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RESUMO

O ensino de probabilidade em sua vasta aplicabilidade mostra-se presente em muitas situagoes
do cotidiano, dessa forma, o presente trabalho tem por objetivo, analisar a contribuicdo da
utilizacéo de dados como recurso didatico no ensino de probabilidade, em uma escola estadual
de Urucui-Pl. Essa pesquisa se caracteriza como aplicada e com natureza qualitativa,
quantitativa. Para alcancar tal objetivo, desenvolveu-se uma sequéncia de trés momentos, onde
o primeiro foi a aplicacdo de um questionario diagndstico, em seguida a intervencgdo no ensino
de probabilidade com a utilizagdo de dados como recurso didatico, e no terceiro, a aplicacéo de
um segundo questionario, similar ao primeiro, com intuito de analisar a influéncia da
intervencdo. Buscou-se realizar a analise dos dados a partir de graficos e tabelas visando uma
melhor apresentacdo dos mesmos. Através de tais momentos foi possivel perceber que a
utilizacdo do dado como recurso didatico no ensino da probabilidade pode contribuir de maneira
significativa no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: ensino aprendizagem; probabilidade; recursos didaticos; dados.

ABSTRACT

The teaching of probability in its wide applicability is present in many everyday situations, in
this way, the present work aims to analyze the contribution of the use of data as a didactic
resource in the teaching of probability, in a state school in Urugui -Pl. This research is
characterized as applied and with a qualitative and quantitative nature. To achieve this
objective, a sequence of three moments was developed, where the first was the application of a
diagnostic questionnaire, then the intervention to teach probability with the use of data as a
didactic resource, and in the third, the application of a second questionnaire, similar to the first,
in order to analyze how the intervention influenced. We sought to carry out the analysis of data
from graphs and tables aiming at a better presentation of the same. Through such moments, it
was possible to perceive that the use of data as a didactic resource in the teaching of probability
can contribute significantly to the learning process.
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1 INTRODUCAO

A matematica esta presente em varias situacfes do nosso cotidiano, desde as mais
simples, como fazer compras, até as mais complexas como em aplicacbes computacionais.
Portanto, fica evidente a necessidade de explicar os diversos acontecimentos matematicos,
como ressalta Castro, Arrais e DE Paula, (2021), quando diz em que a matematica se constitui
como cultura, fazendo parte de acbes mais simples do cotidiano, até as mais enigmaticas, no
entanto algumas pessoas ndo compreendem sua real importancia. Desse modo, deve-se refletir
sobre a necessidade de reformular as préaticas pedagdgicas em relacéo as areas da matematica.

E importante ressaltar que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) subdivide a
matematica em areas do conhecimento, sendo elas: nimeros, algebra, geometria, grandezas e
medidas e probabilidade e estatistica (BRASIL, 2018). A probabilidade e estatistica, objeto de
estudo desta pesquisa, propde a abordagem de conceitos, fatos e procedimentos presentes em
muitas situacOes problema da vida cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Ensinar
probabilidade ndo é apenas expor o aluno aos conteudos da disciplina, mas prepara-lo para
utilizar, na préatica, conhecimentos matematicos relevantes para a utilidade em seu cotidiano
(BONI, 2021).

As teorias de probabilidade com sua utilidade, competéncia e capacidade nos varios
contextos da sociedade, tem alcancado o reconhecimento da sua grande importancia no ensino.
De acordo com Sousa (2020), as leis da probabilidade tornam suas compreensdes necessarias,
devido sua presenca no cotidiano. Um exemplo claro disso, é o seu uso em brincadeiras de par
ou impar. Nesse sentido, torna-se necessario a realizacdo de mais estudos relacionados sobre
probabilidade, bem como o estudo de seus principais elementos.

A utilizagdo de jogos e a resolucdo de problemas podem vir como metodologias
alternativas que podem facilitar o ensino e a aprendizagem da matematica, possibilitando aos
alunos a criacdo de estratégias que favorecam a compreensdo dos conceitos matematicos (DE
OLIVEIRA JUNIOR, 2019). Dos passos (2021) concorda ao ressaltar que para obter um ensino
aprendizagem de qualidade, faz-se necessario optar por metodologias de ensino inovadoras e
chamativas de modo a estimular os discentes, acarretando assim um avanco na aprendizagem
dos contetidos lecionados, esquivando-se ainda de uma repeti¢do e memorizacao.

