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RESUMO

O ensino de estatistica no ensino médio é visto, de modo geral, como um dos vilées
dos conteudos programaticos, sendo abordados muitas vezes apenas com coletas
de graficos, ou num viés descritivo como um ato de quantificar. Esta pesquisa teve
como objetivo explorar o potencial dos jogos didaticos em uma turma de Ensino
Médio Integrado (EMI) e partir disso construir um produto educacional como guia
orientador dos jogos propostos, com o intuito de melhorar os processos de ensino
aprendizagem dos conceitos estatisticos. O estudo foi desenvolvido durante o
Programa de Pés Graduacdo em Educacgédo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO), e configura-se como
uma pesquisa exploratoria, de cunho qualitativo e quantitativo, com procedimentos
de pesquisa experimental; para a pesquisa foi aplicada uma sequéncia didatica
dividida em quatro momentos com 50 minutos cada que compreendeu jogos voltados
para a Estatistica, abordando conteudo do 1° ano do EMI, como cacga-palavras, jogo
da forca, caca ao tesouro e quizzes de perguntas e respostas; as fontes de coletas
de dados utilizadas para andlise da sequéncia didatica foram: questionario semi
estruturado, entrevista e observacdo participante; os testes foram aplicados
virtualmente pelo Google forms, e a proposta didatica metodoldgica desenvolvida
através do Google meet; a pesquisa foi desenvolvida no IFTO, campus Palmas, com
30 estudantes da turma do 1° ano do Curso Técnico em Administracéo Integrado
ao Ensino Médio. Por meio das reflexdes teodricas e andlises dos resultados
observados neste estudo, concluimos que as atividades com jogos didaticos
promovem um ensino significativo, apontando possibilidades enquanto ferramenta
pedagogica para insercdo de uma cultura estatistica, bem como praticas educativas
que desenvolvam competéncias e habilidades do raciocinio logico, interpretacdo e
organizacdo de dados, construcdo de tabelas e graficos, concepcdo e compreensao
de: espaco amostral, moda, média, mediana e desvio padréo.

Palavras-chave: Recursos Pedagdgicos. Ensino de Estatistica. Praticas Educativas.



ABSTRACT

The teaching of statistics in high school is seen, in general, as one of the villains of the
program content, is often approached only with collections of graphics, or in a
descriptive bias as an act of quantifying. This research aimed to explore the potential
of didactic games in an Integrated High School (EMI) class and from there build an
educational product as a guide for the proposed games, to improve the teaching and
learning processes of statistical concepts. The study was developed during the
Postgraduate Program in Professional and Technological Education (ProfEPT) of the
Federal Institute of Science and Technology of Tocantins (IFTO) and is configured as
exploratory research, of qualitative and quantitative nature, with experimental research
procedures; for the research, a didactic sequence divided into four moments with 50
minutes each was applied, which included games focused on Statistics, addressing
the content of the 1st year of the EMI, such as word search, the hangman game, and
even quizzes of questions and answers; the sources of data collections used for the
analysis of the didactic sequence were semi-structured questionnaire, interview and
participant observation; the tests were virtually through Google forms, and the
methodological didactic proposal developed through Google meet; the research was
developed at IFTO, Palmas campus, with 30 students from the 1st year class of the
Technical Course in Administration Integrated to High School. Through theoretical
reflections and analysis of the results observed in this study, we concluded that
activities with didactic games promote meaningful teaching, as a pedagogical tool to
insert a statistical culture, as well as educational practices that develop skills and
abilities of logical reasoning, interpretation, and organization of data, construction of
tables, and graphs, conception, and understanding of sample space, mode, average,

median and standard deviation.

Keywords: Pedagogical Resources. Statistics Teaching. Educational Practices.
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APRESENTACAO

Apébs 4 anos atuando no cargo de pedagoga no Instituto Federal do Maranhao
(IFMA), campus Barra do Corda, sempre em efetivo exercicio no departamento de
ensino, ingressei no Mestrado Profissional em Educacdo Profissional Tecnoldgica
(ProfEPT), tendo a partir disso o desafio de desenvolver uma pesquisa que
contribuisse para a formacéao integral e omnilateral dos estudantes do Ensino Médio
Integrado (EMI). Diante dessa demanda, busquei em minha prética profissional e no
olhar pedagdgico direcionado para as relagdes de ensino-aprendizagem que eram
desenvolvidas no ambiente de trabalho, pontos de fragilidades, onde nos quais
poderia buscar uma proposta de intervencao.

Observei, através da prética profissional, o baixo rendimento escolar nos
componentes curriculares que necessitavam de competéncias/habilidades
Matematicas. De posse de algumas expertises sobre a tematica de jogos didaticos,
oriundos do trabalho de conclusdo de curso de graduacdo, surgiu a proposta de
realizar uma pesquisa que unisse essas duas vertentes, possibilitando investigar as
potencialidades da utilizacao dos jogos didaticos para melhorar o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem, no que tange 0s conceitos estatisticos na turma
de EMI.

Para apresentar a pesquisa realizada, o artigo foi dividido em se¢des. Apos a
introducéo, o texto apresenta uma discussédo sobre o EMI no percurso da educacgao
profissional, sobre o potencial do jogo didatico para o processo de ensino-
aprendizagem e uma reflexdo essencial sobre a Sequéncia Didatica como aporte para
0 ensino de estatistica. Na secdo seguinte, sdo apresentados a metodologia da
pesquisa e reflexdes acerca da andlise dos resultados e discussfes obtidas através
da aplicacao dos procedimentos metodoldgicos.

Apbs diversos estudos e pesquisas, elaboramos uma sequéncia didatica que
segue a perspectiva defendida por Zabala (1998), sendo definida como um conjunto
de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de
determinados objetivos educacionais.

Na construcdo do produto educacional, pesquisei diversos autores na area de
formacao integral/omnilateral, curriculo integrado, jogos didéaticos, ensino de
estatistica, e concomitantemente a estes, tive a oportunidade de conhecer diversos

autores por meio dos componentes curriculares do proprio curso.
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Acredito que a busca pela realizacdo profissional ndo esta dissociada dos
processos formativos pelos quais passamos, e neste processo de formacdo em
especial, no que se refere a produtividade académica, enfrentei alguns pontos de
fragilidade, que impossibilitaram a concluséo do curso no tempo previsto, atrasando
assim o processo de desenvolvimento do produto educacional e escrita da
dissertacéao.

O primeiro destes pontos se apresentou no contexto da pandemia por COVID-
19, que além de fechar as escolas, nos impossibilitando o desenvolvimento do produto
educacional de forma presencial e o contato mais proximo com os estudantes
envolvidos na pesquisa, nos enfraqueceu emocionalmente para a travessia da
conclusdo sadia, pois observamos um trilhar académico, em varios momentos,
sombrio, solitario e enlutado; sendo necessario percorrer novas trilhas em meio a
novos objetivos que foram tragados por conta do contexto atual, reestruturando assim
alguns pontos do projeto inicial.

Foi nesse turbilhdo de acontecimentos que fui agraciada com o nascimento do
meu filho, no segundo ano dessa jornada, assinalando assim mais um ponto de
fragilidade; apesar do tempo e qualidade de producado reduzidas — embora fosse
contraditorio o sentimento — sua vida me impulsionou a ser uma pessoa melhor e
sempre buscar meios para ofertar o que ha de melhor para sua vida, e ca estou, um
ser resistente e concluinte.

O efeito da pandemia na pesquisa académica também é evidenciado na
recente pesquisa da Parent in Science. De acordo com o estudo, mulheres
com filhos formam o grupo cuja produtividade académica foi a mais afetada
pela pandemia. No quadro geral, apenas 49,8% das pesquisadoras

conseguiram manter o planejamento de submissao de trabalhos, enquanto
para os homens o percentual aumenta para 68,7% (MACEDO, 2020, p. 1).
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1 INTRODUCAO

Na esteira da omnilateralidade, Ramos (2017) defende a articulacdo da
educacdo basica com a educacgdo profissional, da qual se apropriem dos
conhecimentos socialmente valorizados e sejam capazes de realizar uma leitura
critica da sua realidade, produzindo assim sua prépria existéncia com dignidade.

No rol de instituicbes de ensino especializadas na oferta de educacao
profissional em todos os niveis e nas diferentes, formas e modalidades de ensino
encontram-se os Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IFS), os
quais foram constituidos pela Lei n.° 11.892 (BRASIL, 2008a).

No Estado do Tocantins, anterior ao ano de 2008, faziam parte da Rede Federal
de Educacdo Técnica e Tecnoldgica a Escola Técnica Federal de Palmas (ETF-
Palmas) e a Escola Agrotécnica Federal de Araguatins (EAFA). Com a Lei n.° 11.892,
de 2008, essas escolas foram extintas e passaram a serem denominado Campus do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO). Além
dessas, o Instituto hoje se compde pelos Campi Araguaina, Colinas do Tocantins,
Dianopolis, Gurupi, Paraiso do Tocantins, Porto Nacional. Campi Avangados:
Formoso do Araguaia, Lagoa da Confusao e Pedro Afonso.

Os IFS tém como um dos seus objetivos a oferta prioritaria da educacéo
profissional técnica de nivel médio na forma integrada. Na busca de priorizar a
integragdo, os maiores esforgos concentram-se em buscar caracterizar a forma
integrada, que se traduz por um curriculo integrado.

Na perspectiva do curriculo integrado, é notério a importancia do estudo de
conceitos da Estatistica pelos estudantes da educacdo bésica. Varios estudos
defendem a importancia de se proporcionar uma cultura estatistica que permita ao
cidadao participar ativamente da atual sociedade da informacédo (SOUZA; CALEJON,
2019; LUTZ, 2012, Estevam e Furkotter, 2014; LOPES, 2015; BARBERINO;
MAGALHAES, 2016; PINHO, 2013). Instrumentos para auxilio na efetivacdo desse
contetdo precisam ser elaborados, e apoios metodolégicos sdo salutares para
favorecer aos estudantes uma atitude ativa na busca dos seus proprios
conhecimentos; € nessa perspectiva que surge o jogo didatico como uma estratégia
metodoldgica para a sala de aula do docente. Nesse sentido, a seguinte pergunta de
pesquisa é realizada:

Como os jogos didaticos podem contribuir como o ensino aprendizagem de
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conceitos estatisticos em uma turma do Curso Técnico em Administracao Integrado
ao Ensino Médio?

O estudo subdivide-se em cinco sessfes. A primeira traz a definicdo e
formulacdo do problema e dos objetivos da pesquisa. Na segunda sessédo €
apresentado uma fundamentacgéo tedrica, onde buscou-se uma revisao de literatura
acerca da contextualizacdo do Ensino Médio Integrado na Educacéo Profissional e
Tecnoldgica; das contribuicdes da utilizacdo dos jogos didaticos para o processo de
ensino-aprendizagem; e a reflexdo do uso da sequéncia didatica como aporte para o
ensino de estatistica. Na terceira sessdo descrevemos a metodologia utilizada para
alcancar os resultados da pesquisa e a descricdio do Produto Educacional.
Finalmente, a quarta sessdo apresenta e discute os resultados obtidos com este
estudo mostrando que a proposta de se utilizar os jogos didaticos no ensino de
conceitos estatisticos se revelou como um caminho para melhoria do processo de
ensino-aprendizagem da disciplina de Estatistica.

Dessa forma, essa pesquisa teve como objetivo explorar o potencial dos jogos
didaticos para o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos estatisticos em
uma turma do Curso Técnico em Administracao Integrado ao Ensino Médio do IFTO,
campus Palmas, visando a melhoria na qualidade do ensino de estatistica, e a
possibilidade de que estes resultados sirvam de aporte para outros profissionais da

educacao.

2 REFERENCIAL TEORICO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) é a legislacdo que
regulamenta o sistema educacional do Brasil, seja publico ou privado, da educacéo
basica ao ensino superior. Na sec¢do IV que estabelece as diretrizes para o Ensino
Médio, o artigo 35-A determina que os curriculos do ensino médio deverédo “considerar
a formacao integral do estudante, de maneira a adotar um trabalho voltado para a
construcdo de seu projeto de vida e para sua formagcdo nos aspectos fisicos,
cognitivos e socioemocionais” (BRASIL, 1996, p. 1).

Em 2012, a Camara de Educacgdo Bésica (CEB) do Conselho Nacional de
Educacao (CNE), com base no Parecer CNE/CEB n° 11/2012, instituiu as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio pela

Resolucdo CNE/CEB n° 6/2012. As novas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais
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para Educacéo Profissional e Tecnologica foram instituidas pela Resolucdo CNE/CP
n°l, de 5 de janeiro de 2021. Assim, de acordo com a Resolucdo, a Educacao
Profissional e Tecnoldgica abrange os cursos de: “I — qualificacdo profissional,
inclusive a formacdo inicial e a formacédo continuada de trabalhadores; Il - Educacgao
Profissional Técnica de Nivel Médio; Ill - Educacdo Profissional Tecnoldgica, de
graduacéo e de pos-graduacédo” (BRASIL, 2021, p. 1).

Como principios norteadores, o artigo 3° da Resolu¢cdo CNE/CEB n° 1/2021
estabelece:

[..]II - respeito ao principio constitucional do pluralismo de ideias e de
concepcdes pedagdgicas;

Il - respeito aos valores estéticos, politicos e éticos da educacao nacional,
na perspectiva do pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho;

IV - centralidade do trabalho assumido como principio educativo e base para
a organizacdo curricular, visando a construcdo de competéncias
profissionais, em seus objetivos, conteldos e estratégias de ensino e
aprendizagem, na perspectiva de sua integragdo com a ciéncia, a cultura e a
tecnologia;[...]

VI - a tecnologia, enquanto expresséo das distintas formas de aplica¢éo das
bases cientificas, como fio condutor dos saberes essenciais para o0
desempenho de diferentes fun¢des no setor produtivo;

VIl - indissociabilidade entre educacdo e pratica social, bem como entre
saberes e fazeres no processo de ensino e aprendizagem, considerando-se
a historicidade do conhecimento, valorizando os sujeitos do processo e as
metodologias ativas e inovadoras de aprendizagem centradas nos
estudantes;

IX - utilizacéo de estratégias educacionais que permitam a contextualizacéo,
a flexibilizacdo e a interdisciplinaridade, favoraveis a compreensédo de
significados, garantindo a indissociabilidade entre a teoria e a pratica
profissional em todo o processo de ensino e aprendizagem;

[...] (BRASIL, 2021, p.1).

Os principios norteadores da Educacéo Profissional e Tecnoldgica propdem um
caminho para as competéncias profissionais necessarias ao mundo do trabalho e
também da cidadania, com base nos fundamentos cientifico-tecnolégicos, sociais e
culturais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi incluida pela Lei 13.415 em
2017 (BRASIL, 2017) a LDB, e é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos o0s
estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao
Bésica, ou seja, estabelece conhecimentos, competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas pelos estudantes ao longo da escolaridade basica.

