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RESUMO

Este trabalho consiste em propor uma abordagem para o contéudo matematico
probalidade através dos jogos dos discos. Para compor esse trabalho foi realizado um
estudo sobre a histéria da origem da probalidade e sobre os jogos com o intuito de
construir uma proposta embasada que apresente um lastro de conhecimentos que
possam contribuir de forma significativa para os estudantes. O publico alvo desse
estudo foi uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Yeda Barradas
Carneiro em Morro do Chapéu-BA, onde sera delineado a plausabilidade do uso dos
jogos dos discos na abordagem do conteudo probabilidade, assim como a observancia
no desenvolvimento de conceitos, como experimento aleatério, espaco amostral,
chance de ganho no jogo dos discos, célculo da probabilidade. Essa proposta tem um
grande potencial didatico por permitirhA um aprendizado significativo que explora
situacBes ludicas que serdo mais motivadoras, prazerosas e que ira envolver mais os

estudantes.

Palavras-chaves: Probabilidade, Jogo dos discos, aprendizagem matematica,
experimento aleatorio.



ABSTRACT

This work consists of proposing an approach to the mathematical content probability
through the games of discs. To compose this work, a study was carried out on the
history of the origin of probality and on games in order to build a grounded proposal
that presents a ballast of knowledge that can contribute significantly to students. The
target audience of this study will be a class of the 9th grade of Elementary School at
the Yeda Barradas Carneiro School in Morro do Chapéu-BA, where the plausibility of
the use of the disc games in the approach to the probability content will be outlined, as
well as the observance in the development of concepts, such as random experiment,
sample space, chance of winning in the disc game, Probability calculation. This
proposal has great didactic potential because it allows significant learning that explores
playful situations that will be more motivating, pleasurable and that will involve students

more.

Keywords: Probability, Disk game, mathematical learning, random experiment..
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1.INTRODUCAO

Esse projeto tem o propdsito de abordar o contetdo sobre probabilidade através
dos jogos dos discos. Por se tratar de um assunto bastante corrente em nosso
cotidiano, onde muitas vezes usamos de forma intuitiva, tentando prever a
possibilidade de chuva de certo dia, a chance de arrumar um emprego que possa
aumentar a renda da familia, ou até mesmo tentar antever se uma mae gestante tera
um menino ou menina, e também quando bem sistematizado esse conhecimento pode
ser aplicado de forma bem decisiva, como foi na pandemia da covid-19, onde o estudo
sobre a probabilidade possibilitou aos governos entender o potencial de transmissao
do virus e criar estratégias que diminuissem os riscos de novas infeccdes e
consequentemente novas mortes.

A probabilidade como conteddo matematico nos Parametros Curriculares

Nacionais tem por finalidade:

(...) que o aluno compreenda que muitos dos acontecimentos do cotidiano
sdo de natureza aleatéria e que se podem identificar possiveis resultados
desses acontecimentos e até estimar o grau da possibilidade acerca do
resultado de um deles. As noc¢des de acaso e incerteza, que se manifestam
intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situacdes em que o
aluno realiza experimentos e observa eventos (em espagos equiprovaveis)
(BRASIL, 1998, p. 52)

Por essa razdo estudar o conteudo sobre probabilidade nos propiciara
aprofundar e ampliar alguns conceitos sobre esse tema e suas aplicacfes, além de
criar possibilidades de apresentar o mesmo em sala de aula de forma ludica, utilizando
0s jogos dos discos.

Os jogos por seu carater desafiador € um importante instrumento a ser usado
na abordagem de conteudos, pois permitem explorar situagcdes, onde alguns conceitos
matematicos sdo colocados na pratica, gerando dessa forma aprendizagem mais
significativa. Os jogos quando bem sistematizados para serem utilizados em sala de
aula, como recurso didatico, podem ser um instrumento valoroso para superacéo de
dificuldades de aprendizagem em matematica, pois a partir do jogo o estudante pode
desenvolver a capacidade de concentracéo, de representacao, de argumentacéo, de
comunicacdo, de raciocinio logico-matematico e tudo isso feito a partir de uma

atividade ladica, onde o estudante estara se apropriando de forma natural de
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conceitos na interacdo com 0 jogo e com seus colegas. Nesse sentido os PCNs
destacam que:

