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Resumo: O presente texto aborda as interfaces do ensino de conceitos estatisticos no Programa Nacional
de Integragdo da Educagdo Profissional com a Educagdo Basica na Modalidade de Educagao de Jovens
e Adultos (PROEJA) por meio de estratégias didaticas, como o jogo didatico. O ensino de estatistica no
ensino médio ¢ visto, de modo geral, como um dos vildes dos contetidos programaticos e abordados,
muitas das vezes, apenas como carater de coletar graficos, um viés descritivo como um ato de
quantificar. Objetiva-se, desse modo, compreender os jogos didaticos como estratégia de ensino no
PROEIJA, especialmente no ensino de estatistica; caracterizar o uso ¢ a aplicabilidade dos jogos didaticos
no ensino de estatistica, aplicar um jogo didatico em uma turma do curso técnico integrado na
modalidade PROEJA do Instituto Federal do Maranhdo — IFMA, campus Barra do Corda. No percurso
metodoldgico, adotou as concepgdes da abordagem qualitativa e quantitativa, do tipo estudo de caso,
com observagao direta € pesquisa do tipo exploratorio, explicativa e estatistica, e de natureza aplicada.
Assim, por meio das reflexdes tedricas realizadas neste estudo concluimos que as atividades com jogos
didaticos promovem um ensino significativo, apontando possibilidades enquanto ferramenta pedagogica
para inser¢do de uma cultura estatistica, bem como praticas educativas que possam desenvolvam
competéncias e habilidades do raciocino ldgico, leitura de mundo, interpretagdo e organizacdo de dados,
construcdo de tabelas e graficos, concepgdo ¢ compreensdo de: espaco amostral, média, razio e
proporgao.

Palavras—chave: Estatistica, estratégias de ensino, jogo didatico, PROEJA.

1 INTRODUCAO

O ensino de estatistica no ensino médio ¢ visto, de modo geral, como um dos vildes dos
contetidos programaticos ¢ abordados, muitas das vezes, apenas como carater de coletar graficos, um
viés descritivo como um ato de quantificar. Com efeito, nota-se a necessidade de inserir estratégias de
ensino em que o conhecimento estatistico faca parte do cotidiano dos estudantes, através de seus
conceitos e métodos para tabular, organizar ¢ analisar informagdes diversas, tanto de modo quantitativo
como qualitativo, para (re) transformar uma informagao bruta em dados que permitem ler e compreender

a realidade, bem como proporcionar uma cultura estatistica aos cidadaos (LOPES, 2014; GAL, 2002).

Em consonancia, Godino e Batanero (1994) acrescentam que para se criar uma cultura
estatistica, ¢ necessaria uma formagao Estatistica engajada desde os anos iniciais do ensino fundamental,
para que os estudantes da Educacgdo Basica sejam capazes de ler, entender, analisar e interpretar graficos
e tabelas. Assim, indaga-se: de que modo os jogos didaticos podem desenvolver competéncias e

habilidades no ensino de estatistica da educagao profissional?

Desse modo, objetiva-se compreender os jogos didaticos como estratégia de ensino no programa
de integracdo entre Educacgdo Profissional e a Educacao de Jovens e Adultos, especialmente no ensino

de estatistica; caracterizar o uso e a aplicabilidade dos jogos didaticos no ensino de estatistica; aplicar
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um jogo didatico na turma da PROEJA do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), campus Barra do

Corda; refletir o potencial dos jogos para a melhoria do ensino e aprendizagem.
2 METODOLOGIA

O percurso metodolégico adotou as concepgoes da abordagem qualitativa e quantitativa, do tipo
estudo de caso, com observagdo direta e pesquisa do tipo exploratério, explicativa e estatistica, e de
natureza aplicada, para fornecer nogdes reflexivas, problematizagdes e estratégias pedagogicas que
possam possibilitar aos estudantes leitura de mundo, interpretacdo e organizacdo de dados de tabelas e
graficos, bem como inseri-los dentro de uma cultura estatistica e letrada por meio dos jogos didaticos.

No viés qualitativo o foco ndao foi a representatividade numérica, mas, sim, com o
aprofundamento da compreensdo de um grupo, sendo caracterizada pela subjetividade e pelo
envolvimento emocional do pesquisador (MINAYO, 2001). Ja o aspecto quantitativo a pesquisa se
apropriou da linguagem matematica para descrever as causas de um fendmeno, as relagdes entre as
variaveis ¢ o uso de métodos e técnicas estatisticas. (GODOY, 1995).

