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Resumo: Neste trabalho, apresentamos a elaborag¢do e producdo de um jogo interativo, utilizando
materiais de baixo custo, objetivando o ensino de probabilidade. Partindo de uma reflexdo em sala de
aula a respeito da urgente necessidade de implanta¢do de laboratorios de educa¢do matematica nas
escolas publicas do Brasil, ¢ da crescente demanda por novas metodologias de ensino de matematica,
sobretudo para atender um publico cada vez mais diverso em suas particularidades (fisica, motora,
psiquica e emocional), este objeto dialoga com outros olhares no cenario de sala de aula no contexto
de desafios sociais de transformacgdes aceleradas. Foi se apropriando dos desafios propostos nas aulas
de matematica com contornos criticos em uma turma do ensino técnico integrado ao ensino médio no
Campus Araguaina do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocantins, que foi
possivel ir além dos livros didaticos. Um exercicio matematico sensivel aos desafios da sociedade
contemporanea impactando o meio no qual estamos inseridos. Um protétipo assistivo que busca

contribuir estrategicamente com o ensino de probabilidade.
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1 INTRODUCAO

No presente ensaio, destaca-se uma analise teorico-cientifica fundamentada especialmente na
Teoria da Atividade, a respeito do processo de desenvolvimento trilhado pelas discentes do ensino
médio integrado ao curso técnico de informatica no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins - [IFTO ao executarem uma proposta avaliativa apresentada pelo professor de
matematica. Tal processo implicou em diversas reflexdes sobre a necessidade de existirem
metodologias ndo convencionais para o ensino nas escolas brasileiras, com maior destaque as escolas

publicas, devido as condi¢des a que estdo expostas.
De acordo com Pereira e Lopes (2005),

O uso dos Meios Eletronicos Interativos e de ambientes de autoria pode
proporcionar, além do contato com as tecnologias, a possibilidade de expressdo do
pensamento, criagdo e imaginacdo, tornando assim o aprendizado mais prazeroso,

possibilitando que a crianca torne-se criadora de conhecimento e ndo apenas
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receptora de informagdes. (PEREIRA, LOPES, 2005, p. 24).

Esta discussdo, empregada no ensino na areca das Ciéncias Exatas, torna-se ainda mais
evidente. Isso dialoga com o novo cenario da educagdo: o de transformagdo. Novas formas de
aprender e ensinar surgem com o auxilio da tecnologia mostrando o qudo ampla ¢ a rela¢do de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, a atividade apresentada pelo professor englobou, além desta, outras
discussOes sociocientificas. A partir de tal contexto, fora desenvolvido um prototipo de um jogo que
auxilia a aprendizagem de probabilidade, apropriando-se do conceito amplo e diverso de tecnologia
para além do imposto pelo mercado contemporaneo. Este objeto fora designado prototipo por ser a
primeira versdo do projeto desenvolvido pelos os pesquisadores.

Tal cenario analisado de forma exterior, remonta aspectos presentes na Teoria da Atividade.
Esta, de origem soviética, fora formulada no século XX a partir dos estudos de Vigotski (1896 - 1934)
e ampliada por Leontiev (1903 - 1979), a teoria propde que a atividade humana estrutura-se nos
seguintes elementos: necessidade, objeto, motivo, agdes, operagdes e instrumentos nao dispensando a
figura do professor como intermediador/orientador. No ambito pedagogico, o papel do professor é
enfatizado por Basso ao afirmar:

A mediacdo realizada pelo professor entre o aluno e a cultura apresenta
especificidades, ou seja, a educacdo formal é qualitativamente diferente por ter como
finalidade especifica propiciar a apropriacdo de instrumentos culturais basicos que
permitam elaboragdo de entendimento da realidade social e promocao do
desenvolvimento individual. Assim, a atividade do professor ¢ um conjunto de a¢des
intencionais, conscientes, dirigidas para um fim especifico. (BASSO, 1998, p. 4)

E pertinente destacar que a Teoria da Atividade pode partir da premissa da necessidade de
desenvolver em movimento, dialeticamente, ou seja, em meio as contradi¢Oes internas das coisas.
Pensando na abordagem de uma matematica ndo estanque no sujeito estudante que buscou-se
compreender conceitos de probabilidade para além da sala de aula, para sujeitos proximos e distantes,
de particularidades singulares e distintas. Distribuindo ¢ compartilhando trabalhos em comunidades
objetivando outros resultados e expansao do sistema (Cf. Figura 1).