A utilizacdo de jogos de dados como ferramenta de aprendizagem dos contetdos de
probabilidade, possibilitam perceber através de situagdes do nosso cotidiano, que por diversas
vezes utilizamos das definicBes e contetidos associados a ela. E nesse sentido, que buscaremos
mostrar essa utilizacdo aos alunos, como por exemplo, a tomada de decisdes ao realizar uma
brincadeira. Para Machado et al. (2020), a atividade ludica pode ser de grande valia na fixacdo
de conceitos probabilisticos, além de auxiliar o aluno a aprimorar o seu entendimento e as suas
previsdes sobre resultados de experimentos aleatérios.

Desta forma, é possivel observar o quanto é importante trazer novas maneiras de
apresentar tal contetdo aos alunos, tendo em vista a realidade a qual estdo inseridos, seguindo
uma dinamica que realmente tenha sentido para determinado publico. E é dessa maneira, que
se justifica trabalhos com aplicac@es préaticas que visem dinamizar o ensino de probabilidade,
uma vez que 0s mesmos podem se configurar como grandes aliados para a aprendizagem,
podendo contribuir assim para a minimizagéo das dificuldades encontradas durante o processo.

Tendo em vista que a probabilidade é um conteudo de extrema importancia por se
mostra de forma frequente no cotidiano, sendo assim, tem-se a necessidade de investigar o
conhecimento dos alunos acerca do conteudo, de maneira a contribuir com 0 ensino de
probabilidade. Surgiu-se a seguinte problematizacdo: analisar de que forma a utilizagdo de
dados como recurso didatico podem contribuir com o ensino de probabilidades?



Assim, o presente trabalho tem por objetivo analisar a contribuicdo da utilizagdo de
dados como recurso didatico no ensino de probabilidade, em uma escola estadual de Urugui-
PI. Para alcancar o objetivo proposto, buscou-se identificar o conhecimento dos alunos acerca
de probabilidade; utilizar dados como auxilio no ensino de probabilidade e analisar os efeitos
do uso do dado como recurso didatico.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 HISTORIA DA PROBABILIDADE

Segundo Moraes (2014), os primeiros trabalhos relevantes a respeito da probabilidade
foram dos matematicos italianos Girolamo Cardano (1501 - 1576) e Niccolo Tartaglia (1499 -
1557). De acordo com Machado et al. (2020), os primeiros matematicos a resolverem
problemas nao numeéricos de Probabilidade foram Blaise Pascal (1623-1662) e Pierre de Fermat
(1601-1665), porém ndo s6 Cardano, mas todos os demais se preocupavam na resolucéo de
problemas concretos. Sabe-se que a probabilidade surgiu na Idade Média e que esteve muito
associada aos jogos de azar, com o objetivo de planejar métodos de apostas (MORAES, 2014).

Salienta Rezende (2020), que nos séculos XV e XVI surgiram os primeiros calculos
probabilisticos, onde se destacaram Frei Luca Pacioli (1445 -1517), Niccolo Fontana,
conhecido como Tartaglia (1499 - 1557) e Girolamo Cardano (1501 -1576). De acordo com
Moraes (2014), Galileu Galilei (1564 - 1642), que era matematico italiano, além de fisico e
astrdbnomo, provavelmente tendo conhecimento dos trabalhos e dos resultados de Cardano, fez
um estudo completo do nimero possivel de resultados em jogos de dados em seu trabalho.

Nesse sentido, a probabilidade nédo ficou restrita somente a jogos, pois observou-se sua
ampliacdo em vérias situagdes do cotidiano. Sobre isso, Rezende (2020), destaca que a
necessidade do ser humano em tratar de problemas do cotidiano, tais como, jogos e seguros
pela tentativa de quantificar riscos associados a acidentes, naufragios e mortes, podem ser
considerados como fatores pioneiros para o estudo da probabilidade. Assim, a mesma passou
por uma aplicagdo matematica, estabelecendo algumas de suas regras, e originando a teoria da
probabilidade matematica, de maneira que foi compreendida como medida de chance de
determinado evento ocorrer.