A pesquisa se justifica por exploratoria ou diagnostica por realizar “um estudo com o intuito de
obter informagdes ou dados mais esclarecedores e consistentes” e “funciona como uma sondagem e visa
verificar se uma determinada ideia de investigagdo ¢ viavel ou ndo. Ja a pesquisa é considerada
explicativa por “explicitar as causas dos problemas ou fendmenos, isto é, busca o porqué das coisas. E
comum a pesquisa explicativa apoiar-se numa investigacdo do tipo descritiva ou exploratoria”.
(FIORENTINI, LORENZATO, 2012, p. 69-70).

Para alcangar os resultados almejados foi utilizado o método estudo de caso, segundo Gil (1999,
p-58) “o estudo de caso € caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos,
de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante
os outros tipos de delineamentos”.

Por conseguinte, com a finalidade de inserir os jogos didaticos no ensino de estatisticas foi
aplicado o jogo Pescaria para os estudantes da PROEJA, 3° ano, 6° modulo, do Curso Técnico nivel
médio em comércio do IFMA, campus Barra do Corda, contexto da pesquisa. A turma é composta por
16 estudantes, entre 20 a 42 anos, entretanto, apenas 11 participaram do jogo, sendo os frequentes no
dia proposto. Foi possivel dividi-los em trés grupos, dois com quatro integrante ¢ um com trés
integrantes.

O jogo da pescaria ¢ uma proposta pedagdgica oriunda de uma adaptagio do experimento!, um

! Método matematico desenvolvido pelo francés Laplace. Sua metodologia foi proposta para estimar dimenséo de
populagdes. Especificamente para a populagdo de peixes tem-se o Peterson que desenvolveu o método para estimar
o numero de peixes no Mar Baltico, o modelo captura-recaptura.
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recurso didatico de matematica de multimidia, proposto pelos educadores®* Claudina Izepe Rodrigues,
Laura Leticia Ramos Rifo e Felipe M. Bitterncourt Lima intitulado de Quantos peixes ha no lago??
Assim, com a finalidade de relacionar a teoria com a pratica das nogdes basicas da estatistica, foi
proposto um jogo com situagdes-problemas e aproximagdes com a realidade do estudante, de modo

interativo e dinamico.

3 REFERENCIAL TEORICO

Os conhecimentos estatisticos desenvolvem habilidades em qualquer cidaddo, possibilitando
uma selec¢do consciente e critica dos dados apurados, ou seja, um pensamento estatistico capaz de aplicar
os conceitos apreendidos de forma critica, significativa e responsiva (NOVAES, 2004). Por esse viés,
defende-se um ensino estatistico a partir das concepgdes do letramento estatistico, especialmente a
recomendada por Gal (2002), que vé o letramento estatistico como construido “a partir de uma postura
critica e investigativa, de conhecimentos prévios de Estatistica ¢ Matematica, habilidades de leitura e
analise, crengas, atitudes e conhecimento sobre o homem e o0 mundo a seu redor”. (GAL, 2002, p. 45).

Tal concepcdo entrelaga habilidades, cinco componentes cognitivos, para a promogdo de uma
educacdo tanto para o exercicio da cidadania em um mundo sobrecarregado de informagdo como a do
mercado de trabalho, sdo elas: 1) o proprio letramento, que envolve leitura de textos, graficos, tabelas;
2) conhecimentos estatisticos; 3) conhecimentos matematicos; 4) conhecimentos do contexto; 5)
capacidade de elaboragdo de questdes criticas (GAL, 2002).