Figura I - O modelo do sistema de atividade.
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Fonte: Engestrom (1987, p. 78) apud Querol et al (2014).
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O desenvolvimento defendido pela Teoria da Atividade ndo consiste necessariamente em
contornos quantitativos, mas qualitativo de um sistema. Mas, a qual sistema refere-se esta proposta?
Refere-se aqui no sistema aberto de metodologias que versam a respeito do processo de ensino-
aprendizagem. Onde essa ocorre mediante atividades humanas, atividades cuja realizagdo culminam
em novos conhecimentos, possibilidades praticas inseridas em um determinado recorte submerso no
cenario historico cultural definido. Ag¢des direcionadas a objetivos e metas como estabelece Engestrom
(1987) citado por Querol (2014) (Cf. Figura 2).

Figura II - O ciclo de Aprendizagem Expansiva.
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Fonte: Engestrom (1987) apud Querol et al (2014).

Este movimento em sala de aula resultou na criacdo de objetos objetivando expansdo da
compreensdo e outras combinagdes intelectuais por parte dos estudantes a respeito do contetido de
probabilidade.

A concepgao do proprio objeto e interagdes coletivas culminaram em possibilidades outras de
abordagem e reflexdes matematica na educagdo basica, processo ainda em andamento para construir
objeto fisico através de agdes especificas movidas a partir de olhares critico e reflexivo no ambiente
académico para uma matematica ampla. Estas a¢Oes sdo realizadas através de operagdes guiadas por
instrumentos. A percepgdo destas implicagdes tedricas tém sido possivel pelo compartilhamento do
professor com as discentes o que proporcionou o levantamento de questdes ainda ndo elaboradas

definitivamente, que estdo sendo construidas gradativamente em conjunto com o professor.
2 METODOLOGIA

Para a realizagdo da atividade proposta pelo professor foram estabelecidas etapas flexiveis, a
saber: apresentagdo da tematica e reflexdo, grupos interconectados e definidos, delineamento da visdo
dos grupos, construgdo do objeto, avaliagdo conjunta da proposta, finalizagdo, apresentacdo de tal
objeto, registros de diario de bordo, filmagens, memoria. Respeitando e resgatando diretrizes teoricas
que nortearam desde a proposta do professor da turma a concepg¢do do protdtipo onde buscou-se

apreender e compreender melhor a discussdo do contetido de probabilidade pensando para além de si.
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Figura III - Detalhamento do procedimento das etapas realizadas.
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Fonte: Autores (2019).

No que refere a construg@o do prototipo, fora priorizado materiais com baixo custo financeiro

e de facil manipulagdo. Tais materiais foram expressos na seguinte tabela:

Tabela 1 — Materiais utilizados para a construcio do protétipo.

Materiais Quantidade Preco
Cano PVC 6m R$ 15,00
Garrafinhas PET 26 sem custo
Garrafinhas
PITCHULA 10 R$ 13,00
Joelho 07 R$ 5,53
Palito de churrasco 10 sem custo
Tinta Spray 01 R$ 15,00
Té 10 R$ 19,00

Total R$ 67,53

Fonte: Autores (2019).
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A primeira versdo prototipo desenvolvido possibilita que o ensino sobre probabilidade torne-
se dinamico, ladico e atrativo, mas sobretudo acessivel a todos os publicos, no que diz respeito ao
ambito financeiro. Paralelamente a discussdo de usabilidade do objeto, € necessario ressaltar a reflexdo

a respeito da fabricagdo de jogos educativos sustentaveis e como a jun¢do do ensino académico e
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metodologias sustentaveis podem se tornar abrangente e, sobretudo, surpreendente.

Figura IV - Materiais utilizados para a montagem do primeiro protaétipo.