Ainda segundo Ritter e Bulegon (2018, p. 993) “as muitas aplica¢des da probabilidade
no mundo atual refletem a importancia de se trabalhar esse conteudo nas aulas de matematica.”.
Suas muitas aplicacdes dentro da fisica, biologia, economia, quimica, meteorologia, entre
outras, foi se associando a todo acontecimento de resultados incertos, despertando assim o
interesse de matematicos em estudos mais complexos até os dias de hoje. A célculos de
probabilidade passara a ser trabalhado cuidadosamente na &rea das ciéncias naturais
(MORAES, 2014).

2.2 ENSINO DE PROBABILIDADE E UTILIZACAO DO DADO COMO RECURSO

Para Silva (2019), o ensino da matematica na atualidade, necessita de uma redefinicéo
em seus contetdos estudados, bem como nas maneiras em que sdo abordados pelos professores,
assim faz-se necessario uma mudanca de comportamento. Nesse sentido, os docentes devem
utilizar novas metodologias, buscando uma inovagao no ensino e uma melhor compreensao por
parte dos alunos. Segundo Oliveira e Barbosa (2019), os processos de ensino aprendizagem da
matematica por meio de metodologias, resolucdo de problemas e da utilizacdo de jogos
possibilitam aos estudantes a criacdo de estratégias que favorecem a apropriacdo de conceitos
matematicos.



Desde a antiguidade, vem se desenvolvendo metodologias diversificadas e
conhecimentos que visem facilitar a compreensdo de determinados contetdos, e com a
probabilidade n&o foi diferente. Segundo Costa e Neres (2018), essa area estuda ferramentas
essenciais para o desenvolvimento e compreensdo de determinados fendmenos presentes no
mundo atual, e é importante ndo apenas na sua conceituacdo formal, mas também na sua
aplicabilidade como Ciéncia.

As teorias de probabilidade em sua utilidade, competéncia e capacidade nos varios
contextos de sociedade, vem alcancando reconhecimento pela sua grande importancia no
ensino. De acordo com Sousa (2020), tendo em vista a importancia das leis da probabilidade,
ha a necessidade de entende-las devido a sua presenca no cotidiano, como por exemplo, nas
brincadeiras de par ou impar.

Nesse cenario, 0 ensino de probabilidade visa trabalhar a aplicacdo de suas teorias bem
como seus conceitos, buscando despertar o interesse e a curiosidade dos alunos frente a
apresentacdo do conteudo, utilizando-se de jogos para atuar de forma ludica no aprendizado
durante o processo de ensino. Corroborando com isso, Piaget (1997) afirma que, no ensino, as
atividades ludicas tem um grande papel diante do desenvolvimento intelectual, visto que além
de possibilitar tal desenvolvimento, ainda se configura como uma forma de lazer, e em
consequéncia disso, age como um motivador para o aluno em sua aprendizagem.

Ainda segundo Silva (2019), isso acarretara em um desenvolvimento do pensamento
probabilistico e estatistico, e, um possivel exemplo dessas metodologias € a utilizagdo de jogos,
de maneira que assim potencialize a aprendizagem dos alunos nesse contetdo. Rezende (2020),
concorda com Silva ao ressaltar que algo indispensavel, € mostrar aos alunos algumas situacdes
em que se desfrutem de jogos, como por exemplo, em apostas, configurando-se assim, como
um apoio ao processo educacional dos mesmos, sendo importante destacar que jogos de apostas,
por muitas vezes, sdo considerados ilegais para menores de idade.

Na utilizacdo de jogos de dados como recurso didatico, salienta Rezende (2020), que é
importante que ao ministrar aulas o professor tenha conhecimento de probabilidade bem como
suas regras, para a participacdo em cada situacdo de jogo e conheca suas aplica¢fes do conteido
para um nivel significativo de aprendizado. Os problemas matematicos envolvendo dados
ressaltam que deve ser utilizado um dado néo viciado, como ressalta De Aviz (2018) ao dizer
qgue um dado regular ndo viciado, significa que o0 mesmo ndo possui uma face que seja
privilegiada em relacdo as outras, isto é, as probabilidades sdo iguais para qualquer uma delas.