E importante compreender as caracteristicas polissémicas do termo ‘jogo’ para que a escolha
seja coerente ao perfil da turma, contetido e a metodologia do professor. Assim, pode-se dizer que um
jogo pode ser:

e Livre e voluntario — os jogadores se sintam alegres e atraidos. (CZIKSZENTMIHALY],
2008);

e Limitado - espago e tempo e repetivel. (HOLOPAINEN, 2011);

e Incerto — o resultado ndo pode ser previsto € o desenrolar ndo pode ser determinado. (CAIL-
LOIS, 1990);

e Imersivo — absorve toda a atengdo dos jogadores (HUIZINGA, 1990; CZIKSZENTMI-
HALYI, 2008.;

o Regulamentado — possui um sistema de regras e leis validas durante a atividade. (CAIL-
LOIS, 1990; JARVINEN, 2008; HOLOPAINEN, 2011);

e Ficticio — existe uma separagdo do mundo real onde um novo espaco € criado com regras ¢
possibilidades diferentes. (CAILLOIS, 1990; JARVINEN, 2008; SALEN; ZIMMERMAN,
2004);

e Software - uma ou mais metas claras que dirijjam a atencdo; um conjunto de regras; ¢ um
sistema que demonstre o progresso do jogador (feedback). (McGONIGAL, 2012).

2 Parceria com a UNICAMP ¢ o FNDE.
3 Disponivel em https://m3.ime.unicamp.br/recursos/1373
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Em consonancia a essa divisdo, tem-se as teorias de aprendizagem que vai desde aos aspectos
bioldgicos, cognitivos, como sociais e historicos-culturais respeitando, desse modo, as aproximagoes e
limitacdes de cada teoria. O Quadro 1 apresenta o0 modo de como as concepgdes de aprendizagem

dialogam com o uso dos jogos matematicos.

Quadro 1 - Teorias da aprendizagem e suas concepcdes nos jogos matematicos.

Teoria de ;o Estratégias de Principais
. Caracteristicas .
aprendizagem aprendizagem representantes
-Aprendizagem - Uso de jogos
comportamentalista computacionais;
observada; - Jogos com estimulo-
-Acoes reforgadas de recompensa;
modo positiva; - SituagOes de multiplas )
- Estimulo-Resposta escolhas vestidas em alvo; Bandura;
. - . Pavlov;
- Verificagao das de modo | - Experiéncias com acerto Skinner:
imediato; € erro; Zie En elm’ann'
Behaviorismo - Estimulos internos e - Criagdo de fases do & Wagtson ’
concretos. nivel mais simples ao
- Agoes planejadas e complexo;
monitoradas. - Roteiros, testes e provas
- métodos de instrucdo com respostas
direta e programada instantaneas.
- Jogos de estratégias
Cognitivismo - Simulagdes Brunner
- Progressao de conteudo
Construtivismo
Aprendizagem significativa, situada e baseada em problemas
Genético- cognitiva de Piaget Socio-interacionista de Vygotsky
- Sujeito — objeto - Interacdo meio e sujeito, linguagem e
- Estruturas cognitivas; pensamento;
- Adaptagoes, assimilagdo e acomodacao; - Estrutura formal da mente;
- Estagios de desenvolvimento; - Cultural da aprendizagem;
- Conflito cognitivo; - Zona Proximal do desenvolvimento;
- Experiéncias Sociais.

Fonte: Autores (2019).

Conforme o Quadro — 1 notamos que ha teoria que valoriza mais os aspectos cognitivos e outras
0s aspectos mais sociais. No aspecto cognitivo, enfatiza-se os mecanismos internos do sujeito em que
os estudantes podem reconstruir conhecimentos a partir de novas circunstancias, ampliando o fazer e
saber matematico. Na abordagem construtivista o pressuposto ¢ a problematizagdo de situagdes do
cotidiano, o estudante protagonista no processo de ensino e aprendizagem, paralelo com o contexto
social e historico situado. Ao se utilizar os jogos para fins didaticos Vygotsky (1988) assegura que os
jogos potencializam a zona de desenvolvimento proximal, se tornando um importante instrumento para

favorecer a aprendizagem do estudante. Assim, o uso e a aplicabilidade de jogos para o ensino de
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matematica favorecem a criagdo de ambientes motivadores em que ao mesmo tempo que os estudantes
estdo se divertindo, também estdo aprendendo.

O desenvolvimento e a aplicacdo dos jogos didaticos ndo devem acontecem, de forma
desvinculada as Teorias de Aprendizagem, considerando que uma ou mais teorias pode apontar como
abordar determinado conteudo, a sua referéncia teorica na elaboragdo e aplicagdo de um jogo didatico,
torna o jogo uma ferramenta mais consistente para a pratica pedagogica. Assim, cabera ao professor
mediar seu uso no processo de ensino e aprendizagem, a partir de uma perspectiva educacional e nao
meramente ilustrativa ou para fins de entretenimento.

