duas estratésias de ensing vocd maiz s2 senty motivado a

aprender
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&) Aula expositiva e dizlogada seguimdo o ivre O
b) O processo de Modelazem Matematica ()

O gue;

&) Em uma escala de 1 a 10 o quanto voc entendey o conceito de Evento durants 2
atividade de Modelagem Matematica,

B4 ) )H) N0 )L ) W)
LQNCEITue COM SUaS PALVTas O COBCEID (8 VD,

6") Em uma escals de | 2 10 o quanto vocé entendeu o concesto de Espaco Amostral
durante 3 atividade de Modelzzem Materatica.

1320) 300 40) 30 8() () 8() 9() 10()
Conceitue com suas palavras o conceito de Espago Amostral:

) Em uma escals de | 2 10 o quanto voce entenden z ideis de Fenomeno Aleatorio
durante 2 atividade de Modelszem Matereatica

16520)30)40) 50) 6() 7() 8() 5() 10()
Concaitue com suas palavras 2 ideia de Fendmeno Aleatdrio;
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