Para Boas e Conti (2019), a utilizacdo de jogos no ensino de probabilidade contém
inimeras habilidades, pois através deles, os alunos conseguem demonstrar por iniciativa
prépria, criar estratégias para buscar solucbes diante dos problemas propostos, bem como
desenvolver o senso de curiosidade. Nos anos finais do ensino fundamental, os conte(dos de
probabilidade possuem grande relevancia, por se apresentar de diversas maneiras em situacoes
corriqueiras no cotidiano. Nesse sentido, “O estudo de probabilidade deve ser ampliado e
aprofundado, por meio de atividades nas quais os alunos facam experimentos aleatérios e
simulacBes para confrontar os resultados obtidos com a probabilidade tetrica - probabilidade
frequentista” (BRASIL, 2018, p. 274).

Assim, o crescimento dos conhecimentos faz-se pelo aperfeicoamento das competéncias
de enumeracdo dos elementos do espaco amostral, que de tal forma, associa-se aos problemas
de contagem, dessa maneira, a unidade tematica “Probabilidade e Estatistica”, garante aos
alunos os conteudos e aplicagdes (BRASIL, 2018). Dessa maneira, é importante conhecer
experimento aleatorio, espaco amostral e evento, sendo experimento aleatorio, aquele onde nédo
é possivel saber o resultado antes de sua realizacdo; espaco amostral € o conjunto de todos 0s
resultados possiveis do experimento; e evento € um conjunto de resultados possiveis do
experimento aleatorio, ou seja, € um subconjunto do espaco amostral (BONI, 2021).



METODOLOGIA

A presente pesquisa é de cunho quantitativo e qualitativa, pois segundo Prodanov e De
Freitas (2013), pesquisa quantitativa é toda aquela que se pode transformar opiniGes e
informagBes em ndmeros de maneira a classifica-las e analisa-las. E descritiva visando
descrever caracteristicas de um grupo de pessoas, buscando dados obtidos utilizando-se de
questionarios. Segundo Prodanov e De Freitas (2013), a pesquisa qualitativa [...] esta ndo requer
0 uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados
e 0 pesquisador é o instrumento-chave. [...].

Na pesquisa tem-se natureza aplicada, onde se busca desenvolver conhecimentos para
pratica de solucao de problemas especificos. De acordo com Prodanov e De Freitas (2013), uma
pesquisa aplicada “objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solucéo de
problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais.”. Como sujeitos da pesquisa, tem-
se alunos do 8° ano, do ensino fundamental, de uma escola estadual localizada no municipio de
Urugui-Pl.

Inicialmente foi informado aos alunos sobre o tema e os fins da pesquisa e, em seguida,
foi entregue um termo de consentimento livre esclarecido (TCLE), destinado aos responsaveis,
em virtude da menor idade dos participantes, com o intuito de garantir a participacdo dos alunos,
e a permissdo para utilizar os dados obtidos através da aplicacdo, e de dois questionarios para a
pesquisa, além de garantir o anonimato da identificacdo dos mesmos. A pesquisa foi
desenvolvida seguindo trés momentos, o primeiro foi a aplicagdo de um questionario, em
seguida a intervencao ao ensino de probabilidade com a utilizacdo de um recurso didatico, e no
terceiro, a aplicagcdo de um segundo questionario, similar ao primeiro.

De forma a diagnosticar o conhecimento que os alunos possuiam a respeito de
probabilidade e suas defini¢bes, no primeiro momento, foi utilizado um questionério voltado
tanto aos conteudos estudados pelos alunos em anos anteriores, quanto a utilizacdo do dado
como recurso didatico pelo(a) professor(a). Com isso, investigou-se sua compreensao acerca
de experimento aleatério; espagco amostral e evento. Também, buscou-se identificar se os alunos
concordavam que o jogo de dados pode ser utilizado no ensino de probabilidade, bem como se
os professores utilizam o0 mesmo em suas aulas.

No segundo momento, realizou-se uma intervencdo através da utilizacdo de jogos de
dados como metodologia de ensino de probabilidade. A mesma contou com a demonstragdo
das defini¢bes de probabilidade, bem como, a aplicacdo do jogo de soma de dados, onde 0s
alunos foram organizados em duplas e receberam dois dados, onde competiam entre si. Para a
realizacdo do jogo, inicialmente definia-se quem iniciaria a partida, sendo isso feito, pelo par
ou impar. Apds isso, cada aluno escolhia dois nimeros entre de 2 e 12, que correspondem as
possiveis somas dos dados, ou seja, 0 espaco amostral. Em seguida, lancava-se os dados até
obter a soma desejada, 0 primeiro a conseguir as somas vencia a partida. O jogo tinha como
finalidade a compreenséo das principais definicGes de probabilidade.