No que tange ao ensino de estatistica, as Teorias de Aprendizagem evidenciam, principalmente,
que o processo de ensino e aprendizagem deve ser levado em consideragdo aquelas praticas de resolugio
de problemas, situagdes reais do conhecimento, aplicabilidade do contetido, em vez de transmissdo e
memorizagdo de formulas. Podemos, dessa forma, fazer uma interagdo entre as teorias a depender das

demandas de aprendizagem.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise e discussdo sera em torno de trés aspectos: (i) receptividade dos estudantes; (ii)
desenvolvimento do jogo e (iii) registros dos dados estatisticos. A ludicidade proporcionou no ambiente
escolar apresentar conteidos de forma mais prazerosa, deixando os estudantes encantados com a
dindmica. Entretanto, de inicio, ficaram um pouco surpresos, apreensivos e confusos com as regras ¢
uso do conteudo. Apds intervengdo da professora, com esclarecimentos e revisdo do conteudo, a turma
envolveu de modo participativo.

Por esse viés, constatou-se, que a intervencdo pedagdgica vai além da sistematizagdo dos
conhecimentos, conteudos, ¢ preciso reforcar, constantemente, que os estudantes sdo capazes, com
estimulos externos. Nesse contexto, nota-se, também, a presenga da pedagogia da afetividade ao se usar
jogos ¢ suma relevancia e o professor na fungdo de mediador. Os estudantes relataram que sairam da
rotina escolar, revisaram o conteido de modo espontaneo e prazeroso. Pode-se constatar, que a
competi¢do entre os grupos € a simulagdo proporcionou um saber-fazer tanto teérico como pratico.

Vale destacar, que o estudante adulto é permeado de experiéncias, conhecimentos acumulados
e reflexdes sobre o mundo que devem ser consideradas no processo de aprendizagem. Por conseguinte,
traz consigo “diferentes habilidades e dificuldades (em compara¢do com a crianga) e, provavelmente,
maior capacidade de reflexdo sobre o conhecimento sobre seus proprios processos de aprendizagem”
(OLIVEIRA, 1999, p. 60-61). Nesse processo, 0 jogo como estratégia de aprendizagem desenvolve tanto
o raciocinio l6gico como a ludicidade nas resolugdes de diversos problemas matematicos.

A ideia do jogo ndo ¢ tratar o adulto como crianca, infantilizar os contetdos e as praticas
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docentes, mas sim, potencializar um ensino de mundo, significativo. Oliveira (1999, p. 60) reitera
afirmando que € preciso considerar “a condi¢ao de ‘ndo crianga’ [dos sujeitos da PROEJA], a condigéo
de excluidos da escola e a condi¢do de membros de determinados grupos culturais” (OLIVEIRA, 1999,
p- 60).

Inicialmente, foi apresentado as regras do Jogos e a preparagdo da turma para iniciar o jogo. A
turma foi dividida e entregue para cada grupo os quadradinhos para representar o peixe, conforme
explicado a situagdo-problema nos procedimentos didaticos. Para o desenvolvimento do jogo, a
professora disponibilizou duas horas para aplicar a metodologia. De modo geral, foi satisfatorio jogar
com a estatistica, os estudantes foram os protagonistas, colaboracdo ¢ aprenderam de forma ladica. Foi
possivel jogar todas as fases, coleta de dados, calculos, a revelagdo do valor real de cada caixa, tabela e
a criagdo dos graficos.

Cada grupo ficou com um lago e quantidade de peixes diferentes: Primatas — 160, Vingadores-
180 ¢ Amor — 160. O valor real foi disponibilizado de forma individual e o rodizio de caixas, com as
amostras, tinha como objetivo dos outros grupos estimar a quantidade de peixes dos outros lagos,
ficando distribuido os valores do seguinte modo: Amor — Vingadores; Vingadores- Primatas ¢ Primatas
— Amor.

Os peixes foram simbolizados em quadrados pintados e nao pintados. Vencia o grupo que
estimasse o valor mais proximo do real. Cada grupo capturou 7 amostras de 20 cada individuo para
preencher a tabela 1 e 2, posteriormente construir o grafico. Eles verificaram que a propor¢do de peixes
pintados observados em cada amostra tende para a propor¢ao de peixes pintados no lago. Nessa fase
eles tiveram como apoio a formula, disponivel no procedimento didatico, e a mediagdo do professor,
visto que tiveram dificuldades nos célculos.