Contudo, mesmo apds a elaboracdo da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), as Diretrizes Curriculares Nacionais continuam servindo de aporte, pois sao
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documentos complementares: as Diretrizes Curriculares Nacionais déo a estrutura; a
BNCC o detalhamento de conteudos e competéncias.

Assim, o curriculo do ensino médio passa a ser composto, portanto, pela BNCC
e por itinerarios formativos, a saber: linguagens e suas tecnologias; matematica e suas
tecnologias; ciéncias da natureza e suas tecnologias; ciéncias humanas e sociais
aplicadas; e formacao técnica e profissional. Nesse contexto, a BNCC assume o
compromisso com a educacéao integral, reconhecendo que a Educacéo Basica deve
visar a formagédo e o desenvolvimento humano global, rompendo com visdes que
privilegiam dimensoes intelectuais e afetivas.

Dentro dessa dinamica curricular esta o Curso Técnico Integrado ao Ensino
Médio, que € uma forma de ensino que visa a preparacao para o mundo do trabalho
de forma conjunta com o ensino das disciplinas propedéuticas. A Educacao
Profissional integrada ao Ensino Médio tem por finalidade capacitar o individuo a
exercer um trabalho de nivel técnico, bem como ao prosseguimento de estudos na
educacao superior. Essa forma de ensino foi incluida a LDB pela Lei 11.741/2008
(BRASIL, 2008b).

Considerando a relevancia desta forma de ensino, sdo necessarios
aprofundamentos nos estudos que compdem a realidade dos estudantes do EMI,
investigando seus modos de aprender para que se possa compreender e favorecer —
em especial para este estudo - logicas de aprendizagem matematicas,
especificamente os conhecimentos de Estatistica descritiva, no ambiente escolar.

Logo, a utilizacdo de jogos didaticos para trabalhar com este publico alvo se
apresenta como uma alternativa relevante, podendo trazer bons resultados que
favoregam a contextualizagao, flexibilizagéo e interagcdo entre os sujeitos educativos,
sendo estas circunstancias de fundamental importancia para a formacgéao integral dos
estudantes.

Os jogos didaticos podem ser utilizados como recursos para auxiliar na
aprendizagem dos conteudos estatisticos, portanto, consideramos esses como
ferramentas complementares na construcdo do conhecimento sobre conceitos
estatisticos em sala de aula, bem como um recurso motivador tanto para o professor

como para o estudante.

2.1 Ensino Médio Integrado no percurso da educacéao profissional
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A Educacao Profissional, no Brasil, durante a trajetoria de mais de dois séculos,
tem apresentado diferentes formas de organizacao, estruturacdo e desenvolvimento,
0 que em parte pode ser compreendida em razdo de politicas, concepcdes e
interesses atrelados a essa forma de ensino. Sendo assim, observa-se que as praticas
educativas efetivadas no ambito da Educacé@o Profissional e Tecnologica (EPT)
tendem ao exercicio de pedagogias formalistas.

Segundo Ciavatta (2005), a formacdo integrada consiste em completude,
compreensao das partes no seu todo ou da unidade no diverso, o que recomenda
tratar a educacdo como uma totalidade social, isto é, nas mdultiplas mediacdes
histéricas que concretizam os processos educativos.

Assim, a ideia de formacéo integrada sugere superar o ser humano dividido
historicamente pela divisao social do trabalho, entre a acdo de executar e a agéo de
pensar, dirigir ou planejar; trata-se de superar a reducao da preparacgao para o trabalho
ao seu aspecto operacional, simplificado, sem o0s conhecimentos que estdo na sua
génese cientifico-tecnoldgica e na sua apropriacédo histérico-social. Como formacao
humana, o que se busca € garantir ao jovem e ao adulto trabalhador o direito a uma
formacdo completa para a leitura do mundo e para a atuagcdo como cidadéo
pertencente a um pais, integrado dignamente a sua sociedade politica. Formacao que,
nesse sentido, supbe a compreensdo das relacdes sociais subjacentes a todos 0s
fendmenos (CIAVATTA, 2005).

Torna-se um desafio pensar no trabalho ndo apenas como meio de producao
de bens e riquezas, mas também para producdo de significados, conhecimentos e
acbes que fazem parte da sociedade, historicamente construida e modificada.
“Trabalho é producéo, criacéo, realiza¢cdes humanas. Compreender o trabalho nessa
perspectiva € compreender a historia da humanidade, as lutas e conquistas mediadas
pelo conhecimento humano” (RAMOS, 2017, p. 3).

A educagdo integrada, apresenta-se, portanto, como contracorrente na
situacao atual do Brasil, que caminha para a regressao com tantos projetos de leis
que contrariam os interesses da populacdo. A educacao integrada pretende que o
estudante ndo apenas realize uma determinada atividade, mas que compreenda 0s
fundamentos tedricos que contribuiram para a descoberta desta atividade a qual ir&
desenvolver. O termo, educacdao integrada, retoma o ideéario da educagéao politécnica,
e reitera-se a disputa de significados e de a¢Ges que possam intervir para implementar

as mudancas necessarias a sua implementacao e reafirmacéo de sua legitimidade
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perante a opinido publica. Nesse viés, totalidade significa um todo estruturado e
dialético, do qual ou no qual um fato ou conjunto de fatos pode ser racionalmente
compreendido pela determinacao das relacées que os constituem (KOSIK, 1978).

No caso da formacao integrada do EMI ao ensino técnico, o que se quer com a
concepcao de educacao integrada é que a educacgdo geral se torne parte inseparavel
da educacéao profissional em todos os campos onde se da a preparacdo para O
trabalho: seja nos processos produtivos, ou nos processos educativos como a
formacao inicial, o ensino técnico, tecnoldgico ou superior. Nesse contexto, busca-se
enfocar o trabalho como principio educativo, no sentido de superar a dicotomia
trabalho manual/trabalho intelectual, de incorporar a dimenséo intelectual ao trabalho
produtivo, e de formar trabalhadores capazes de atuar como dirigentes e cidadaos.

O EMI contribui para a formacdo social do individuo, dando condi¢cdes
essenciais para todas as dimensdes da vida sob circunstancias plenas de justica,
cidadania e democracia (FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2005). Esse perfil de
formacdo do egresso ultrapassa a aquisicdo de habilidades técnicas, abrangendo
também a uma dimensao de cidadania, que possui habilidades definidas com base no
trabalho e na vida em sociedade; nessa conjuntura, a qualificacéo profissional recebe
destaque principalmente como direito inalienavel do trabalhador que se iguala aos
direitos humanos fundamentais, passando a ser direito de todos, como o direito a vida,
ao trabalho e a liberdade.

O acesso a educacgdo, no Brasil, acompanha as disparidades das classes
sociais, pois o dualismo entre educacdo aos menos favorecidos e a elite mantém-se
até os dias atuais, visivel. Na Educacéao Profissional técnica de nivel médio nédo difere,
tendo em vista que, no inicio da sua histdria, seu objetivo principal era formar mao-
de-obra para as industrias e empresas (no caso, formada pela populacdo menos
favorecida), enquanto a elite estudava para ocupar cargos estratégicos que exigiam
mais aptidées intelectuais.

No Brasil, o dualismo das classes sociais, a desigualdade no acesso aos bens
e aos servigos produzidos pelo conjunto da sociedade, se enraiza no tecido
social através de séculos de escravismo e de discriminagdo do trabalho
manual. Na educacéo, apenas na metade do século XX o analfabetismo se
coloca como uma preocupacao das elites intelectuais, e a educacgao do povo
se torna objeto de politicas de Estado. Esse dualismo toma um carater
estrutural especialmente a partir da década de 1940, quando a educacédo
nacional foi organizada por leis organicas, segmentando a educacédo de
acordo com os setores produtivos e as profissdes, e separando os que

deveriam ter o ensino secundario e a formacdo propedéutica para a
universidade e os que deveriam ter formacdo profissional para a producéo
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(FRIGOTTO, CIAVATTA, RAMOS, 2005, p. 87).

Assim, a criacdo de instituicbes de formacdo profissional, no seu inicio,
objetivava a formacao de mao-de-obra, como nos lembra Ciavatta (2005) ao apontar
que:

Mantendo a dualidade intrinseca a formagéao social brasileira, entre trabalho
manual e trabalho intelectual, a Constituicdo de 1937 destina a formacéo
profissional para “as classes menos favorecidas” (art. 129) e serve de base
para a organizacao dualista do sistema nacional de ensino: o ensino primario

e profissional para as classes trabalhadoras e o ensino secundario e a
formacao geral ou intelectual para as elites (CIAVATTA, 2005, p. 123).

Pensando em desmistificar essa dualidade histérica do ensino, os IFS, em sua
concepcgao, priorizam por propor um curriculo integrado que oportunize a formacao
omnilateral dos cidadaos. Essa indissociagdo entre a Ultima fase da educacao basica
(Ensino Médio) e a educacéo profissional implica na possibilidade de travessia em
mudancas estruturais, visto que a superacao das desigualdades no ambito educativo
pressupfe a superacdo da materialidade de relacBes sociais. A efetivacdo dessa
proposta perpassa no tocante a mudancas na concepg¢do curricular e préticas
pedagdgicas dos IFS, enquanto rede federal de ensino e, especialmente no interior

dos campis, exercendo a autonomia pedagdgica que os competem.

2.2 O processo de ensino-aprendizagem através de jogos didéaticos

A segunda metade do século XX corroborou a importancia cultural e a
relevancia dos jogos, sobretudo com popularizacéo dos computadores e videogames,
e isso fez com que o0s jogos ganhassem espaco e alcancassem relevancia também
na vida académica (FALCAO, 2015). Porém, inicialmente, precisamos estabelecer a

conceitualizacédo do termo jogo, segundo Huizinga de forma ampla define jogo como:

O jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2014, p.33).
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Portanto, o jogo apresenta-se como um fendmeno cultural e algo inato ao
homem, considerando-o uma categoria absolutamente primaria da vida tendo esta
evoluido juntamente com a cultura.

Segundo Kishimoto (1996), a valorizagdo do uso de jogos chega ao Brasil na
década de 1980 com a chegada das brinquedotecas, dos congressos e do aumento
das pesquisas sobre 0 uso de jogos. A autora afirma que o uso dos jogos na educacao
oscila ao longo da historia, devido ao periodo de crise e mudancas na educacéo, pelo
fato dos jogos serem vistos como uma das possibilidades a solucédo de entraves
pedagodgicos. De acordo com Castro e Costa (2011), essa valorizacdo como recurso
didatico aconteceu por avancos dos estudos psicologicos, educacionais e do
desenvolvimento infantil.

Contudo, conforme aponta Venancio e Freire (2005), muitas vezes 0s jogos nao
sao considerados atividades de ensino devido a sua denominacdo. O conceito deve
ser mais profundo e detalhado, deve possuir objetivo e estratégias. Para o autor:

[...] enquanto o jogo acontece ocorrem inUmeras mudangas, alternancias,
sucessodes, associagfes, ou seja, ele € todo movimento, propiciando em meio

ao acaso um ambiente instavel, totalmente propicio e facilitador para o
aprendizado (VENANCIO; FREIRE, 2005, p. 43).

Diante disso, Moraes (2016) afirma que os jogos estédo associados com a ideia
de prazer para alguns professores, por isso ainda ndo sao vistos com bons olhos, pois
confundem a interacdo e divertimento dos estudantes com indisciplina, e assim nao
utilizam novas estratégias com receio de perder o controle dos estudantes na sala.

Entretanto, os PCNSs para o ensino fundamental (BRASIL, 1998) e os PCN+ do
Ensino Médio (BRASIL, 2000) orientam a utilizacdo dos jogos como estratégia didatica
para superar o ensino tradicional. De acordo com as Orienta¢des Curriculares para o

Ensino Médio:

[...] o jogo oferece estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos estudantes e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova
maneira, ladica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos (BRASIL,
2006, p. 28).

As diretrizes da BNCC também sugerem a utilizacdo dos jogos didaticos para

melhor compreenséo dos conceitos de Matematica dos estudantes do ensino basico:
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[...] recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dinamica
tém um papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das nocdes
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a
situacOes que levem a reflexdo e a sistematizagdo, para que se inicie um
processo de formalizacdo (BRASIL, 2017, p. 246).

Segundo Soares (2013, p. 1), “aprender pode ser uma brincadeira” e “na
brincadeira pode-se aprender”. Dentre as diversas atividades ludicas que podem ser
utilizadas em sala de aula, destacamos neste trabalho os jogos didaticos, entendidos
COmo jogos que possuem uma intencionalidade de ensino, portanto, diferentes dos
jogos convencionais.

Para Santana e Resende (2007) e Soares (2013), os jogos didaticos
apresentam duas funcdes: a ludica, relacionada a diversdo e ao ato de jogar, e a
educativa (ou didatica), relacionada a dimenséo do ensino e da aprendizagem.

Quando a atividade do jogo é realizada de forma planejada, mesmo que o
estudante tenha conhecimentos prévios sobre o tema abordado, durante o jogo, novos
elementos sobre o tema poderdo ser adquiridos. Esses elementos poderdo ser
apreendidos ndo apenas de forma receptiva, pois 0 estudante recebe pronto o que se
ensina, mas também aprende por descoberta propria, construindo por si mesmo o
novo conhecimento (PINTO, 2009).

Nesse contexto, Cunha (2012) destaca que o jogo didatico apresenta
caracteristicas que desenvolvem as habilidades no dominio corporal, cognitivo, afetivo
e social do jogador, como concentracdo, organizacdo, manipulacdo, cooperagao e,
ainda, se relaciona ao ensino de conceitos e/ou conteudo, a partir de regras e
atividades programadas que podem ser aplicadas em sala de aula. Sao as regras do
jogo que os diferenciam, e sdo estas estruturas sequenciais de regras que permitem
uma grande relacdo com a situacdo ludica, ou seja, quando alguém joga, esta
executando regras do jogo, mas, ao mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade
ladica (SOARES, 2013).

O jogo, como estratégia didatica, € uma importante ferramenta educacional que
pode auxiliar o trabalho pedagdégico em todos os niveis de ensino e nas diversas areas
do conhecimento, tanto em sala de aula, quanto em atividades extraclasse. Atividades
envolvendo jogos facilitam de forma divertida e prazerosa o entendimento de
conteudos considerados de dificil aprendizagem (MIRANDA, 2001).

Corroborando com isso, Barreto (2016) afirma que:
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Os jogos podem funcionar como uma ferramenta Gtil para o0 processo de
ensino-aprendizagem. Também podem funcionar como uma estratégia para
prender a atencdo dos estudantes que ndo gostam de determinadas
disciplinas e entrar em acgdo para lidar com temas de forma atraentes. Ja os
estudantes que gostam das disciplinas, aproveitam tanto o tema como a
estratégia (BARRETO, 2016, p. 37).