Por conseguinte, no terceiro momento foi aplicado o segundo questionario, que tinha
por objetivo conhecer os avangos obtidos apds a intervencdo, na fixacdo das definicGes de
probabilidade, assim como, a importancia do uso de dados no ensino de probabilidade. Dessa
forma, os resultados foram discutidos por meio de comparagdes entre os dois questionarios, e
o0s dados serdo apresentados a partir de graficos e quadros.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa foi realizada em uma escola estadual no municipio de Urugui-Pl, numa turma
de 8° ano do ensino fundamental, com o intuito de analisar como os alunos veem probabilidade,



e seus conhecimentos acerca do contetido. E importante ainda ressaltar, que na aplicagio houve
dois questionarios (anterior e posterior a intervencdo), estes eram semelhantes tendo em vista o
objetivo de comparar os dados de antes e depois da aplicacdo. No total, a pesquisa contou com
a participacdo de 30 alunos(as), em uma faixa etaria entre 13 e 15 anos de idade, sendo deles
14 do sexo masculino, 15 do sexo feminino e 1 optou pela opgao outros.

A aplicacdo de questionario é importante para entendermos como estdo 0s
conhecimentos prévios dos alunos, desta forma, utilizou-se de um questionério estruturado
sobre alguns temas ligados ao contetdo de probabilidade. As quatro primeiras perguntas do
questionario 1, que se voltava para a percepcao dos alunos frente a identificacdo e as maneiras
de como esse assunto foi abordado em anos anteriores.

De maneira a conhecer a relacdo entre o publico da pesquisa e o conteddo de
probabilidade, indagou-se primeiramente aos alunos se 0s mesmos recordavam de ja ter
estudado o assunto. Destes, apenas 13,33% (4 alunos) afirmaram lembrar de j& ter estudado
probabilidade nas séries anteriores, e outros 86,66% (26 alunos) disseram ndo lembrar de ter
estudado probabilidade. E importante ressaltar que para Machado (2020), muitos professores
ainda praticam o ensino tradicional, que implica que os alunos aprendam de forma mecanica,
ndo fazendo nenhum significado, o que torna possivel o aluno ao chegar nos anos finais néo
recorde de conteudo das series anteriores.

No segundo item do questionario, indagou-se aos alunos se alguma vez o seu professor
havia utilizado algum material didatico para trabalhar os contetudos de probabilidade, 90% (27
alunos) afirmaram que seus professores nunca buscaram trabalhar as aplicacfes de
probabilidade atraveés de materiais didaticos, e cerca de 10% (3 alunos) disseram que seus
professores de séries anteriores ja haviam trabalhado probabilidade através da utilizacdo de
materiais didaticos que facilitam a compreensdo do assunto.

E importante ressaltar que a utilizagio de materiais didaticos em aulas de probabilidade
é relevante, pois o recurso faz com que os alunos associem a teoria a préatica, de modo a facilitar
sua compreensdo do conteddo, desse modo, o desempenho do experimento com materiais
didaticos concretos, como dados, torna a aula mais atrativa e interativa com os alunos, onde 0s
mesmos se tornam autores na construcao de seus conhecimentos (BIAJOTI, 2013).

Quando os alunos foram questionados sobre a utilizagdo de dados no ensino de
probabilidade, somente 16,75% (5 alunos) afirmaram que algumas vezes seus professores
utilizaram dados para a realizacéo do ensino de probabilidade, e cerca de 83,25% (25 alunos)
afirmaram que durante sua jornada escolar seus professores nunca tinham utilizado dados como
metodologia de ensino de probabilidade.

Ao serem indagados sobre o uso de dados, “Vocé concorda que o dado pode ser utilizado
no ensino de probabilidade? 100% (30 alunos) afirmaram que concordam com a utilizagéo de
dados bem como jogos envolvendo dados no ensino de probabilidade, pois isso torna os
contetdos mais chamativos, de modo que os alunos tendem a participar de maneira mais ativa
das aulas. O jogo de dados utilizado como recurso didatico serve para que os professores
introduzam conceitos de probabilidade, de maneira pratica (HERZOG, et al. 2019).