Pode-se dizer que quanto maior o nimero de amostras coletadas, mais proxima do total real de
peixes. A construcdo do grafico foi para verificar que uma propor¢ao (de pintados na amostra) tende a
outra (de pintados no lago) e a evolugdo das duas proporgdes em fungdo das capturas realizadas. Os
estudantes tiveram mais dificuldades na formulac¢do da tabela do que na construgdo do grafico. Na
transicdo de uma fase para outra, notamos um progresso de entendimento e assimilagdo do contetdo
proposto, razao e propor¢ao.

Vale ressaltar, que o Amor foi o Gnico grupo que construiu tanto a tabela como o grafico sem
auxilio do professor. Prova disso, que ganharam o jogo, especificamente por estimar o valor mais
proximo da quantidade real de peixes no lago. Desse modo, ndo teve empate. Na defesa oral dos
resultados obtidos ao longo das capturas, cada grupo enfatizou que a propor¢do de peixes pintados na
amostra se manteve proxima da propor¢do de peixes pintados no lago. Nesse sentido, a estimativa
arguida pelos grupos foi considerada satisfatoria e significativa, apesar de nenhum grupo ter acertado o

valor real de peixes.
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Ap6s a socializagdo dos resultados foi discutido e esclarecido os acertos e erros ao longo dos
calculos e representacdo grafica e da relevancia de como as aproximagdes, tanto em amostras pequenas
ou grandes, serve de base para obter uma boa aproximagao do valor real. Por esse viés, constata-se que
0 jogo ¢ “liberdade de acdo do jogador, a separacdo do jogo em limites de espago e tempo, a incerteza
que predomina o carater improdutivo de ndo criar nem bens nem riquezas e suas regras (CAILLOIS,
1990, p. 90). O ponto mais relevante do desenvolvimento do jogo foi perceber que ao se jogar é possivel
“construir conhecimentos novos, aprofundar o que foi trabalhado ou ainda, a revisar conceitos ja
aprendidos, servindo como um momento de avaliagdo processual pelo professor ¢ de autoavaliagdo pelo
estudante. (BRASIL, PNAIC, 2014, p. 5).

O desfecho do jogo foi satisfatorio, houve aceitabilidade da turma, interatividade, colaboragéo
e participagdo ativa. Assim, defende-se que o jogo contribui como ferramenta facilitadora da
aprendizagem “de conceitos e estruturas matematicas, produtivo também ao estudante, porque
desenvolve a sua capacidade de compreensio e de resolver situagdes—problema”. (CAMARA;

SANTOS, 2015, p. 02).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Em consonéncia, o escopo tedrico confirmou que o jogo possibilita ao estudante a construgdo
do seu saber de forma criativa, ativa, significativa e colaborativa. Na situacdo do jogo, o estudante se
torna mais confiante e expressivo, além de ser oportunizado a ter suas proprias conclusdes. Averiguamos
que o jogo possibilita a constru¢ao da aprendizagem em trés importantes aspectos: afetivo, racional e
cognitivo. Por meio de a¢des educativas mais didaticas, os estudantes que apresentam maior grau de
dificuldades de aprendizagem passam a ver o ensino da matematica como um contetido mais prazeroso
e menos complicado, complexo.

Constatamos, também, que a inser¢ao dos jogos didaticos em sala de aula ainda é uma estratégia
pedagogica que causa curiosidade pois ndo € utilizada com frequéncia em sala de aula. No ensino da
matematica € importante saber escolher os jogos adequados para a aprendizagem no PROEJA,
respeitando suas limitagdes, relagdes externas e interna ao ambiente escolar.