Portanto, atividades envolvendo jogos didaticos podem ser observados em
vérias areas da educacédo, sendo utilizados como materiais didaticos para auxiliar
docentes nos conteddos ou temas considerados mais complexos, ou que possuem
escassez de material didatico, tornando-se uma ferramenta atrativa para o0s
estudantes, contribuindo assim no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Zaballa (1998, p. 168) “os materiais didaticos e curriculares”
sao “meios que ajudam os professores a responder aos problemas concretos que as
diferentes fases dos processos de planejamento, execucdo e avaliacdo lhes
apresentam”. No EMI esta discussdo possui um peso significativo, pois algumas
perspectivas teorico-metodologicas apostam no professor e no estudante como
sujeitos da constru¢do do conhecimento e destacam possibilidades de elaboracéo
dos materiais didaticos, a partir das experiéncias situadas nos contextos de
aprendizagem. Uma dessas possibilidades metodolégicas é a utilizacdo do jogo

didatico na sala de aula.

Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma
intencdo: propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como propdsito o
ensino de um contetdo ou de uma habilidade. Dessa forma, o jogo escolhido
devera permitir o cumprimento deste objetivo (MOURA, 1992, p. 47).

Segundo Kishimoto et al. (2011) o jogo possui duas funcdes, uma ladica e outra
educativa: a primeira propicia a diversdo, o prazer, até mesmo desprazer (para quem
perde); a segunda tem o potencial de ensinar qualquer coisa que contribua com o
saber de uma pessoa. E justamente o equilibrio entre essas duas fun¢des que deve
estar pautado no objetivo do jogo educativo. Se o jogo tender mais a funcao ludica,
ndo havera ensino, nesse caso o jogo tem um fim em si mesmo, mas se o0 jogo tende
apenas a funcdo educativa ele perde o hedonismo caracteristico do jogo.

Quanto aos tipos de jogos educativos, ha varias op¢des na literatura, e Grando
(1995) destaca cinco classificacdes, quais sejam: jogos de azar; jogos quebra-cabeca,
jogos de estratégia; jogos de fixacdo de conceitos e; jogos computacionais. Ja

Strapason e Bisognin (2013) classificam os jogos em quatro tipos, a saber: jogos de
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construcdo; jogos de treinamento; jogos de aprofundamento e; jogos estratégicos.
Ainda, Smole et al. (2008) trazem dois tipos de jogos: jogos de estratégia e jogos de
conhecimento.

Portanto, existem diversas classificagcbes, contudo, faz-se necessario a
reflexdo sobre a distingdo do termo jogo educativo e jogo didatico. Percebe-se que um
jogo didatico € sempre caracterizado como educativo, pois envolve acdes ludicas,
cognitivas e sociais, mas nem sempre um jogo educativo pode ser considerado como
didatico, conforme aponta Cunha (2012):

O primeiro envolve acdes ativas e dindmicas, permitindo amplas acdes na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas
orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é
aquele que esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou
conteudos, organizado com regras e atividades programadas e que mantém

um equilibrio entre a funcao ludica e a funcédo educativa do jogo, sendo, em
geral, realizado na sala de aula ou no laboratdrio (CUNHA, 2012, p. 95).

Sobre as contribuicdes que 0 uso de um jogo em sala de aula pode trazer para
o estudo de conceitos da Estatistica, no estudo de Lopes (2015) sdo apontados
determinados aspectos a partir da utilizacdo de um jogo chamado: Max_Min —
Estatistico, que foi aplicado em duas salas do terceiro ano do Ensino Médio de uma
escola estadual no interior do estado de S&o Paulo. A partir dos resultados, o autor
destaca que o uso do jogo didatico pode contribuir no processo de ensino-
aprendizagem dos conceitos basicos da Estatistica Descritiva. De acordo com ele,
ndo ha “uma unica e melhor forma para se ensinar Estatistica, o professor deve
conhecer varias alternativas e procedimentos no sentido de motivar e melhorar o

conhecimento de seus estudantes” (LOPES, 2015, p. 9).

2.3 Sequéncia Didética: aporte para o ensino de Estatistica

Na Educacdo Basica o ensino de Estatistica ocorre na disciplina de
Matematica, e depende da autonomia da instituicdo de ensino como componente
curricular isolado, como é o caso da grade -curricular do Curso Técnico
em Administracdo Integrado ao Ensino Médio do IFTO. As orientacées do Ministério
da Educacdo (MEC) para que o professor desenvolva os topicos de Estatistica
previstos na disciplina de Matemética estdo presentes nos seguintes documentos:
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica do Ensino Fundamental das
séries iniciais (BRASIL, 1997), do Ensino Fundamental das séries finais (BRASIL,
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1998) e do Ensino Médio (BRASIL, 2000), também conhecidos como PCNEM ou
PCN+ e mais atualmente na BNCC do Ensino Médio. Segundo esses documentos é
fundamental que o estudante, além de saber calcular, medir, raciocinar e argumentar,
saiba tratar informacdes estatisticamente; se apresentando assim como uns dos
objetivos de aprendizagem necessarios para que se fomente os estudos de conceitos
estatisticos.

O conteudo de Estatistica deve ser abordado no curriculo da disciplina de
Matematica do EMI, podendo também ser trabalhado de forma especifica, com uma
carga horéria exclusiva, para que o estudante visualize a importancia de aprendé-lo,
a depender do Projeto de Curso da instituicdo de ensino. A proposta deste trabalho &
utilizar uma Sequéncia Didatica na construcdo do conhecimento, fomentando as
indagacdes e os questionamentos dos estudantes, que vao ao encontro do interesse
dos atores envolvidos nesse processo, de uma forma orientada e organizada.

Compreende-se como Sequéncia Didatica a articulacdo em situacbes que
convém no processo de ensino e aprendizagem, com o intento de criar condicfes
favoraveis para apropriacdo de um novo saber. Para Zabala (1998, p. 18), a Sequéncia
Didatica € “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizacdo de certos objetivos educacionais, que tem um principio e um fim
conhecidos, tanto pelos professores como pelos alunos”.

Vale destacar que a Sequéncia Didatica é uma modalidade estruturada
constituida por uma série de acdes planejadas e orientadas, cujo objetivo € promover
uma aprendizagem mais especifica e definida. As sequéncias oferecem desafios com
crescente grau de complexidade, para que o0s estudantes desenvolvam suas
habilidades superando-as, e dessa forma atingindo novos niveis de aprendizagem.

Sobre isso, Estevam e Furkotter (2014) apresentam uma discussao quanto a
utilizacao das sequéncias didaticas para as aulas de Estatisticas, abordando aspectos
conceituais, procedimentais e atitudinais desejaveis. A pesquisa dos autores foi
desenvolvida com 27 estudantes do ultimo ano do Ensino Fundamental com faixa
etaria entre 14 e 15 anos de uma escola publica. Os resultados permitiram afirmar que
a organizacao do trabalho pedagogico por Sequéncia Didatica ndo engessa o
processo, mas 0 norteia e proporciona a todos os agentes envolvidos, reflexdes
guanto aos objetivos de cada atividade e aos possiveis caminhos para o seu
desenvolvimento.

De modo semelhante, Damin, Santos-Junior e Pereira (2017) aplicaram uma
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Sequéncia Didatica com conteudo de Estatistica Basica, e a partir de um pré e pos-
teste investigaram a aprendizagem de estudantes do 9.° (nono) ano do Ensino
Fundamental de uma escola particular no estado do Parand, Brasil. Os resultados do
pré-teste revelaram que os estudantes apresentavam dificuldades para calcular
medidas de tendéncia central, e organizar, analisar e construir tabelas e graficos. ApGs
a aplicacdo da Sequéncia Didatica observaram-se avancos significativos na
aprendizagem dos conteddos de Estatistica dos estudantes que participaram da
aplicacao da metodologia.

Em seu trabalho de dissertacéo, Lutz (2012) realizou uma pesquisa qualitativa
que teve como objetivo principal elaborar, implementar e analisar uma Sequéncia
Didatica envolvendo atividades de ensino de Estatistica. O trabalho foi desenvolvido
em uma turma com 24 estudantes de Ensino Médio na modalidade do Programa
Nacional de Integracdo da Educacdo Profissional com a Educacdo Bésica, na
Modalidade de Jovens e Adultos — PROEJA do Curso Técnico em Informatica — Etapa
I, do Instituto Federal Farroupilha, campus Alegrete/RS. Os resultados da pesquisa
indicaram que o material produzido favoreceu a aprendizagem dos contetdos de
Estatistica. O produto final elaborado pelo autor foi uma Sequéncia Didatica que
aborda contetudos de Estatistica contemplando os registros e representacdes da
lingua natural, algébrica, tabelas e graficos, os quais contribuirdo para a
instrumentaliza¢éo dos professores do Ensino Médio.

J& o estudo de Souza e Calejon (2019) apresenta um recorte que trata do uso
do software GeoGebra no processo de ensino-aprendizagem do componente
curricular Estatistica; a pesquisa foi motivada pela experiéncia do pesquisador como
professor de Matematica na educacgéo bésica, e o objetivo foi analisar a eficiéncia da
Sequéncia Didatica que incluia o software GeoGebra no ensino de Estatistica para os
estudantes do terceiro ano do Ensino Médio. A metodologia da pesquisa consistiu num
estudo de caso com aspectos qualitativos e quantitativos, onde os resultados obtidos
por meio das avaliacbes 1 e 2, apontaram que a Sequéncia Didética incluindo o
software GeoGebra, possibilita para a maioria dos estudantes o entendimento dos

conceitos de Estatistica.

3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa iniciamos uma incursdo nas bases de
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dados para a realizacdo do levantamento bibliografico que pudesse subsidiar a
construcdo do entendimento sobre o contexto histérico que se insere o EMI e a
utilizacdo dos jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos
estatisticos. Este método é classificado, conforme Lakatos (2003, p. 225) como
pesquisa exploratoria, pois “pesquisa alguma parte hoje da estaca zero”, evitando-se
com isso desprender atencao e tempo a visitacao de espacos ja conhecidos.

Visto que se deseja analisar e quantificar o aprendizado dos estudantes através do
material didatico-pedagdgico proposto neste estudo, este tem carater qualitativo e quantitativo,
e de acordo com Fonseca (2002, p. 20), a “utilizacdo conjunta da pesquisa qualitativa e
quantitativa permite recolher mais informacdes do que se poderia conseguir isoladamente”, pois
a pesquisa quantitativa procura medir e quantificar os resultados da investigacéo, elaborando-
os em dados estatisticos, e a pesquisa qualitativa preocupa-se em analisar e interpretar aspectos
mais profundos, descrevendo a complexidade do comportamento humano. Portanto, este
modelo de abordagem se adéqua ao estudo em questdo, o qual objetiva Portanto o jogo
apresenta-se como um fenémeno cultural, reconhece o0 jogo como algo inato ao
homem e mesmo aos animais, considerando-o uma categoria absolutamente primaria
da vida, logo anterior a cultura, tendo esta evoluido no jogo.

compreender e mensurar as contribuicdes dos jogos didaticos na melhoria do
ensino de conteudos estatisticos.

As fontes de coletas de dados utilizadas foram: questionério semiestruturado
com questdes fechadas e abertas, das quais atendem a abordagem quantitativa; e,
observacédo participante que contempla a abordagem qualitativa. Os testes foram
aplicados virtualmente, ap6s aplicacdo dos jogos, utilizando as ferramentas do
Google forms, e a aplicacdo da proposta didatica metodoldgica dessa pesquisa foi
desenvolvida através de videochamada usando o aplicativo Google meet.

A pesquisa foi desenvolvida no IFTO, campus Palmas, na turma do 1° ano do
Curso Técnico em Administracdo na forma integrada ao Ensino Médio. Optou-se por
este curso por possuir na sua matriz estrutural a componente curricular de Estatistica,
fundamental para a formacéao integral e omnilateral dos estudantes.

Com a participacao voluntaria de todos os 30 estudantes, a pesquisa iniciou
apos a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo
de Assentimento Livre Esclarecido (TALE), de acordo com a Resolugcao n.° 466/12
(BRASIL, 2012) do Conselho Nacional de Saude (CNS). Visto o momento atipico

vivenciado mundialmente, em funcdo da COVID-19, os termos de consentimentos e
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assentimentos da pesquisa foram preenchidos em formulario digital (Google forms).
O projeto de pesquisa foi submetido a avaliagio do Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) do IFTO-Palmas e atendeu todas as determinacdes contidas na
Resolucdo CNS n.° 466/12 (BRASIL, 2012) e outras correlatas do CNS para
pesquisas envolvendo seres humanos, com o niumero de parecer 4.462.855.

3.1 O Produto Educacional

O produto educacional (Apéndice A), denominado jogos estatisticos, ocorreu
por meio de uma Sequéncia Didatica dividida em quatro momentos, com 50 minutos
cada. A Sequéncia Didatica foi uma metodologia pedagodgica alternativa para ajudar
no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Estatistica do 1° do Curso
Técnico em Administracao na forma integrada ao Ensino Médio. Esta se apresenta
como uma ferramenta didatica cujo intuito € relacionar os estudantes com a
Estatistica de uma forma dindmica e interativa, explorando a criatividade, o
conhecimento e as possibilidades gerais para a formagéo dos estudantes, em uma
perspectiva integral e omnilateral. Essa sequéncia compreender jogos voltados para
a Estatistica, abordando contetdo do 1° ano do EMI, que vao desde caca-palavras,
jogo da forca, e até quizzes de perguntas e respostas. A utilizacdo de jogos na area
de estatistica contribui para tornar essa ciéncia mais dinadmica e, por consequéncia,
obter como resultado um aprendizado que, para o estudante, é ativo.

No primeiro momento/ primeira aula foi utilizado a plataforma kahoot para a
criacao do jogo intitulado de “Quiz estatistico” através dele os estudantes revisitaram
os conteudos ministrados no 1°bimestre a saber: Conceitos bésicos de estatistica;
Séries estatisticas; Graficos estatisticos. Portanto, neste primeiro momento o uso do
jogo Quiz ocorreu como uma ferramenta capaz de conciliar a avaliacdo somativa com
a avaliacdo diagnostica do final do 1° bimestre. No segundo momento/ segunda aula
usamos a plataforma Wordwall, para a criacdo de quatro jogos: “Caca-palavras”;
“Palavra que falta” e “Jogo da forca” para o auxilio na explanacao dos conhecimentos
de Medidas de Tendéncia Central e Medidas de Dispersao. Ainda neste segundo
momento foi elaborado um jogo “Quiz show” direcionado como atividade extra a ser
desenvolvida apds a aula, de cunho nao obrigatdrio. No terceiro momento/ terceira
aula o contetdo abordado foi Simetria e Assimetria e para essa aula foi utilizada o

Jogo caca ao tesouro criado através da plataforma Flippity. Na quarta aula e altimo
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momento da sequéncia didatica desenvolveu a metodologia coletiva de trabalho, os
estudantes foram divididos em dois grupos, usamos a plataforma Quizizz como
ferramenta para criacdo do jogo e foi abordado a revisdo de todo o conteudo
ministrado no 2° bimestre sobre estatistica descritiva. Em todos as aulas da
sequéncia didatica foram usados recursos audiovisuais como momentos de reflexdo
sobre o contexto social cultural atual, metodologia que vai ao encontro da formacéao
integral e omnilateral que fundamenta essa proposta.