Assim, indagou-se primeiramente aos alunos sobre os elementos de probabilidade, onde
se pode perceber através da figura 1, que apos a intervencdo houve um aumento significativo
quanto ao numero de acertos. Desta forma, percebe-se que uma intervengdo pode sanar tais
dificuldades, sendo necessarios mais momentos de intervencdo como o realizado pela pesquisa.
De acordo com Sousa e Lopes (2011), a intervencdo do professor no ensino torna-se importante
de maneira a facilitar a participacdo ativa do professor quanto a relagdo com o seu grupo social
foi de extrema importancia para que os alunos avangassem em conceitos que ainda ndo haviam
sido compreendidos.



Figura 1: Percepgdo dos alunos sobre elementos de probabilidade.
7
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Fonte: Autores, (2022).

Em seguida, como mostra a figura 2, quando guestionados sobre o objeto de estudo da
probabilidade, foi possivel perceber que antes da intervencdo, os alunos, em uma quantidade
significativa, apresentaram respostas assertivas, e que apds a intervencdo, o percentual de acerto
aumentou. Isso mostra que a intervencgdo serviu como um potencializador do conhecimento ja
apresentado. Nesse sentido, Ribeiro, et al. (2018), ressalta a importancia da intervencdo do
professor, da sua pratica pedagdgica de estar atento e buscando entender como seu aluno
aprende, de que forma pode agir para que seus ensinamentos surtam o efeito desejado.

Figura 2: Resultado referente ao questionamento sobre o objeto de estudo da probabilidade.
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Fonte: Autores, (2022).
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Quando realizado 0 seguinte questionamento “O que ¢ um experimento aleatorio?”, €
possivel verificar um aumento no nimero de acertos, pois no questionario 1, pouco mais da
metade dos alunos compreendiam a definicdo de experimento aleatdrio, ja no questionério 2 a
grande maioria dos alunos conseguiram identificar a definicdo. Como mostra a figura abaixo:

Figura 3: Identificacdo do experimento aleatorio.

120,00%
100,00%
80,00% «
m aquele que ndo sabemos a
resultado antes de realiza-
60,00% lo
m aquele ja sabemos o seu
40.00% - resultado antes de realiza-
' lo
20,00% -
0,00% -
Antes da intervencdo ApOs a intervencao

Fonte: autores, (2022)

Na questdo seguinte, representada na figura 4, os alunos foram indagados sobre os
elementos de probabilidade. No primeiro questionario, 43,29% (13 alunos) afirmaram que o
espaco amostral € o conjunto formado com todos os resultados possiveis de determinado
experimento, e 56,71% (17 alunos) afirmaram que o espaco amostral é cada resultado possivel
de um experimento aleat6rio. Ja no segundo questionario, 93,34% (28 alunos) afirmaram que o
espaco amostral € o conjunto de todos os resultados possiveis de determinado evento, e somente
6,66% (2 alunos) afirmaram que o espaco amostral é cada resultado possivel de acontecer em
determinado experimento.

Figura 4: Identificacdo dos alunos sobre o espa¢o amostral.

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -
10,00% -
0,00% -

B Conjunto de todos os resultados
possiveis

m Cada resultado possivel

Antes da intervengdo ApOs a intervengao

Fonte: autores, (2022)
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Na sequéncia, buscou-se saber se 0s alunos conseguiam, por meio de uma imagem,
identificar o espaco amostral de um dado (Figura 5). Ao analisar as respostas, foi possivel
perceber que antes da intervencéo, 43,33% (13 alunos) acertaram esse questionamento e que,
apos a intervencao, essa porcentagem teve um aumento para 83,33% (25 alunos). Portanto, com
base nos dados obtidos, a utilizacdo do dado no ensino de probabilidade torna-se uma
ferramenta que contribui para o aprendizado dos alunos. De acordo com Dos Santos e De
Carvalho (2019), é importante que os professores se utilizem de recursos didaticos, bem como
ferramentas metodoldgicas, que buscam o desenvolvimento do ensino de probabilidade no
ambiente escolar visando a aprendizagem dos estudantes.

Figura 5: compreensdo dos alunos a respeito da identificacdo do espaco amostral com a
utilizacdo de dados.

90,00%

80,00%

70,00%

60,00%

50,00% - m1,23,4,5,6

m1,23,6,709.