Fonte: Autores (2019).

A primeira versdo do objeto possuia apenas uma base e duas faces, objetivando a socializa¢do
entre duas pessoas ao jogar. A dinamica do jogo compunha-se em girar as garrafas da parte superior
obtendo assim, cinco resultados distintos, representando a quantidade total de elementos de uma dada
situacdo apresentando ao jogar uma nocao sobre espago amostral, um dos topicos que compde o
estudo de probabilidade. A fila intermediaria representa um quantidade “n” de elementos a serem
selecionados de um todo, matematicamente esta compreensao refere-se a defini¢ao de evento.

Para que os jogadores pudessem obter o resultado, os mesmos teriam de realizar as devidas
operagdes matematicas, valores do espago amostral dividido pelos valores do evento, e posteriormente
transformar a razdo encontrada em porcentagem. Tal resultado foi expresso pelos jogadores ao
encaixarem as garrafinhas com os correspondentes algarismos que formam o resultado. O resultado
fora imposto obrigatoriamente para ser expresso em porcentagem com a finalidade de facilitar a
compreensdo dos usuarios. A escolha dos valores presentes nas garrafinhas que compunham o espago
amostral ndo foi aleatoria, ja que estes deveriam ser maiores que os os valores que compunham o
evento.

Flgura V - Modelo do protétipo intitulado “Pido da probabllldade”
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Fonte: Autores (2019).

E notorio que os jogos como um todo, interpretados como uma ferramenta de ensino,

complementam a teoria sobre determinado assunto. Paralelamente, o estudo interativo em grupo, além
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de proporcionar a aquisi¢do do contetdo, auxilia nas rela¢des sociais dos individuos. Nesse sentido, a
segunda versdo do prototipo busca associar a interface como um diferencial do protdtipo para
proporcionar maior intera¢do entre os jogadores. Tal interacdo sera possivel em fungdo da interface,
pois esta sera apresentada em forma de um poliedro com seis faces, proporcionando seis ambientes
possiveis a serem ocupados por jogadores diversos em seus ideais.

Outro ponto a ser levantado, é a autonomia intelectual que este objeto pode proporcionar ao
seu usuario. A segunda versdo possui estrutura complexa no que diz respeito a sua interface, todavia
esta resulta de diversas alteracdes realizadas em todo processo mas que mantém o seu ideal em algo
singelo: garrafinhas recicladas dispostas em uma estrutura de cano PVC. A concepcdo do adquirente
deste objeto referente a este ideal o faz indagar a possibilidade do mesmo construir sua propria versao,
adaptando-a para outras areas além de probabilidade, areas essas que podem ser no ambito da
matematica ou outros campos de estudo a escolha do individuo. Este, passa a desenvolver suas
proprias ferramentas de ensino sendo instigado a procura do conhecimento em si, ndo limitando-se ao

que ¢ apresentado nas escolas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base no que foi apresentado, o objetivo da atividade foi atingido, quando vista como um
método avaliativo. No entanto, as implicagdes tedricas que este proporcionou aos envolvidos em sua
construgdo, necessitam ser concretizadas e revisadas. No que diz respeito a estrutura do protoétipo, o
principal ponto a ser pensado, refere-se a dinamica do jogo, mas em especifico, a quantidade de
garrafas necessarias para representar o resultado, devido o fato da mesma ser invidvel para sua
construgdo, pois, todas as garrafas teriam de ser acopladas no prototipo, comprometendo assim sua
facilidade de compreensao para o jogador.

As possibilidades dos resultados, implicam na agregacdo de quase 200 garrafinhas na
estrutura, sendo necessario desenvolver um mecanismo que diminua esta quantia e que mesmo assim
ndo perca a sua viabilidade. Outro ponto, esta relacionado a dinamica da estrutura, pois ¢ necessario
agregar um mecanismo que possibilite que a mesma se movimente nos sentidos horério e anti-horario,
tornando o objeto mais divertido para os jogadores. Diante disto, o projeto encontra-se em

desenvolvimento e em discussdo a respeito de suas aplicagdes praticas.
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