A ideia de desenvolver esse produto educacional para o Ensino de Estatistica
do EMI surgiu da necessidade de melhorar o processo educativo nesta disciplina,
visto que este encontra-se fragilizado. Frente a tradicionalidade trabalhada no ensino
dessa disciplina, pode-se se dizer que o material proposto € uma boa alternativa, pois
é diferenciado devido ao seu carater didatico e que, certamente, podera conduzir a

um ensino-aprendizagem mais motivante e eficaz da Estatistica.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise dos resultados irA ocorrer sob trés aspectos: receptividade dos
estudantes, analise dos questionarios de avaliacdo dos(as) estudantes e analise das

expectativas da docente participante da pesquisa.

4.1 Receptividade dos estudantes

A ludicidade permite apresentar conteudos de forma mais prazerosa no
ambiente escolar, deixando os estudantes envolvidos com a dinamica, entretanto, no
inicio da aplicacao da pesquisa eles ficaram omissos, apreensivos e confusos com as
regras e uso das plataformas dos jogos. Porém, apos a intervencdo, O0S
esclarecimentos e a revisdo da proposta, a turma se envolveu de modo participativo.
Inclusive, apds o término do jogo houve a indagacgéo por parte de um estudante se
era possivel jogar novamente. Entdo, mesmo em um contexto de pandemia, foi
possivel desenvolver a proposta de maneira satisfatoria e totalmente remota, pois se
percebeu a participacao ativa de um grupo de estudantes, em todos os encontros.

Por esse viés, constatou-se que a intervengcdo pedagogica vai além da
sistematizacdo dos conhecimentos, conteddos, e recursos didaticos, e é preciso

refor(;ar, constantemente, que 0s estudantes séo capazes, com estimulos externos.
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Nesse contexto, nota-se, também, a presenca da pedagogia da afetividade ao se usar
jogos de suma relevancia com o professor na funcéo de mediador.

Os estudantes relataram que sairam da rotina da aula, revisaram o contetdo
de modo espontaneo e sem pressao avaliativa. Assim, pode-se constatar que o ato
de jogar, seja de forma individualizada ou na competicAo entre 0S Qrupos,
proporcionado pelo dltimo jogo aplicado, proporcionou um saber-fazer tanto tedrico
como pratico e que ao jogar € possivel sistematizar o conhecimento.

Vale destacar que o estudante do EMI é permeado de experiéncias,
conhecimentos e reflexdes sobre o mundo que devem ser consideradas no processo
de aprendizagem. Por conseguinte, traz consigo diferentes habilidades e dificuldades
e, provavelmente, maior capacidade de reflexdo sobre o conhecimento sobre seus
préprios processos de aprendizagem. Nesse processo, 0 jogo como estratégia de
aprendizagem desenvolve tanto o raciocinio I6gico como a ludicidade nas resolucdes
de diversos problemas estatisticos.

A receptividade dos estudantes observada nos jogos estatisticos foi importante
para o0 desenvolvimento dos estudantes, na perspectiva cidadd, e foram
explicitamente discutidas pela pesquisadora, nos momentos de desenvolvimento da
intervencao didatica e na conclusdo. Nessa perspectiva, Ciavatta (2005) aponta que
o principio da formacao integrada consiste na compreensao das partes no seu todo
tratando a educagédo como uma totalidade social, sendo preciso realizar discussdes
com o0s estudantes, para que elas possam, progressivamente, se tornarem
conscientes e criticos em relacao aos conteudos e cotidiano.

N&o podemos relegar em segundo plano o principal objetivo dessa disciplina
escolar, porém devemos lembrar que devemos proporcionar uma formacao cidada
aos nossos estudantes, em aulas de Mateméatica, que oportunizem a formacao
omnilateral dos cidadaos (FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2005).

4.2 Anadlise do questionério de avaliagdo dos(as) estudantes

Foi aplicado um gquestionario contendo dez perguntas, desenvolvido para que
os estudantes tivessem a oportunidade de avaliar os jogos aplicados nas aulas.
Entende-se que estes podem ser protagonistas no aprimoramento e/ou
aperfeicoamento destes jogos para aplicacdes futuras. Eles avaliaram se as

instrucdes foram claras e objetivas; se o funcionamento € agradavel; se gostaram do
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layout; se € interessante; se houve cansaco durante a atividade proposta; se gostaram
de jogar em grupo; se sao favoraveis para aprendizagem de conceitos estatisticos; se
lembrardo dos conceitos da disciplina; e se gostariam de jogar novamente. O
guestionario foi aplicado individualmente e para cada estudante foi disponibilizado um
link para acesso no google forms, onde cada questdo continha quatro opg¢des de
respostas: discordo plenamente; discordo parcialmente; concordo plenamente;
concordo parcialmente. Apos a analise e discussao das respostas, pode-se aferir que
houve uma boa aceitagcéo dos jogos. Para tanto, foi demonstrado o resultado individual
de cada questéao.

Na primeira questéo foi indagado aos estudantes se as instru¢cdes dos jogos
foram claras e objetivas. Os resultados apontaram que 80% dos estudantes
concordaram plenamente que as instru¢des foram claras e objetivas, porém, 20%
destes concordaram parcialmente sobre essa afirmagéo (Figura 1), provavelmente

porque nao visualizaram a tela em que as informacdes estavam disponiveis.

Figura 1 — Resultado da avaliacédo dos estudantes sobre a clareza e objetividade do jogo.

1As instrucdes dos jogos foram claras e objetivas

@ Concordo plenamente

@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente

@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Pdde-se notar que alguns estudantes estavam dispersos nos momentos das
aplicagOes dos jogos e n&o assimilaram bem as orientagdes, ponto este que merece
atencao e reflexdo sobre a néo participacao dos estudantes nos momentos sincronos
de aula. Este entrave também pode ter sido ocasionado pela obrigatoriedade da
assinatura do termo de autorizacdo de imagem e voz, apesar do total amparo legal,
tornou ainda mais dificil a participacéo ativa dos estudantes nestes momentos online,
visto que estes usam do referido termo como justificativa para manter suas cameras

desligadas, ou mesmo, ndo participarem dos momentos sincronos, recorrendo
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posteriormente da gravacdo das aulas. Isso nos leva a um desafio arduo — neste
contexto de aulas remotas — de buscar estratégias pedagogicas alternativas para
conduzir os estudantes para um processo de ensino-aprendizagem significativo.
Nenhum dos estudantes alega ter discordado do questionamento.

J& a questdo 2 indagou aos estudantes se o funcionamento do jogo era
agradavel. Destes, 40% afirmaram que concordam plenamente que o funcionamento
dos jogos é agradavel, 60% concordam parcialmente sobre essa afirmativa, € nenhum

dos estudantes discordou da questao em andlise (Figura 2).

Figura 2 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre agradabilidade do jogo.

2 O funcionamento do jogo é agradavel

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Na terceira questdo os estudantes foram questionados sobre a aprovacdo do
layout do jogo, e os resultados apontaram que 80% afirmaram que gostaram
plenamente dos layouts dos jogos, 20% afirmaram que gostaram parcialmente dos
layouts dos jogos e nenhum dos estudantes, participantes da pesquisa, sinalizou as

alternativas, discordo plenamente e discordo parcialmente (Figura 3).

Figura 3 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre o layout do jogo.
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3 Gostei do layout do jogo

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Sobre achar o jogo interessante, questionado na alternativa 4, 60% dos
estudantes concordaram parcialmente sobre o0 jogo ser interessante, 40%
concordaram plenamente que 0 jogo é interessante e nenhum dos estudantes

discordou do quarto questionamento (Figura 4).

Figura 4 — Resultado da avaliagdo dos estudantes sobre o interesse no jogo.

4 Achei o jogo interessante

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Sobre a sensacdo de cansaco durante a atividade proposta, 40% dos
estudantes concordaram plenamente que n&o se sentiram cansados durante a
execucdo das atividades com os jogos didaticos, outros 40% concordaram
parcialmente com a afirmativa e 20% deles discordaram parcialmente com a

afirmacao, sinalizando assim, que em algum momento do processo extrairam esse
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sentimento (Figura 5).

Figura 5 — Resultado da avaliagdo dos estudantes sobre se houve cansaco durante a atividade
proposta.

5 Eu nao me senti cansado durante a atividade proposta

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Pode parecer rotineiro, mas esse sentimento interfere no processo de ensino-
aprendizagem, dessa forma em outros estudos surge a necessidade de aprofundar os

fatores que levam ao cansaco fisico e/ou mental dos estudantes do EMI.

Quanto a jogar em grupo por meio da plataforma google meet, 60% dos
estudantes concordaram plenamente que a atividade foi prazerosa e 40%
concordaram parcialmente, e nenhum dos estudantes entrevistados discordo da

indagacao. (Figura 6).

Figura 6 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre a aceitacdo em jogar em grupo.

6 Foi bom jogar em grupo

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).
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Notamos a principio que a conducdo do trabalho em grupo se deu no inicio,
quando os membros das equipes se ajudaram com O acesso aos jogos de forma
colaborativa. Além de ser o objetivo principal, a colaboracdo das equipes para a
tomada de decisdo na escolha das respostas que deveriam ser marcadas no Quizz,
tornou a atividade verdadeiramente coletiva.

As atividades didaticas que envolvem jogos, promoveram nos estudantes o
interesse pela socializacdo e abandono do egocentrismo, dessa forma pressupomos
gue os jogos desenvolvidos estabeleceram relagbes sociais e interindividuais. Assim,
podemos observar que as atividades propostas na intervencdo didatica constituiram
desafios, com o proposito de gerar conflitos cognitivos, estimulando a acao,
envolvendo os estudantes e estabelecendo um clima de dialogo, promovendo a
cooperacao e a interacao social (CASTRO; COSTA, 2011).

Sobre a percepcdo de aprendizagem dos conceitos estatisticos a partir dos
jogos didaticos, os resultados evidenciaram que 40% dos estudantes concordaram
plenamente com a afirmativa, e 60% concordaram parcialmente (Figura 7). Esse
resultado aponta para o potencial dos jogos didaticos na condugdo do processo de

ensino e aprendizagem.

Figura 7 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre a melhora no entendimento de conceitos
estatisticos.

7 Ao jogar fui entendendo melhor os conceitos estatisticos

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Na analise dos estudantes sobre o quanto o jogo é favoravel a aprendizagem
estatistica, 100% afirmaram que o jogo é favoravel, corroborando assim com 0 nosso

objetivo de estudo.
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Figura 8 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre se o jogo é favoravel a aprendizagem
estatistica.

8 O uso do jogo é favoravel a aprendizagem de estatistica

3

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Ao serem perguntados se no futuro lembrarédo dos conceitos abordados, 20%
dos estudantes entrevistados concordam plenamente que lembrardo desses
conceitos estatisticos, 80% concordam parcialmente com a afirmativa, e nenhum dos
estudantes discordam do questionamento (Figura 9).

Figura 9 — Resultado da avaliacdo dos estudantes sobre se no futuro lembrardo dos conceitos
abordados.

9 Acredito que no futuro lembrarei desses conceitos

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

Quanto a revisita aos jogos, 60% dos estudantes sinalizaram que concordam
plenamente que jogariam novamente, 20% dos estudantes concordaram parcialmente

e 20% discordam parcialmente do questionamento (Figura 10).

Figura 10 — Resultado da avaliagdo dos estudantes sobre se jogariam novamente.
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10 Gostaria de jogar novamente

@ Concordo plenamente
@ Concordo parcialmente
Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Fonte: Autora (2021).

4.3 Expectativas da docente

Apos realizar todas as atividades propostas com os estudantes, a professora
respondeu um questionario com a suas impressfées sobre 0 uso de recursos digitais
para o ensino, com énfase nas atividades realizadas com a sua turma. A seguir,
apresentamos comentarios e alguns excertos sobre o texto da professora
colaboradora, cujo modelo esta disponivel no Apéndice B.

No inicio do questionario, a professora posicionou-se a favor do uso de
recursos digitais no ensino. Em suas palavras:

O uso das ferramentas digitais tecnolégicas facilita o processo educacional,

de tal forma, que o estudante compreende o contelido de forma mais clara e
objetiva, além disso, a ludicidade é uma grande aliada a todo esse processo.

Quando indagada sobre a sua expectativa em relacdo a proposta do uso dos
jogos na disciplina de estatistica, a professora afirma que por meio dos jogos digitais
os estudantes puderam realizar a atividade de forma interativa e ladica, inclusive a
atividade provocou interesse pela disciplina de Estatistica. Corroborando assim com
Souza e Calejon (2019) que afirmam que ao aproximar o estudante de uma atividade
interativa, podera o professor promover um contexto de ensino mais favoravel, onde
0S conceitos que estdo sendo ou serédo apresentados possam dar contribuicdes para
sua vivéncia de mundo.

Apesar da série de vantagens sobre a utilizacdo dos jogos em sala de aula,
das quais ela relata abaixo, a professora lembrou que muitas instituicdes de ensino

no Brasil possuem acesso limitado aos recursos tecnologicos e a internet de
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qualidade. Nao foram apresentadas desvantagens pela professora na utilizacao

destes recursos didaticos, conforme ela aponta:

As vantagens sao inumeras: ludicidade, capacidade de tomada de deciséo,
estimulo ao raciocinio Idgico e calculo mental, desenvolvimento das aulas de
forma mais eficaz favorecendo a aprendizagem significativa (Ausubel),
elementos dindmicos da neuroaprendizagem (Prensky), Conectivismo
(Siemens), Aprendizagem coletiva (Lévy Pierre) Aprendizagem colaborativa,
gestao da aprendizagem, Construcionismo (Papert), entre outras vantagens.

A professora se mostrou favoravel ao uso de jogos no ensino, e em relacéo
ao ensino de Estatistica, e destacou que:

Os jogos digitais pedagdgicos favorecem a complementacdo de conceitos e
consolidacdo da aprendizagem.

Ela acredita que considerando a situacao atual, ou seja, a pandemia por
COVID-19, a proposta de utilizar jogos é bastante significativa, inclusive afirmou
que ja faz uso em suas aulas. Destacamos também a importancia de os
professores estarem seguros quanto ao uso da tecnologia durante as suas aulas.

A respeito da metodologia dos jogos, a professora afirmou que:

A metodologia de ensino utilizada com os jogos digitais proporcionou aos
estudantes uma maior interagdo e dinamicidade das aulas. A linguagem e
abordagem das interfaces despertaram um maior estimulo aos estudantes
guanto a participagdo e aprendizado. A sequéncia proposta foi abordada de
forma bem objetiva, clara, e ainda, foi apresentada de forma organizada,
primeiramente por meio de um plano de aula bem din&mico e atrativo.