40,00% -
2,3,2,3,4,5.

30,00% -

20,00% -

10,00% -

0,00% -
Antes da intervengdo Ap0s a intervengao

Fonte: Autores, (2022)

Analisando os dados da figura 5, pode-se perceber que quando os alunos utilizam um
dado de maneira que possam imaginar as situacdes e resoluces de problemas de forma
concreta, os alunos tendem a ter uma participacdo ativa nas aulas, vale ressaltar que durante a
intervencdo os alunos utilizaram dado, de modo que pudessem identificar o espaco amostral. O
recurso didatico em sala de aula proporciona aulas mais prazerosas e cativantes despertando a
curiosidade e participacdo dos alunos, de modo que melhorem as relagbes entre alunos e
professores em sala de aula (HERZOG, 2019).

Explorando os dados das figuras 4 e 5, € notdrio que ao serem indagados sobre espaco
amostral, percebe-se que os alunos de maneira que conseguiam compreender o conceito e
também identificar o espaco amostral através da imagem de um dado, assim fica evidente a
importancia da utilizacdo do recurso didatico no ensino de probabilidade. De maneira a
concordar com Silva et al. (2020) é de extrema importancia o uso do recurso didatico para
resolver problemas de probabilidade aliado ao bom entendimento do conteudo.

Questionados sobre o conceito de evento na probabilidade, comparando os resultados
obtidos nos questionarios 1 e 2, percebe-se um aumento no nimero de acertos e uma queda no
namero de erros. Antes da intervengdo, 60% (18 alunos) afirmaram que o evento é um
subconjunto do espaco amostral de determinado experimento aleatorio, e 40,06% (12 alunos)
afirmaram que evento é um conjunto do experimento aleatério. Em contra partida, apds a
intervencdo no ensino de probabilidade, 90,01%% (27 alunos) afirmaram que o evento € um
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subconjunto do espaco amostral e 9,99% (3 alunos) afirmaram que o evento € um conjunto de
experimento aleatorio. Isso é possivel ser visto no grafico abaixo:

Figura 6: Percepcéo dos alunos sobre a definicdo de evento.
100,00%

90,00%

80,00%

70,00%

60,00% -

® E um subconjunto do espago
amostral

50,00% -

® Um subconjunto do
experimento aleatdrio

40,00% -

30,00% -

20,00% -

10,00% -

0,00% -
Antes da intervencao Apds a intervengdo

Fonte: autores, (2022)

Observa-se que, apds a intervencdo no ensino de probabilidade com a utilizagéo de dado
como recurso didatico, quando questionados sobre o que é um evento, os alunos apresentam
uma progressao em seus acertos. Com isso, € notorio que a intervencao no ensino utilizando
dado como recurso didatico vem a facilitar a compreensdo doa alunos. Isso concorda com Silva,
(2020), quando ressalta que a utilizagdo de recursos didaticos unidos a intervencdo vem a
contribuir com o ensino de probabilidade.

Em seguida, foi realizado o seguinte questionamento “Em sala de aula um professor/a
langa um dado ndo viciado, qual a probabilidade de sair um namero impar?”. Nota-se que 0s
resultados obtidos antes e depois da intervencdo, apresentaram com uma divergéncia, pois no
questionario 2 a porcentagem de acertos € superior ao questionario 1, de mesmo modo que o
ntmero de erros do questionario 2 ¢ inferior aos erros do questionério 1.
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Figura 7: Identificacdo de probabilidade.
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80,00%

70,00%

60,00%

m(1/2)
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(1/6)

50,00%

40,00% -

30,00% -

20,00% -

10,00% -

0,00% -

Antes da intervencdo Ap0s a intervengao

Fonte: autores, (2022)

Como observado na figura 7, é perceptivel que os dados coletados apos as aulas de
intervencdo mostram-se significativos pois apresentam um crescimento na porcentagem de
acertos, e uma queda no nimero de erros, nota-se que todos os alunos tentaram responder a
questdo proposta. De acordo com Miranda, (2020) A proposta de utilizar jogos em aulas é
indispensavel para que os alunos sejam inseridos no contexto social, e ampliem seu
conhecimento, de modo que existem criancas que nao explanam suas dividas em respeito de
determinados contetdos, participando de atividades. Os jogos de dados no ensino de
probabilidade permitem que os alunos ampliem sua criatividade e desperte seu interesse em
discutir novas praticas no ensino e aprendizagem de probabilidade (PONTES, et al. 2020).