O grande desafio deparado no desenvolvimento do jogo foi ndo ter sido jogado por toda turma.
No PROEJA, nota-se que ndo se tem uma frequéncia assidua da maioria dos estudantes, tendo dias com
mais e outros menos. Outro ponto, que os mais estudantes jovens ndo t€m interagdo com os estudantes
idosos. Com efeito, a pesquisa alcangou seus objetivos iniciais, de compreender os jogos didaticos como
estratégia de ensino na Educagao Profissional, especialmente no ensino de estatistica; caracterizar o uso
e a aplicabilidade dos jogos didaticos no ensino de estatistica e aplicar um jogo didatico na turma da

PROEJA.



nr"ada da Iniciagdn ()
Cue" [fica & Extansao q
I Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico

Instituto Federal do Tocanting

Com a aplicagdo do jogo foi possivel um contato real com a problematica da pesquisa, além de
relacionar a teoria com a pratica. Em termos de nivel de satisfagdo e receptividade dos estudantes,
podemos reiterar que houve bom desempenho entre os jogadores e envolvimento da turma. Um aspecto
que chamou atencao foi 0 modo que a turma interagiu com o jogo, visto que o perfil da turma, relatos
pelo corpo docente, ndo ¢ de participativa e interativa, assim, comprova-se que o uso do jogo para fins
didatico desmistifica que a matematica ¢ dificil ou que ndo tem aplicabilidade com a vida cotidiana, bem
como nao ha limites de idade para aprender jogando.

Os resultados da pesquisa demonstraram que o trabalho com jogos didaticos vem a somar nas
praticas pedagogicas e no caso do jogo da Pescaria, foi possivel perceber que os estudantes participantes
avancaram nos processos de resolu¢do matematicas exigidas pelo jogo, como a melhoria do calculo

mental; além disso e mais especificamente, destaca-se 0 avango no ensino de estatistica.
REFERENCIAS

BRASIL. Secretaria de Educagao Basica. Ministério da Educagdo. Pacto Nacional pela
Alfabetizacio na Idade Certa: Jogos na Alfabetizagdo Matematica. Brasilia, 2014. Disponivel em:
http://www.serdigital.com.br/gerenciador/clientes/ceel/material/148.pdf. Acesso em: 01 junho 2019.

CAILLOIS, R. Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. Cotovia, 1990.

CAMARA, L. T.; SANTOS, M. A. A. Mancala, um jogo milenar, contribuindo na alfabetizacio
matematica de jovens e adultos. Disponivel em:
http://www.ucb.br/sites/100/103/TCC/22006/LucieneTavaresdaCamara.pdf. Acesso em: 25 maio 2019.

FIORENTINI, D. LORENZATO, S. Investigacdo em Educacio Matematica: percursos
tedricos e metodologicos, 3. ed. rev. Campinas, SP, Autores Associados, 2012.

GAL, 1. Adults' Statistical Literacy: Meanings, Components, Responsibilities. International
Statistical Review. Netherlands. vol. 1, n°. 70, 2002.

GIL, Antdnio Carlos. Métodos ¢ técnicas de pesquisa social. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

GODINO, J. D.; BATANERO, C. Significado institucional y personal de los objetos matematicos.
Recherches en Didactique des Mathématiques, Grenoble, v. 14, n. 3,p. 325-355,1994.

GODOY, A. S. Introducio a pesquisa qualitativa e suas possibilidades. Revista de Administragao
de Empresas. Sdo Paulo, v. 35, n. 2, Mar./Abr. 1995, p. 57-63.

LOPES, J. M.. O uso de um jogo de treinamento no ensino dos conceitos de média e variancia.
Revista Eletronica de Educagéo. p.345-362. 2014. Disponivel em:
http://www.reveduc.ufscar.br/index.php/reveduc/article/viewFile/775/342. Acesso em: 23 de maio
2019.

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Técnicas de Pesquisa: planejamento e execucdo de pesquisas,
amostragens ¢ técnicas de pesquisa, elaboragdo, analise e interpretagdo de dados. 6° Ed. Sao Paulo:



Jomada da Iniciagdo )
Clen [fica & Extansao q
I Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico

Instituto Federal do Tocanting
Atlas, 2010.
MINAYO, M. C. S. (Org.). Pesquisa social: teoria, método e criatividade. Petropolis: Vozes, 2001.
NOVAES, D. V. A mobiliza¢do de conceitos estatisticos: Estudo exploratdrio com alunos de um
curso de tecnologia em Turismo. Dissertacdo de Mestrado em Educagdo Matematica. Sdo Paulo: PUC
—SP, 2004.
OLIVEIRA, D. L. Ciéncias nas salas de aula. 2. ed. Porto Alegre: Mediacdo, 1999.
PIAGET, J. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro: Bertran Brasil, 1998.

VYGOTSKY, L. A formacéo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.