Assim como Lutz (2012) realizou em seu estudo uma Sequéncia Didatica, a
nossa proposta se assemelha, como a posteriori apresentamos, a elaboramos uma
proposta similar com jogos, com o intuito de auxiliar o professor na aplicagcéo
destes, portanto, disponibilizamos para que a professora desenvolvesse a
atividade com seus estudantes. Sobre o material, a professora comentou ser claro
e detalhado e que permitiu a sua seguranca em relacdo a aplicacdo. Apds a

aplicacao do jogo, ela comentou:

Simples de se jogar e de se aplicar, e os ganhos na aprendizagem sao muitos.

Portanto, as consideracdes levantas pela professora participante vao ao
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encontro da ratificacdo do nosso objeto de estudo. A proposta consisti em demostrar
ao professor que de posse do produto educacional aqui desenvolvidos em contato
com os jogos didaticos e plataformas, possam de forma simples tornar suas aulas
mais dinamicas, sem precisar de expertises em programacéao de dados e de jogos, ou
algo mais complexo para a aplicacdo em sala de aula, contribuindo assim com a sua

pratica profissional.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que as préticas educativas que envolvem jogos séo produtivas e
possibilitam o envolvimento do estudante. Os jogos didaticos podem divertir e motivar
0os estudantes e, desse modo, facilitar o aprendizado, por meio do exercicio das
fungbes mentais e intelectuais.

Pensando no ensino de Estatistica, o jogo pode ser um facilitador da
aprendizagem, melhorando o letramento estatistico. Ao interpretar gréaficos e tabelas
para poder jogar, o estudante familiariza-se com a leitura de informacdes. Além disso,
notamos que o professor assume o papel de um mediador na interagéo do estudante
com 0 jogo, orientando seu uso por meio de metodologias adequadas ao aprendizado.

O uso de jogos didaticos permite o desenvolvimento do raciocinio légico e
estimula o pensamento e a criatividade do estudante, principalmente em contexto de
aulas remotas em funcédo da pandemia da COVID-19. Ou seja, aquilo que o jogo
produza ndo é tangivel, ele ndo pode ser tocado, ele pode ser demonstrado nas
relacdes, fator este, que continua a ser visto como desafio para os estudiosos da area
que prepdem desmistificar o jogo apenas com o seu carater ludico e reconhecer seu
valor cientifico e seu potencial para a area de ensino. Por meio da pesquisa,
verificamos que o ensino de Estatistica através de jogos pode aumentar a motivacao,
desenvolver a organizagcdo, a concentracao, o raciocinio logico-dedutivo e 0 senso
cooperativo, aumentando as interacdes e desenvolvendo a socializagcdo entre 0s
estudantes.

Se planejados, o0s jogos sdo um recurso pedagdgico eficaz para a construcdo
do conhecimento estatistico. Eles podem ser usados tanto para transmitir o contetdo,
guanto para praticar o que o conhecimento aprendido, ajudando assim a consolidar o
conhecimento e aplici-lo em situacfes cotidianas. Sabemos que o jogo por si s6 nao
garante assimilacdo dos conteudos abordados, porém, verificamos que ele contribui
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para que os estudantes tenham uma capacidade analitica e de resolucdo de
problemas mais desenvolvida, possibilitando a construcdo de conhecimento a partir
do jogo.

O caminho investigativo a ser trilhado, no caso do Ensino Médio Integrado,
passa tanto pela necessidade de pesquisas, na escola, referentes a funcao do jogo
didatico no trabalho pedagdgico, quanto pela necessidade de pesquisas em situacdes
de ensino (experimentalmente organizadas), de modo a analisarmos em que medida
os estudos sobre o jogo didaticos realizados pelos estudiosos referenciados nesta
pesquisa configuram-se, em fundamentos teorico-metodoldgicos decisivos para o
estabelecimento de uma nova proposta de ensino-aprendizagem na e para o Ensino

Médio Integrado.
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APRESENTACAO

DA PROPOSTA

Caro(a) professor(a):

O presente trabalho prop6e uma sequéncia didatica, que pode ser aplicada nas
turmas de Ensino Médio Integrado e facilmente adaptadas para diversas disciplinas e
contetdos. Esta proposta foi desenhada para atender a conteudos especificos da
disciplina de Estatistica. A elaborac¢é@o desse material é fruto dos estudos desenvolvidos
no Programa de Pdés-graduacdo em Educacao Profissional e Tecnoldgica, do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia do Tocantins, campus Palmas, e acompanha a
dissertacdo de mestrado intitulada: “Utilizacdo dos jogos didaticos para o ensino
aprendizagem de conceitos estatisticos na turma de ensino médio integrado do IFTO” da
autora Islani Silva Maia, sob orientagéo do prof. Dr. Weimar Silva Castilho.

A intencdo, ao compartilhar esse recurso didatico, é colaborar com o que vem se
caracterizando como uma necessidade na disciplina de Estatistica, em relagéo ao ensino
deste conteudo e diversidade de materiais didaticos, que € comum ter dificuldades para
estudantes e também para muitos professores.

O produto educacional foi elaborado para a pratica didatica na intervencdo da
pesquisa-agao, realizada com a participacao dos estudantes de nivel médio integrado do
curso de Administragéo do IFTO cujo objetivo visa contribuir para o ensino aprendizagem
de conceitos estatisticos nessa etapa de ensino. A Sequéncia Didatica possui uma
estrutura flexivel que permite seu uso em diversos contextos de ensino aprendizagem.
A Sequéncia Didatica elaborada para a pesquisa conta com quatro momentos

distribuidos em quatro aulas de 50 minutos cada uma.
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A nova estrutura do Ensino Médio adota a flexibilidade como principio de
organizacdo e planejamento curricular estimulando o professor a utlizagcdo de
diversificadas praticas educativas, instigando-o assim, a busca de novos instrumentos
pedagdgicos e didaticos para a conducao de aprendizagens essenciais em sua sala de
aula de forma presencial e/ou virtual.

As aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem assegurar aos
estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, ao longo da Educacao
Bésica.

Figura 1 — As dez Competéncias Gerais da BNCC.
COMPETENCIAS GERAIS DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

Valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos para entender
e explicar a realidade, de forma a colaborar

(Valorizar a diversidade de saberes e vivén- )
cias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem
fazer escolhas alinhadas ao exercicio da

para a construgao de uma sociedade justa,
\cidadania e ao seu projeto de vida. )

democratica e inclusiva.

fArgumentar com base em fatos, dados e )
informacgdes confiaveis, para defender idei-
as que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e

o consumo responsavel, com posiciona-
mento ético em relagdo ao cuidado de si
\,mesmo, dos outros e do planeta. )

Exercitar o pensamento cientifico, critico e
criativo para investigar causas, elaborar e
testar hipoéteses, formular e resolver proble-
mas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes
areas.

& ™

Cultural.

Valorizar e fruir de Repertério Artistico-
Autoconhecimento e autocuidado.

. y

s ™y

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao
de conflitos e a cooperacgéo.

N v

Utilizar diferentes linguagens para se expres-
sar e partilhar conhecimento.

Compreender, utilizar e criar tecnologias di-

gitais de informagédo e comunicagao para se
comunicar, acessar e disseminar informacgdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas

e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva.

r A

Agir com responsabilidade e cidadania.

\ s

Fonte: Adaptado de Brasil (2017).
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Nesse sentido, nota-se que a tecnologia tem papel fundamental na BNCC. Duas
competéncias gerais, a quarta e a quinta, estdo diretamente relacionadas ao uso da
tecnologia. A competéncia 4 defende a utilizagdo de diferentes linguagens, inclusive a
digital, como forma de expressdo e compartilhamento de experiéncias. O que traz
engajamento nas atividades, pois essa linguagem digital € uma “linguagem” jovem, que
faz sentindo aos estudantes e que eles ja utilizam. Ratificando essa ideia, a competéncia
5, apresenta a utilizagé@o das tecnologias digitais na compreenséo, utilizagéo e na criacao
conhecimento. Outra orientagdo que norteia as diretrizes € a Educacao integral, tanto
esta como as tecnologias digitais e/ou recursos educacionais digitais estdo cada vez
mais presentes nos documentos oficiais da educacao, tais como a BNCC e, mais
recentemente, a Diretrizes Nacionais Curriculares Gerais para Educacdo Profissional
Tecnoldgica.

No atual contexto de pandemia por COVID 19, em que a utilizagdo dos recursos
digitais foi o Unico caminho encontrado para manter as atividades escolares ativas, a
proposta da cultura digital, ndo é somente integrar o estudante com essas tecnologias,
mas também o subsidiar para o efetivo acompanhamento das atividades pedagdgicas
ndo presenciais propondo assim, a sua inclusdo e permanéncia dos estudos através do
desenvolvimento das habilidades na utilizacdo de metodologias ativas que estabelecam
conectividade com jogos didaticos de forma virtual. Portanto, esse material apresenta-se
como uma alternativa para os professores que buscam oportunizar as mais adequadas
condi¢cOes de ensino-aprendizagem aos seus estudantes.



PLANO DE ENSINO DA

SEQUENCIA DIDATICA

Tema gerador: Conceitos Estatisticos
Publico alvo: Estudantes do Ensino Médio Integrado
Faixa etéria: entre 15 e 22 anos
Tempo: 4 aulas de 50 minutos
Disciplina: Estatistica
Objetivo Geral: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, através
dos jogos, para interpretar situacdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes econémicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, visam consolidar uma formacéo integral.
Conteudos:

e Conceitos Basicos de Estatistica;

e Séries Estatisticas;

e Graficos Estatisticos.

e Medidas de Tendéncias Central;

e Medidas de Dispersao.

e Conceitos Estatisticos de Frequéncias

e Simetria e Assimetria
Avaliacdo: Todas as atividades desenvolvidas pelos estudantes serdo avaliadas no
processo de aprendizagem, prevalecendo os aspectos qualitativos.
Recurso: notebook, celulares, imagens, videos, sala virtual através da ferramenta google
Meet e plataformas de jogos: https://kahoot.com/; https://quizizz.com/; retps://wordwall.net/;

https://www.flippity.net/.




CONHECEN D’O OS
JOGOS DIDATICOS

APLICADOS

%

3.1 Descricao dos jogos

Jogo 1 — Quiz estatistico: Um jogo de perguntas e respostas tematico no qual € preciso

responder o maior numero de questdes corretamente.

Jogo 2 — Caca-palavras de conceitos estatisticos: O jogo de caca-palavras é uma
atividade que consiste em encontrar letras arranjadas aparentemente aleatéria em uma

grade retangular.

Figura 2 — Jogo 1: Layout do jogo quiz Figura 3 — Jogo 2: Layout do jogo
estatistico. caca-palavras.
RV L z 0 IiC
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Avaliacao : c b Estatisti
Islanisilva « 11 jogadores 5 SR R R e e

Procura de palavras

Fonte: Site do Kahoot (2021) Fonte: Site do Wordwall (2021)
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Jogo 3 — Forca: Jogo de palavras do qual o jogador deve adivinhar a palavra oculta,
tendo como dica o numero de letras.

Jogo 4 — Quiz show: E um jogo personalizado com perguntas, respostas e resultado

final definidos pelo préprio usuério.

Figura 4 — Jogo 3: Layout do jogo da forca. Figura 5 — Jogo 4: Layout do jogo quiz show.

|
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+ Exercicios Estatistica

Medidas de Dispersao

Carrasco Questionarioc de show de jogos
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Fonte: Site Wordwall (2021) Fonte: Site do Wordwall (2021)
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Jogo 5 — Caca ao tesouro: E um jogo de pistas, onde os participantes tem missdes que

avancam com a resolucéo de enigmas.

Figura 6 - Jogo 5: Layout do jogo caca ao tesouro

'FbPI‘IH Scavenger Hunt

Clique no cadeado para comecar

Fonte: Site Flippity (2021)

Jogo 6 — Palavra que falta: Este jogo consiste em observar a frase e descobrir qual a
letra esta faltando no local indicado.

Figura 7 - Jogo 6: Layout do jogo palavra que falta

Medidas de Tendé&ncia Central

Palavra que falta

Fonte: Site Wordwall (2021).
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3.2 Objetivos dos jogos

Jogo 1 — Responder de forma assertiva o conjunto de perguntas sobre conteudo de
estatistica.

Jogo 2 — Encontrar e circundar o mais rapido, quanto for possivel, as palavras que estdo
escondidas em uma grade de letras.

Jogo 3 — Descobrir uma palavra adivinhando as letras que ela possuli.

Jogo 4 — Realizar uma avaliagdo dos conhecimentos sobre determinados assuntos.
Jogo 5 — Decifrar o segredo dos enigmas de um caca ao tesouro escondido, nesta
versao, as palavras escondidas em cada cadeado s&o o ‘tesouro” do jogo.

Jogo 6 — Deslocar as palavras até o espagco em branco correspondente a concluséo da
frase de um texto, descobrindo assim o enigma da frase.

3.3 Orientagbes aos jogadores de como jogar

Jogo 1 — Na medida que as perguntas forem aparecendo na tela vocé deve tentar
responde-las. Vence o jogador que obter mais acertos em menos tempo.

Jogo 2 — Encontre todas as palavras escondidas no caga palavras para isso vocé pode
criar estratégias, como verificar linha por linha da esquerda para direita, da direita para
a esquerda. As palavras podem estar dispostas verticalmente, horizontalmente e
diagonalmente dentro da grade. Vence o jogador que encontrar todas as palavras em

menor tempo.
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Jogo 3 — A cada rodada, os jogadores irdo simultaneamente escolher uma letra que
suspeitem fazer parte da palavra. Caso a palavra contenha esta letra, sera mostrado em
gue posicao(des) ela estad. Entretanto, caso esta letra ndo exista na palavra, sera
desenhada uma parte do corpo do boneco do jogador. Se todas as 6 partes do corpo do
boneco estiverem desenhadas, o jogador estara fora da partida.

Jogo 4 — Na medida que as perguntas forem aparecendo na tela vocé deve tentar
responde-las, a diferenga do jogo 1, € que o Layout dele se assemelha ao jogo do milh&o.
Possui a mesma estrutura de jogo do Quiz estatistico, porém possui como adicionais
pontos extras e bonus de vida.

Jogo 5 — O caca ao tesouro é um tipo de jogo em que os participantes devem resolver
0S enigmas das pistas para encontrar a sua recompensa. Cada mistério revelado indica
o lugar em que o proximo esté escondido até chegar no grande prémio. Vence o jogador
gue conseguir conquistar primeiro o tesouro.

Jogo 6 — Para jogar, vocé deve arrastar as palavras disponiveis na barra de escolhas até
a linha do texto, e soltar a palavra. Vence, o jogador, que realizar o maior numero de

acertos em um menor tempo.
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SEQUENCIA DIDATICA

4.1 Primeira aula

Os primeiros momentos da aula é a oportunidade para um momento breve de
integracdo, em seguida, apresenta o video motivacional logo apds, e destina um

momento de reflexao.