Ao serem questionados sobre o desenvolvimento das aulas praticas com a utilizagao de
dados como metodologia de ensino de probabilidade, os alunos interagiram muito entre si,
guanto a sua avaliacdo da aula de intervencdo ao ensino de probabilidade, 70% (21 alunos)
consideram a aula como sendo 6tima, 26,67% (8 alunos) consideraram a aula como boa, e
somente 3,33% (1 alunos) consideraram razoavel.

Nesse sentido, ainda se realizou o seguinte questionamento “Qual momento da aula mais
chamou sua atencdo?”” obtendo assim as seguintes respostas:

Quadro 01: respostas dos alunos

Alunos Respostas dos alunos

Aluno 01 O momento que mais chamou atencéo foi a aplicacédo da utilizacao do dado.

Aluno 02 A quantidade de vezes que apareceu o 7 na soma dos dados

Ao analisar a resposta do aluno 01, uma resposta mencionada por maioria dos alunos,
visto que muitos alunos relataram que o0 momento em que mais chamou sua atencao foi a
aplicacdo de jogo de dado no ensino de probabilidade, pdde-se observar que esse foi um
momento em que todos participaram de maneira significativa e ativa com a aula. Assim, Pontes,
etal. (2020), contribui ao dizer que os jogos dos dados, estimulam o desejo do sujeito a explorar,
analisar e jogar, de forma a acreditar em suas intui¢des.
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Quadro 02: Quadro das somas de faces de dois dados.

P 1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6 7
2 3 4 5 6 7 8
3 4 5 6 7 8 9
4 5 6 7 8 9 10
5 6 7 8 9 10 11
6 7 8 9 10 11 12

Fonte: Autores (2022).

O aluno 02 afirmou que 0 momento que mais chamou sua atencao foi quando executava
0 jogo da soma dos nimeros das faces sorteadas, pois a mesmo observou que uma das somas
gue mais encontravam era a somo 7 (sete), isso justifica-se pelo fato de que quando construimos
uma tabela descrevendo as possiveis somas de dois dados, podemos perceber que a soma 7 é a
gue mais se repete, consequentemente a soma com maior probabilidade de realizacdo. Os
resultados ndo tem a mesma probabilidade de acontecer de modo que das 36 possibilidades de
somas, a soma 2 aparece uma vez, 3 duas vezes, 4 trés vezes, 5 quatro vezes, 6 cinco vezes, a
soma 7 seis vezes portanto tem maior probabilidade de acontecer (BONI, 2021).

3 CONCLUSAO OU CONSIDERAGCOES FINAIS

O ensino de probabilidade nos anos finais do ensino fundamental necessita de uma
atencdo destinada a utilizacdo de recursos didaticos que venham a facilitar a compreensao do
mesmo, pois é compreensivel que a utilizacdo dos dados contribui para o processo de ensino
aprendizagem de probabilidades, e que quando se utiliza de materiais didaticos concretos 0s
alunos compreendem de maneira significativa o contetdo. Notou-se durante a intervencao que
0s alunos ao se deparem com os dados e o jogo de dados em aulas de probabilidade, participam
de maneira ativa e significativa.

Com isso pode-se afirmar que a utilizacdo de recursos didaticos no ensino de
probabilidade em particular a utilizacdo de dados e jogo de dados estimula os alunos a explorar
o0s contetdos bem como suas defini¢fes, de modo a promover uma interagdo significativa.
Desta forma, com base nos resultados obtidos fica evidente que a utilizagdo de dados e jogos
de dados como metodologia de ensino de probabilidade, contribuem de maneira significativa
no processo de aprendizagem.

E compreensivel que ao propormos a utilizacdo de jogos no ensino de probabilidade, e
que no decorrer da utilizacdo de dados e jogo de dados, 0s mesmos manifestam interesse pelas
atividades propostas. J& que os resultados obtidos nos dois questionarios se apresentam
diferentes, é inegavel que nesta pesquisa a intervencao no ensino de probabilidade se mostra
eficiente pois as porcentagens de acerto sé cresceram apo6s a realizagdo da mesma.
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