Nota 1: Na sequéncia didatica desenvolvida na pesquisa, fizemos uso do recurso
audiovisual, em todas as aulas. Nesta aula propomos um video curto, em que se reflete
e se problematiza o cotidiano relacionado ao momento atual de pandemia COVID19.
Links dos videos estéo disponiveis no item material de apoio.

Em seguida o plano de ensino da aula é apresentado e sdo esclarecidas as
davidas sobre a dindmica proposta para a aula. Na sequéncia apresenta-se em formato
de slides o primeiro contetdo selecionado.

Apos disponibilizar o link da plataforma kahoot e o cddigo do jogo, certificar que
0s estudantes tiveram sucesso para acessar a plataforma e entenderam as regras e
funcionamento do jogo. O jogo proposto denominado Quiz estatistico contém 7
perguntas, sobre contetdos desenvolvidos na matriz curricular da disciplina. Ou seja, a
utilizagéo do jogo possibilita revisar contetdos de média, moda e mediana. A flexibilidade
dessa estratégia didatica possibilita que a mesma seja usada em outras disciplinas e por
distintos conteudos, ndo somente pela estatistica
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Apos todos jogarem disponibilizar o “ranking” e verificar o desempenho dos
estudantes. Este tem como objetivo principal o feedback da atividade, ndo considerado
para mensurar quantitativos ou gerar competicdo entre os estudantes. O feedback
também desenvolver uma ferramenta de autoavaliagdo para o estudante, pois ele pode
identificar os pontos limitadores da sua aprendizagem e melhorar o seu empenho nas
préximas atividades.

No momento de partilha das impressdes do jogo, franquie a palavra para que 0s
estudantes possam realizar alguma observacdo, indagacédo, sobre o0s jogos e 0s

conteudos abordados, estimulando a releitura das experiéncias vivenciadas.

Nota 2: Cada estudante pode jogar quantas vezes desejar, durante o tempo estimado

pelo professor.

Apés encerrar a atividade na plataforma kahoot, sugere-se que promova a
contextualizacé@o e a atividade de sintese, estimulando que os estudantes se recordem
das experiencias vivenciadas. Conduzindo para o desenvolvimento de habilidades
relativas a Estatistica. Os estudantes tém oportunidades ndo apenas de interpretar
estatisticas divulgadas pela midia, mas, sobretudo, de planejar e executar pesquisa
amostral, interpretando as medidas de tendéncia central, e de comunicar os resultados

obtidos por meio de relatorios, incluindo representacdes graficas adequadas.

Nota 3: O plano de ensino de cada aula encontra-se disponibilizado no item material de

apoio.
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O jogo “Quiz estatistico” utilizado na primeira aula da sequéncia didatica é um jogo
de perguntas e respostas, criado pela autora da pesquisa, através do site Kahoot. O
Kahoot € uma plataforma digital baseada em jogos e muito utilizada como ferramenta
tecnologica. Essa plataforma compreende um conjunto de jogos em forma de testes de
multipla escolha cujo acesso se da por meio de um navegador de internet, sua versado
basica é gratuita. A conexdo ao jogo do Kahoot se da por meio de um cddigo (PIN),
gerado apos criacdo do jogo. Nesse tipo de jogo, 0s estudantes respondem a perguntas
pré-estabelecidas por quem criou o quiz.

Este modelo de jogo didatico € comumente utilizado para a avaliacdo somativa,
porém neste momento, além desse objetivo, conciliamos um segundo tipo de avaliacao,
utilizamos desse formato de jogo para realizar a avaliagdo diagnostica do 1° bimestre

com os estudantes e assim planejar os proximos passos dessa sequéncia didatica.
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4.2 Segunda aula

No segundo momento, sugere-se a utilizagdo do video 2, disposto no material de
apoio, como base para a acolhida dos estudantes. Em seguida, rememorar a proposta
de utilizacdo dos jogos para o ensino de Estatistica, fazendo, paralelamente, a leitura
dos objetivos da aula, explicando-os e demonstrando que 0os mesmos versam sobre os
um novo conteudo a ser apresentado.

Ao delinear para as etapas da aula, explicando para aos estudantes as finalidades
dos jogos que serao utilizados na aula, deve se destacar o aspecto pedagdgico destes
e nao incentivar a mera competicdo e rotulacdo. O jogo consiste em apurar
conhecimentos tedricos sobre medidas de tendéncia central e dispersdo. Para o melhor
desempenho dessa atividade apresente a necessidade constante de se revisar essa
tematica, uma vez que o conteddo se encontra inserido no contexto da estatistica
descritiva, cujas carateristicas sdo basilares para toda a disciplina.

Em seguida, explique, de forma clara e objetiva sobre as medidas de tendéncia
central, tais como: média simples e ponderada, moda, mediana. E sobre as medidas de
dispersao, a saber: variancia e desvio padrao. Elencando os conceitos, caracteristica,
importancia e usabilidade, caso seja necessério realize o aprofundamento nessas
explicagoes.

Disponibilize, logo em seguida, um link do jogo Caca-palavras como forma dos
estudantes experimentarem um novo recurso tecnolégico: a plataforma Wordwall. O
Wordwall é uma plataforma usada para criacdo de atividades interativas, que pode ser

usada em qualquer dispositivo eletrénico habilitado com web.
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A plataforma permite a personalizagéo de atividades, usando de recursos como
temas, gréaficos, fontes e sons. E uma plataforma de atividades interativas para sala de
aula que possibilita diversos tipos de jogos, dentre eles jogos de estilo arcade: como
Maze Chase e Airplane. Permite personalizar atividades para qualquer disciplina e nivel
de ensino, disponibilizando 18 modelos e limitando a 5 recursos, a versado gratuita da
plataforma.

O primeiro jogo desenvolvido com eles usando essa plataforma, consiste em
encontrar no jogo de Caga-palavras termos relacionados ao conteudo da Estatistica,
esse adequasse bem, no inicio da aula, pois a partir das palavras encontradas os alunos
podem decifrar a temética da aula. Apds os estudantes concluirem o jogo, apresentar o
ranking de desempenho deles na atividade (jogo) com fins unicamente exemplificativos
e pedagdgicos vez que faz parte dos objetivos da aula.

Apébs essa etapa, apresente o jogo palavra faltante, que versa sobre tendéncias
centrais e aborde uma nova perspectiva de avaliacdo e colaboracdo do estudante,
explicando como funcionava o jogo interagindo e colaborando para realizar o jogo junto
aos estudantes, este em especifico é indicado para o reforco de conceitos teoricos.
Assim que os estudantes se submeterem aos testes do jogo, 0s questione sobre a
experiéncia, de forma que eles possam medir qualitativamente suas capacidades de
aprendizagem dos conteudos trabalhados na plataforma, contedidos que em sua maioria
tratam sobre conceitos como censo, estatistica descritiva, mediana, moda, variancia,

média aritmética, dentre outros conceitos e contetdos pertinentes a area da Estatistica.
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E salutar apresentar uma sintese estatistica do desempenho dos estudantes no
referido jogo, apresentando dados quantitativos de referéncia como média aritmética do
desempenho deles, pontuacdo maxima e minima, tempo gasto para 0 exercicio,
portanto, 0 momento de sintese e feedback do jogo para o aluno, possibilita um novo
contato com os conteudos abordados, conforme imagem abaixo:

T WMEOIOas O Tenaenca CEnrar

- B T Tk @ Aladfed

Hehume

T D AU PRt o PoartuACAD AN o i mireh

0 6.6 - B. 10.6

1 s kil Mivea e Sousa

CEFTED (5 P00 TR POF PETELALE Crsiriveg i de pantuagio

Em seguida, apresente, de forma clara e pedagdgica, as medidas de disperséo,
definindo esse conceito de dispersdo e rememorando essas principais medidas: a
variacao e o desvio padrdo. Novamente use a plataforma Wordwall utilizando um novo
modelo de jogo da forca baseado em nogdes sobre medidas de disperséo, jogo dindmico
e com interface pedagadgica. Ao final, solicite que os estudantes facam uma avaliacéo,
emitindo opinido sobre a experiéncia recente com essa ferramenta de aprendizagem.
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4.3 Terceira aula

Na terceira aula da sequéncia didatica de aplicacdo deste produto educacional
apresente, inicialmente, as etapas da aula e a apresentacdo dessa nova ferramenta
educacional com aplicacdo de jogo. Como sugestao, utilize os modelos do Planilhas
Google do Flippity, disponivel na web.

Flippity é um site gratuito que oferece uma ampla variedade de modelos que
vocé pode baixar, preencher com seu préprio conteudo e jogar online. Este € uma
ferramenta integrada com planilhas capaz de dar maior engajamento dos estudantes ao
possibilitar transformar essas planilhas, que podem ser as mais diversas possiveis,
dentre as quais: seletor de grupos, flashcard, atividade interativa de caca ao tesouro ou
caca-palavras, cruzada de palavras, nuvem de palavras, quiz, dentre outros.

N&o h& a necessidade de cadastro prévio para a utilizacdo dessa ferramenta, os
jogos s&o livres, permitindo controlar, organizar e otimizar tarefas educacionais. E
possivel utilizar com os estudantes um jogo caca ao tesouro com perguntas sobre o
contetdo de Estatistica.

Sugere-se apresentar todas as orientacGes didaticas sobre o jogo e explicando
a dinamicidade dele na aprendizagem de Estatistica ao permitir o estudo sobre analise
guantitativa de dados.

Ao testarem o0 jogo, os estudantes poderdo trabalhar multiplos aspectos
relacionados a quantificacdo objetiva de dados, possibilitando o contato com os
conteudos, conceitos e curiosidades da area da Estatistica como: periodicidade do censo
demografico no Brasil, conceitos de simetria e assimetria. Permitindo uma aula mais

dinamica e colaborativa.
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4.4 Quarta aula

Na quarta aula da sequéncia didatica, inicie a atividade explicando cada etapa
da aula, desde a acolhida, passando pela sistematica da aula, disponibilizando o link de
frequéncia aos estudantes. A turma foi dividida em 2 grupos, utilizando a ferramenta
Wordwall, para gerar um jogo de roleta e separar os estudantes em grupos, em seguida
apresentou o jogo QUIZIZZ e suas regras.

O Quizizz é um software que permite criar “quizes” para a utilizacdo em sala de
aula, onde cada questdo tem duas ou mais respostas e pelo menos uma delas é
verdadeira. A ferramenta possibilita aos professores das diversas areas trabalhar de
forma sincrona, atendendo as caracteristicas do ensino nao presencial.

As perguntas da plataforma sé@o agrupadas em temas ou grupos. Aproveite a
oportunidade para descrever mais detalhadamente as funcionalidades da plataforma e
as estratégias utilizadas pelos recursos digitais no sentido de ampliar 0 acesso aos
diversos conhecimentos tedricos. A tecnologia possibilita transformar rotinas de trabalho
e estudo e faz com que as pessoas se sintam mais inclinadas a se dedicar as tarefas
gue cada situacao exige cotidianamente.

Ao disponibilizar o link de acesso ao jogo, solicite aos estudantes (divididos em
dois grupos) que testem as caracteristicas e funcionalidades da plataforma, orientando-
0S sempre que necessario.

Apobs experimentar as possibilidades e fungdes que os jogos poderdo oferecer,
solicite que os estudantes avaliem essa experiéncia com esse recurso. Espera-se uma
avaliagéo positiva, com destaque para as falas sobre a interatividade e dinamicidade do
jogo, bem como para a construcdo coletiva do desempenho na referida atividade.

educacional sobre o ensino de Estatistica por meio desses recursos tecnolégicos.
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MATERIAL

DE APOIO

Planos de Aula

Plano da primeira aula

A A A S S ARSI S S SRS IS 030 SRRy
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragho
EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E 5UAS TECNOLOGIAS
TEMA: Estatistica e logos

1° AULA/MOMENTO

Curso de Administragio - 2¢ BIMESTRE i i des dida lidicas em seus planos e projetos -

PERIODO DE APLICACAO 31/08/2020 de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
conhecimento da turma quanto as wvirias possibilidades de utilizaglio da

em @ dive i

OBJETIVOS: 3

Utilizar églas, © i e proc os para
interpretar situagbes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciénclas da Natureza e Humanas, ou ainda questBes

Smicas ou i por meios, de modo a
consolidar uma formaglo cientifica geral.

~ CONTEUDOS
o Conceltos Bisicos de Estatistica;
o Séries Estatisticas; 3
o Graficos Estatisticos.

PROPOSTA PARA AULA 3
ATIVIDADE 1 — ACOLHIDA :

. " - ber as di no ambiente virtual com A0, opor do

CO mpo nen‘te curricu 'a'r' g momento agraddvel de interagio dos discentes, com o professor e seus -
- H pares.  (video, mensagermnm maotivacional, frase reflexiva).  Breve 3

ESTOT'S* lca apresentagio da mestranda. H

ATIVIDADE 2 — APRESENTAGAO i

*  Fazer apresentagio das atividades (proposta das sequencias diddticas;
AGOSTO/2020 proposta dos jogos; roteire da atividade do dia, ferr que seric
utilizadas)

N B S L I 0 S F R S 5 EEECTN
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragio

3 - 2
L] ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA 3
B Lo PROFESSOR (A), ESPAGO RESERVADO PARA ADENDOS AO SEU PLANO DE AULA. 3
N « Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o preenchimento :
M da frequéncia em sala de aula virtual; =

= Informar da gravacao da aula;

+ Disponibilizar o cédigo do jogo Karoot atravésdo
chat; 3
* Convidar os discentes a redimiressuas duvidas Ny
através do chat. 3

ATIVIDADE 4 — O JOGO

Apresentagdo do material da atividade verbalizando cada item.

1. InstrugSo para desenvolvimento do jogo.

s ATIVIDADE 5 — RESULTADOS ey

i Apresentagdo do ranking de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de D E O LH O NA B N CC

- retorno feedback da atividade, ndo considerado para mensurar quantitativos =

-1 ou gerar competi¢io entre os discentes) " 3

oy AS HABILIDADES ESTAO O SEGUNDO L DE X

2 ATIVIDADE 6 — SINTESE CONHECIMENTO DA PROPRIA AREA!

< Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como foi nossa aula, Para o desenvolvimento de habilidades relativas & Estatistica, os
estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas. (Abertura para t@m  oportuni n3o apenas de interpretar
exposicdo por voz e videos) estatisticas divulgadas pela midia, mas, sobretudo, de planejar e

pesquisa amostral, interpi as medidas de tendéncia
central, e de comunicar os resultados obtidos por meio de relatérios,
incluindo representacdes graficas adequadas.

+ Despedida respeitosa.
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DE APOIO

Planos de Aula

Plano da segunda aula

" INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Cursa de Administragio

2° AULA/MOMENTO AGOST0/2020 B

Curso de Administragéo - 22 BIMESTRE 3

EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS <

PERIODO DE APLICACAO 21/09/2020 TEMA: Estatistica e Jogos &

PROFESSORA, encaixe atividades didaticas |udicas em seus planos e projetos ..
de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
conhecimento da turma quanto as varias possibilidades de utilizagdo da
estatistica em diferentes e diversos contextos.

OBJETIVOS:

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemdticos para -
interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes :
econdémicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a -
consolidar uma formacgdo cientifica geral.

X v CONTEUDOS 3
3 o Medidas de Tendéncias Central; 3
o Medidas de Dispersdo. n
PROPOSTA PARA AULA

ATIVIDADE 1 - ACOLHIDA 3

s Receber os discentes no ambiente virtual com atengdo, oportunizando .:
momento agraddvel de interacdo dos discentes, com o professor e seus -

CO mPO nente CLIr'I"iCUICII": pares. (video motivacional - Ubuntu).
ESTG'HST ica ATIVIDADE 2 - APRESENTAGAO

" INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragio

sFazer apresentacdo das atividades (proposta das sequencias * Despedida respeitosa.
didaticas; proposta dos jogos; roteiro das atividades, ferramentas
que serao utilizadas) s

ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA

PROFESSOR (A), ESPACO RESERVADO PARA ADENDOS AO SEU PLANO DE AULA. 3

¢ Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o preenchimento 3
I da frequéncia em sala de aula virtual; J
N ¢ Informar da gravacdo da aula; :
2 = Disponibilizar o codigo do jogo wordwall através 3
ey do chat; i
N + Convidar os discentes a redimires suas duvidas N

)
= através do chat. R
z {
- ATIVIDADE 4 - 0 JOGO 3
* Apresentagiio do material da atividade verbalizando cada item. ;
©© s Instrugdo para desenvolvimento do jogo. b
i ATIVIDADE 5 - RESULTADOS
Z Apresentagdo da tabela de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de :
> retorno feedback da atividade, ndo considerado para mensurar quantitativos :
* ou gerar competicdo entre os discentes) o

3 ATIVIDADE 6 — SINTESE

* Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como foi nossa aula, )
. estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas. (Abertura para B
© exposigdo por voz e videos)
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DE APOIO

Planos de Aula

Plano da terceira aula

INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragdo

3° AULA/MOMENTO

Curso de Administrac¢do - 42 BIMESTRE
PERIODO DE APLICAGCAO 29/11/2020

Componente curricular:
Estatistica

Media _—»Media

1 285 67 B34 34587398 ¥
Asimefria negativa Simétrica Asimetria positiva

Esta Foto de Autor Desconhecido estd licenciado em CC BY-NC.NO

NOVEMBRO/2020

EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS
TEMA: Estatistica e Jogos

3 PROFESSORA, encaixe atividades didaticas lddicas em seus planos e projetos
. de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
. conhecimento da turma quanto as varias possibilidades de utilizagdo da
! estatistica em diferentes e diversos contextos.

SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragho
= Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o
preenchimento da frequéncia em sala de aula virtual;
« Informar da gravacdo da aula;
= Disponibilizar o cédigo do jogo através do chat;
« Convidar os discentes a redi suas divid

OBJETIVOS:
Utilizar

estratégias,
interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes
econdmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a

consolidar uma formacao cientifica geral. >

conceitos e procedimentos matemdticos para

¥ CONTEUDOS
o Conceitos Estatisticos de Frequéncias;
o Simetria e Assimetria

PROPOSTA PARA AULA
ATIVIDADE 1 - ACOLHIDA

& Receber os discentes no ambiente virtual com atengdo, oportunizando ‘
momento agradavel de interagdo dos discentes, com o professor e seus
pares. (video motivacional).

ATIVIDADE 2 - APRESENTACAO

o Realizar a apresentac3o das atividades (proposta das
sequéncias didaticas; propor o jogo, através da plataforma
https://www flippity.net/; roteiro das atividades,
ferramentas que ser3o utilizadas)

ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA

atraves do chat,

ATIVIDADE 4 — 0 JOGO

. Apresentagdo do material da atividade verbalizando cada item.

« Instrugdo para desenvalvimento do joga.

ATIVIDADE 5 = RESULTADOS

. Apresentacdo da tabela de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de

retorno feedback da atividade, possibilitando o aluno a reconduzirem o seu
percurso formativa)

ATIVIDADE 6 - SINTESE
Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como fol nossa aula,
estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas,

« Despedida respeitosa.

PROFESSOR [A), ESPACO RESERVADD PARA ADENDOS AQ SEU PLANO DE AULA.
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Slides

Slides da primeira aula

1° Sequéncia Diddatica-IFTO Graduagdo

Islani Silva Maia
Nascida em Imperatriz — MA
Licenciada em Pedagogia

Bacharel em Administracédo

Vamos pesquisar sobre a vida da pedagoga lattes.cnpq.br

Experiéncia Profissional

Supervisora Escolar
Professora - Educagéo Infantil
* Professora — Modalidade de Jovens e
Adultos
Pedagoga — CRAS
Coordenadora Escolar
Pedagoga - IFMA

lato sensu - Orientagdo,
Supervisdo e Gestdo Escolar.

Stricto sensv - Mestranda em
Educacéo Profissional e
s Tecnoldgica - PROFEPT

Wt

Kahoot!
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Slides

D ——

MEDIDAS DE TENDENCIA
CENTRAL E DISPERSAO

MESTRANDA ISLANI SILVA MAIR

MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL

INFORMAM Q VALOR DO PONTQ EM TORNQ DO QUAL OS DADOS SE DISTRIBUEM.

TEM O OBJETIVO REPRESENTAR OS DADOS DE UMA FORMA AINDA MAIS
CONDENSADA DO QUE USANDO-SE UMA TABELA.
HA VARIAS MEDIDAS DE TENDENGIA CENTRAL:

G MEDIAARITMETICA

© MEDIA PONDERADA

O MODA

© MEDIANA

MEDIA ARITMETICA

APONTUAGAO MEDIA POR PARTIDA E CALCULADA DA SEGUINTE FORMA:

. 74+101+68+97+86+120 546 .
] 3
PORTANTO, ESSA EQUIPE FEZ, EM MEDIA, 91 PONTOS POR PARTIDA NESSE

CAMPEONATO DE BASQUETE.

A
ESTATISTICA DESCRITIVA GOMPREEN
DE UM CONJUNTO DE TECNICAS
DESTINADAS A CONDENSAGAQ DE
UM CONJUNTO DE DADOS.

MEDIA ARITMETICA

CONSIDERANDO UMA SEQUENCIA DE DADOS NUMERICOS, TEMOS QUE A MEDIA
ARITMETIGA SIMPLES E O NUMERQ OBTIDQ COM A DIVISAQ ENTRE A
SOMA DESSES DADOS PELO NUMERO QUE REPRESENTA A QUANTIDADE DELES

ATABELA ABAIXO APRESENTA O NUMERO DE PONTOS FEITOS POR UMA EQUIPE,
EM UM CAMPEONATO DE RacNI E‘:
Pa

NESSE CASO, A MEDIA E OBTIDA MULTIPLICANDO CADA NUMERO POR SEU
RESPECTIVO PESO, SOMANDO QS PRODUTOS OBTIDOS E DIVIDINDO ESSE
TOTAL PELA SOMA DOS PESOS. NA MEDIA PONDERADA OS TERMOS NAO TEM A
MESMA IMPORTANGIA, LOGO, EXISTEM TERMOS QUE CONTRIBUEM MAIS QUE
OUTROS NO PROCESSO DE DETERMINAR O VALOR CENTRAL

NA TABELA ABAIXO ESTAO APRESENTADAS AS NOTAS OBTIDAS POR UMA
PESSOA NAS DISGIPLINAS DE PORTUGUES, MATEMATICA, HISTORIA E
GEOGRAFIA, BEM COMO OS PESOS DE CADA UMA DESSAS DISCIPLINAS.
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MATERIAL

DE APOI

Slides

Prova Peso Nota obtida
Portugués. 3 8,0
Matematica 3 7,0
Histéria 2 5,0
Geografia 2 4,0

8:3+7-345.2+44.2 _ 24+21+10+8 _ 63

3+3+2+2 0 10

%-

Portanto, a média das notas dessa pessoa foi de

E O VALOR QUE ESTA NO MEID DO CONJUNTO CRDENADO DE DADOS. CASO HAJA DOIS VALORES
CENTRAIS, A MEDIANA E DADA PELA MEDIA ARITMETICA DESSES VALORES. PARA FICAR MAIS PRATICO,
ORGAMIZASE 0OS WALORES EM ORDEM CRESCENTE (DE PREFEARENGCIA). ENGCONTRASE AQUI O
CHAMADO ROL

QBSERVE A SEQUENGIA DE NUMEROS A SEGUIR: 1500, 1300, 1200, 1250, 1600, 1100, 1450, 1210 E 1980
ORDENANDQ O WALORES NO ROL.

AOL = {1100,1200,1210, 1250, 1300, 1450,1500, 16001960

QUANDO O NUMERO DE ELEMENTOS DO GONJUNTO DE DADOS FOR IMPAR, A MEDIANA E O VALOR QUE
ESTA NO CENTRO DA SEQUENCIA.

MO = 1300

GASO, O NUMERO DE DADOS SEJA PAR, O CALCULO DA MEDIANA E FEITO COM A MEDIA ARITMETICA OS
DOIS TERMOS CENTRAIS.

AOL = 1100,1200,1210, 1250, 1300, 1420, 1450, 1500, 16001980}
ASS b

VARIANCIA (VAR) E DESVIO PADRAO (DP)

SEGUE AS FORMULAS USADAS PARA CALCULA-LAS:

N 2 8
n Y n

(e 1+ o Y (- 7 "

var=

Férmula da varidncia e desvio
! padrdo
QUANTO MENGR E C DESVIO PADRAO, MAIS REGULAR (Homogéneo) OU MAIS
ARRUMADOS ESTAO OS DADOS DA SEQUENGIA.

DADO UM CONJUNTO DE VALORES, AMODA E O NUMERQ QUE MAIS SE REPETE.

E FACIL PERCEBER QUE, NA TABELA ABAIXO, A MODA E DADA PELA NOTA 7,0.
1SSC PORQUE Q 7,0 POSSUI A MAIOR FREQUENCIA ABSOLUTA.

MNota Nimero alunos.
2.0 4

a5 5

5,0 3

65 E]

7.0 6

8,0 5

9,0 4

MEDIDAS DE DISPERSAO

NOQ CALGULO DA MEDIA ARITMETIGA, PERCEBE-SE QUE A DISTANGIA ENTRE A
MEDIA ARITMETICA DE UMA SEQUENGIA DE DADOS E OS VALORES DOS DADOS
NEM SEMPRE SAO AS MESMAS.

AS MEDIDAS DE DISPERSAQ SERVEM EXATAMENTE PARA MEDIR A DISPERSAO
ENTRE A MEDIA DOS NUMEROS E OS NUMERCS DADOS. NESSE MOMENTO,
ESTUDAREMOS DUAS MEDIDAS DE DISPERSAC MUITO  UTILIZADA:
AVARIANCIA (VAR) E O DESVIO PADRAO (DP).

MEDIDAS DE DISPERSAD




MATERIAL

DE APOIO

Slides

N

Slides da terceira aula

Conhecendo a plataforma

3° SEQUENCIA

DIDATICA Frlippier.neJr

Flataf Flippity

R ez e

Recomendado para aprendizagem online:
mremeennet [ perm—— _cl,’ Jogo - Caga ao tesouro(cadeados)
o
g_ QR-Code Link
o
o
[te) 7 Alippity.net/sh.
m NUIUGhKdxHSRNMG zPbOycKIncK2b71T9Yt0.
3
=]
=
=
(]
Todas as atividades Flippity acima podem ser configuradas
para enviar automaticamente os resultados por e-mail apés a
InstrucSes do jogo Jogos diddticos no ensino de conceitos
* Coda codeado estatisticos
corresponde a uma
perguﬁfﬂy

oopoonO e
responcida

corsioments o
cadeado abre e muda
acor

ﬂ ﬂ ﬂ i festiods clea pord

tacilitar a resolucéo da
pergunta,

- Resufrados
individualizados
enviados para o e-mail
do professor.

Clique no cadeado para comecar
GRAFICOS ANALISE E QANTIFICAGAD TEMPQ DE APRENDIZAGEM
DE DADOS




MATERIAL

DE APOIO

Slides

Slides da quarta aula

SISTEMATICA DA AULA

ACOLHIDA

APRESENTACAO DA SISTEMATICA DA AULA
FREQUENCIA

DIVISAO DOS GRUPOS

APRESENTAGAO DO JIOGO

JOGAR

RANKING

VIDEO

[N S I ST SR

MESTRANDA ISLANI MAIA

FREQUENCIA DIVISAO DOS GRUPOS

Roleta plataforma wordwall:

https://forms.gle/YMVay932iTbVEfTq8

https://wordwall.net/resource/8378236

APRESENTACAO DO J0GO JOGAR

- Plataforma Quizizz

Quizizz

{Cuestionarics gamificades para el aula!

O Quizizz & um software que permite usar e criar "Quizes" para jogar em sala de
aula ou como trabalho de casa. Cada pergunta tem duas ou mais respostas. Pela menos
uma delas tem que ser verdadeira.

As perguntas podem ser agrupadas por femas ou turmas. Ao acertar. o aluno ganha
pontos e fica classificado num ranking que tem todes os alunos que participam na sesséo de
jogo. Cada jogo pode ser usada varias vezes e obtém-se um relatério detalhade que pode
ser usado para avaliagdo continua. O Quizizz usa estratégias de gamification ou i i
para motivar 0s alunos a adquirir aprendizagens.




MATERIAL

DE APOIO

Slides

<

Acesso ao jogo:

https:/iquizizz.com/join?gc=23441892
ou

oinmyguiz.com e digite este codigo
23441892

Ha motivos para celebrar:

£ )
https://www.youtube.com/watch?v=L4h6JukVV5M /
i \

Ll A ol 4 A o 225




MATERIAL

DE APOIO

Links e Cédigos

o

v

Video: Esqueca o aperto de mao! E a era do Namasté!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=|P-r9kcOWuA

Video: Ubuntu
Link: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=gplEHRuUkIfE

Video: A saudacdo filosofica do Kung Fu!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=Ib1WACR_RyM&feature=youtu.be

Video: Ha motivos para celebrar
Link: https://www.youtube.com/watch?v=L4h6JukVV5M

Jogo: Quiz estatistico
Link: https://kahoot.it/
Cadigo: PIN — 07245639

Jogo Cacga palavras
https://wordwall.net/play/4649/295/721

Jogo palavra que falta
https://wordwall.net/play/4649/079/342

Jogo da forca
https://wordwall.net/play/4649/900/377

Jogo Quiz show
https://wordwall.net/play/4675/130/606

Jogo Caca ao tesouro
https://www.flippity.net/sh.php?k=1p09hjhv1nUIUOQhKdxHSRNMGzPb0OycKJncK2b7LT9

YtQ

Jogo Quizizz
https://quizizz.com/join?gc=23441892
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04/05/2021 Entrevista - Professora colaboradora

Entrevista - Professora colaboradora

*Qbrigatdrio

1. E-mail *

2. 1. Qual sua opiniao quanto ao uso de recursos digitais como instrumento didatico na

educagio? *

3. 2. Qual sua expectativa na proposta do uso de jogos didaticos na disciplina de Estatistica? *

4, 7 Comente sobre os jogos apresentudos em relagio a: linguagem, interagio, sequéncia

proposta e outros.

https://docs.google.com/forms/d/1UwvmY7zLQjGhYMtrY2gy0VJUfIG41N79d3ZEspX20Zs/edit 113



04/05/2021 Entrevista - Professora colaboradora

£n

4. De que forma os jogos didaticos auxiliam no desenvolvimento dos conteudos na disciplina

de Estatistica? *

6. 5. Voce utilizaria esse recurso didatico em suas aulas? *

7. 6. Apresente as vantagem ¢/ou desvantagem ao usar esse recurso em suas aulas? *

8. 7 Comente SOth‘ a pl’OpOSEZl d.ﬁ [1’21]0211}1211’ em grupos utilizando a plataformu dlglt..l] google

meet. *

https://docs.google.com/forms/d/1UwvmY7zLQjGhYMirY2gyOVJUfIG41N79d3ZEspX20Zs/edit 2/3
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04/05/2021 Questionario de avaliagao dos jogos (Estudantes)

Questionario de avaliacio dos jogos
(Estudantes)

Este formulario tem como objetivo colher a percepgdo geral dos estudantes sobre os
jogos didaticos aplicados na disciplina de Estatistica em 2020.2

*Qbrigatorio

1. E-mail *

2. 1 Asinstrucdes dos jogos foram claras e objetivas *
Marcar apenas uma oval.

) Concordo plenamente
() Cconcordo parcialmente
) Discordo plenamente

7 Discordo parcialmente

Sem titulo

3. 20 funcionamento do jogo ¢ agradavel *
Marcar apenas uma oval.

() Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Discordo plenamente

() Discordo parcialmente

https://docs.google.com/forms/d/1E4vi29pFplQpfzg9P7covoMSNEcOtuykM_gHD0895S0/edit

1/4



04/05/2021 Questionario de avaliagéo dos jogos (Estudantes)

4. 3 Gosteido layout do jogo *
Marcar apenas uma oval.

) Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
() Discordo plenamente

() Discordo parcialmente

5. 4 Acheio jogo interessante *
Marcar apenas uma oval.

') Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
() Discordo plenamente

() Discordo parcialmente

6. 5 Eunao me senti cansado durante a atividade proposta *

Marcar apenas uma oval.

() Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Discordo plenamente

) Discordo parcialmente

7. 6 Foi bom jogar em grupo *
Marcar apenas uma oval.

Concordo plenamente
) Concordo parcialmente
) Discordo plenamente

) Discordo parcialmente

https://docs.google.com/forms/d/1E4vi29pFplQpfzg9P7covoMSNEcOtuykM_gHD0895S0/edit

2/4



04/05/2021 Questionario de avaliagéo dos jogos (Estudantes)

8. 7 Aojogar fui entendendo melhor os conceitos estatisticos *

Marcar apenas uma oval.

'i_) Concordo plenamente
() Concordo parcialmente
'f__ _'_} Discordo plenamente

':_} Discordo parcialmente

9. 80Qusodo jogo ¢ favoravel a :lpl‘cndiz;tgcm de estatistica *

Marcar apenas uma oval.

() Concordo plenamente
() Concordo parcialmente
() Discordo plenamente

— ;
(__) Discordo parcialmente

10. 9 Acredito que no futuro lembrarei desses conceitos *
Marcar apenas uma oval.
() Concordo plenamente
() Concordo parcialmente

() Discordo plenamente

() Discordo parcialmente

11. 10 Gostaria de jogar novamente %
Marcar apenas uma oval.

'ii _:i' Concordo plenamente
'if_ :i' Concordo parcialmente
'(_'_ _'_} Discordo plenamente

() Discordo parcialmente

https://docs.google.com/forms/d/1E4vi29pFplQpfzg9P7covoMSNEcOtuykM_gHD0895S0/edit

3/4
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04/05/2021 TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - TALE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE
ESCLARECIDO - TALE

Esse formulario tem como objetivo obter o consentimento dos alunos em participar da
pesquisa de mestrado desenvolvida pela mestranda Islani Silva Maia.

*Qbrigatdrio

1. E-mail *

Aos estudantes:

Eu, Islani Silva Maia, Pds-Graduanda do Curso de Mestrado Profissional em Educagéo - ProfEPT IFTO/Campus
Palmas, e pesquisadora responsavel pelo estudo, sendo supervisionada e orientada pelo Professor Dr. Weimar
Castilho, convido vocé, estudante, menor de idade, a participar como voluntario do projeto de pesquisa
intitulado: “Utilizagé@o dos jogos didaticos para o ensino aprendizagem de conceitos estatisticos nas turmas do
Ensino Médio Integrado do IFTO", que sera desenvolvido no IFTO - Campus Palmas. Os seus pais (ou
responsaveis) autorizaram vocé a participar desta pesquisa, caso vocé deseje. Vocé ndo precisa se identificar
e esta livre para participar ou ndo. O responsavel por vocé também podera retirar o consentimento ou
interromper a sua participagdo a qualquer momento. Este estudo justifica-se por buscar compreender o
potencial dos jogos didaticos para o processo ensino aprendizagem dos conceitos estatisticos na educagéo
basica de nivel médio integrada. Para alcancgar os objetivos do estudo sera realizada atividades pedagdgicas
com a utilizagao dos jogos didaticos, nos horarios da disciplina de matematica, aplicagao de avaliagao
diagnostica (pré e pds teste) e aplicagdo de questionarios para avaliagdo dos jogos. Os dados de identificagao
serdo confidenciais e os nomes preservados. Apos esta etapa, todos os questionarios serdo analisados para
subsidiar a analise das contribui¢des dos jogos didaticos para o ensino de Estatistica. Para participar do
estudo, vocé devera ser aluno matriculado no 1° ano do ensino médio integrado do IFTO campus Palmas do
curso de Administragao. Levando em consideragdo que o roteiro das entrevistas é semiestruturado, pode-se
gera risco aos participantes como: constrangimento, desconforto ou retragiao no entrevistado, diante disso o
entrevistado podera a qualquer momento nao responder, ou desistir da pesquisa, sem que gere nenhuma
penalidade. Ratifico que a qualquer momento vocé ou o seu responsavel legal podera interromper a sua
participagdo na realizagdo do projeto de pesquisa, pois ela é voluntaria, e que todos os resultados parciais e
totais desta pesquisa ficaram de total acesso, os alunos serdo informados que terdo a liberdade de responder
apenas as questdes que lhes forem convenientes, essa medida visa a minimizagao dos riscos apresentados. O
beneficio gerado por esta pesquisa é o conhecimento adquirido através do desenvolvimento das atividades e a
possibilidade direta de contribuir com a melhoria do ensino na educagéao bésica. A pesquisadora da garantia
gue o participante ndo sera identificado quanto a divulgagéo dos resultados e que as informacgdes serdo
utilizadas somente para fins cientificos do presente projeto de pesquisa. Ressalta que os nomes ou imagens
dos participantes da pesquisa, ndo aparecerdao em momento algum, é de responsabilidade da pesquisadora, a
protecdo e o sigilo das identidades dos envolvidos. Esclarecemos também que o participante da pesquisa ndo
sera remunerado, como também n&o tera nenhum custo para sua participagédo na pesquisa, ou seja, 0
participante ndo tera despesas e sera prestada assisténcia integral aos participantes em caso de dano
decorrente desta pesquisa. Vale ressaltar, que caso ocorra algum dano comprovadamente decorrente da
pesquisa, o aluno participante podera ser indenizado, conforme determina a resolugdo n® 466/12 do Conselho
Nacional de Saude. A pesquisadora responsavel declara que todos os procedimentos da pesquisa seguem a
Resolugdo CNS 466/12.

https://docs.google.com/forms/d/1DEK0IO_tsb9siGZ4VXNnvibUVaSYsNZr394-rTK2E9k/edit 1/2



04/05/2021 TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO - TALE

2. Nome do(a) estudante: *

3. Assim, se todas as informagdes foram esclarecidas, convido-o(a) a assinar o
presente termo.

Marcar apenas uma oval.

() Euliotermo e CONCORDO em participar da pesquisa.

() Euliotermo e NAO CONCORDO em participar da pesquisa.

INFORMAGOES DA PESQUISA

Em caso de duvidas e esclarecimentos quanto a pesquisa, vocé pode entrar em contato com a pesquisadora
e/ou o Comité de Etica em Pesquisa do IFTO.

Pesquisadora responsavel: Islani Silva Maia

Cargo/Fungéo: Pés-Graduanda do Curso de Mestrado Profissional em Educagéo - PROFEPT IFTO - Campus
Palmas

Pedagoga do IFMA - Campus Imperatriz

Enderego: Av. Newton Belo S/N Vila Maria, Imperatriz - MA. Contato: (99) 981936858

E-mail: islani.maia@gmail.com

CEP/IFTO - Comité de Etica em Pesquisa

E-mail: cep@ifto.edu.br Telefone: (63)3229-2237

Enderego: Avenida Joaquim Teotdnio Segurado, Quadra 202 Sul, ACSU-SE 20, Conjunto 01 Lote 08 - Plano
Diretor Sul, CEP 77.020-450, Palmas - TO

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1DEKOIO_tsb9siGZ4VXNnvIbUVaSYsNZr394-rTK2E9k/edit
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04/05/2021 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO - TCLE

Esse formulario tem como objetivo obter o consentimento dos responsaveis dos alunos
para que os mesmos possam participar da pesquisa, desenvolvida pela mestranda Islani
Silva Maia.

*QObrigatorio

1.  E-mail *

Aos pais/responsaveis do(a) estudante:

Eu, Islani Silva Maia, Pos-Graduanda do Curso de Mestrado Profissional em Educagéao - ProfEPT IFTO/Campus
Palmas, e pesquisadora responsavel pelo estudo, sendo supervisionada e orientada pelo Professor Dr. Weimar
Castilho, convido seu (sua) filho(a) (ou menor sob sua responsabilidade) a participar como voluntario(a) do
projeto de pesquisa intitulado: “Utilizagdo dos jogos didaticos para o ensino aprendizagem de conceitos
estatisticos nas turmas do Ensino Médio Integrado do IFTO", que sera desenvolvido no IFTO - Campus Palmas.
Este estudo justifica-se por buscar compreender o potencial dos jogos didaticos para o processo ensino
aprendizagem dos conceitos estatisticos na educacgéo basica de nivel médio integrada. Para alcancgar os
objetivos do estudo sera realizada atividades pedagégicas com a utilizacdo dos jogos didaticos, nos horarios
da disciplina de matematica, aplicagdo de avaliagédo diagnostica (pré e pos teste) e aplicagao de questionarios
para avaliagdo dos jogos. Apos esta etapa, todos os questionarios serdo analisados para subsidiar a analise
das contribui¢gdes dos jogos didaticos para o ensino de Estatistica. Para participar do estudo, seu (sua) filho(a)
( ou menor sob sua responsabilidade) devera ser aluno matriculado no 1° ano do ensino médio integrado do
IFTO campus Palmas do curso de Administragdo. Levando em consideragéo que o roteiro das entrevistas é
semiestruturado, pode-se gera risco aos participantes como: constrangimento, desconforto ou retragao no
entrevistado, diante disso o entrevistado podera a qualquer momento nao responder, ou desistir da pesquisa,
sem que gere nenhuma penalidade. Ratifico que a qualquer momento seu (sua) filho(a) ( ou menor sob sua
responsabilidade) podera interromper a sua participagéo na realizagéo do projeto de pesquisa, pois ela é
voluntaria, e que todos os resultados parciais e totais desta pesquisa ficaram de total acesso, os alunos serao
informados que terdo a liberdade de responder apenas as questGes que lhes forem convenientes, essa medida
visa a minimizagdo dos riscos apresentados. O beneficio gerado por esta pesquisa é o conhecimento adquirido
através do desenvolvimento das atividades e a possibilidade direta de contribuir com a melhoria do ensino na
educacgdo basica. A pesquisadora da garantia que o participante ndo sera identificado quanto a divulgagao dos
resultados e que as informagdes serdo utilizadas somente para fins cientificos do presente projeto de
pesquisa. Ratifica que os nomes ou imagens dos participantes da pesquisa, ndo aparecerdo em momento
algum, é de responsabilidade da pesquisadora, a protegéo e o sigilo das identidades dos envolvidos.
Esclarecemos também que o participante da pesquisa ndo sera remunerado, como também n&o terd nenhum
custo para sua participagdo na pesquisa, ou seja, o participante ndo tera despesas e sera prestada assisténcia
integral aos participantes em caso de dano decorrente desta pesquisa. Vale ressaltar, que caso ocorra algum
dano comprovadamente decorrente da pesquisa, o aluno participante podera ser indenizado, conforme
determina a resolugdo n® 466/12 do Conselho Nacional de Salde. A pesquisadora responsavel declara que
todos os procedimentos da pesquisa seguem a Resolugdo CNS 466/12.

https://docs.google.com/forms/d/11ZdiOVBUyy_BGP_JcYITjg-Yce-6pztziS6-haJSLnw/edit 1/3



04/05/2021 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

2.  Nome dos pais/ responsaveis: *

3. Nome do(a) estudante: *

4. Assim, se todas as informagodes foram esclarecidas, convido-o(a) a assinar o
presente termo.

Marcar apenas uma oval.

() Euliotermo e CONCORDO com a participagdo na pesquisa do estudante pelo(a)
qual sou responsavel.

__:ZI Eu li o termo e NAO CONCORDO com a participacdo na pesquisa do estudante
pelo(a) qual sou responsével.

INFORMAGOES DA PESQUISA

Em caso de duvidas e esclarecimentos quanto a pesquisa, vocé pode entrar em contato com a pesquisadora
e/ou o Comité de Etica em Pesquisa do IFTO.

Pesquisadora responsavel: Islani Silva Maia

Cargo/Fungéo: Pos-Graduanda do Curso de Mestrado Profissional em Educagédo - PROFEPT IFTO - Campus
Palmas

Pedagoga do IFMA - Campus Imperatriz

Enderego: Av. Newton Belo S/N Vila Maria, Imperatriz - MA. Contato: (99) 981936858

E-mail: islani.maia@gmail.com

CEP/IFTO - Comité de Etica em Pesquisa
E-mail: cep@ifto.edu.br Telefone: (63)3229-2237

Enderego: Avenida Joaquim Teotdnio Segurado, Quadra 202 Sul, ACSU-SE 20, Conjunto 01 Lote 08 - Plano
Diretor Sul, CEP 77.020-450, Palmas - TO

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/11ZdiOVBUyy_BGP_JcYITjg-Yce-6pztziS6-haJSLnw/edit 213