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagcam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos. (BRASIL, 1998b, p. 49).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de 1998 ja enfatiza que [...] 0
desenvolvimento da tematica probabilidade seja abordado através de situacdes de
aprendizagem que orientem os estudantes a coletar, organizar e analisar informacoes,
MEC/SEF/1998. E em nosso contexto, com énfase nessa proposta de trabalho, a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), em sua competéncia especifica 03, pressupde:
[...] Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos mateméaticos
para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos
contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacédo das
solucdes propostas, de modo a construir argumentagéo consistente: Brasil
(2017).

A vista desses documentos, o jogo dos discos permitira discutir o contetido
sobre probabilidade de forma bem pratica o que dara mais sentido ao aprendizado.

Essa proposta de abordagem do conteudo matematico onde o aluno possa
fazer suas conjecturas, inferéncias, conduz a um caminho muito promissor, pois
permite a0 mesmo um processo ativo na construcao do seu aprendizado. Dessa forma
o aluno poderd compreender os conceitos sobre probabilidade, pois ele podera
experienciar situacdes em que avaliara& as chances de um evento ocorrer,
oportunizando aos mesmos aprender fazendo, dando sentido pratico-utilitario ao
conteudo, facilitando a compreenséo de sua linguagem e de suas aplicacdes.

Apds essa incursdo sobre os possiveis ganhos que um trabalho desenvolvido
a partir de simulacdes reais podem propiciar aos educandos, esse trabalho buscara
elucidar o seguinte problema: Como o experimento dos jogos dos discos podem
propiciar aos estudantes uma aprendizagem significativa sobre o contetudo
matematico probabilidade?

Ao trabalhar com essa perspectiva do uso dos Jogos dos Discos como condi¢éo
didatica para apresentar o conteudo sobre probabilidade buscara romper com a
linearidade na forma em que os conteddos sdo explorados na maioria das vezes em

sala de aula, partindo da explanacéo e conceituagéo do professor para o aluno,
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onde este assume a posicdo de mero receptor da informagéo, fazendo poucas
interacbes e abre caminho para um modelo onde o aluno poderd assumir o

protagonismo nesse processo de aprendizagem.

1. 1. OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo Geral
Propor através dos jogos dos discos situacdes mateméaticas ladicas capazes de
potenciar a aprendizagem do conteido mateméatico sobre probabilidade, fazendo com

gue o educando adquira habilidades para resolver problemas diversos.

1.1.2. Objetivos Especificos

Promover a utilizacéo da pratica de experimentac¢é@o no ensino da Probabilidade;
Promover a utilizacao de préticas ludicas no ensino da Matematica;

Incluir jogos na rotina da sala de aula;

Desenvolver os conceitos sobre experimento aleatério, espaco amostral, evento
previsivel e de probabilidade;

Entender que a através da probabilidade podemos mensurar as chances de ganho
nos jogos dos discos;

Ampliar através do conteudo probabilidade a capacidade de fazer previsdes, podendo

tomar decisbes mais assertivas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Contextualizacéo.

Os jogos séo atividades que sempre estiveram presentes em nossas vidas desde
o inicio das civilizagles, eles sdo quase que intrinsecos ao desenvolvimento da
humanidade. O jogo mais antigo que se tem noticia € o jogo mancala, um jogo africano
gue surgiu entre anos 7000 e 2000 a.C.

No inicio do cristianismo a visdo mudou e 0 jogo passou a ter um sentido de
educacéo disciplinadora, de memorizagéo e de obediéncia (NALLIN, 2005).

No Renascimento (iniciou-se em 1453 durante a Idade Média no século XIV com
a queda de Constantinopla e terminou em 1789 com a Revolucao Francesa), o0 jogo
entrou no cotidiano de todas as criancas, jovens e adultos como diverséo,
passatempo, sendo um facilitador do estudo que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia (NALLIN, 2005). Ja no Brasil a historia dos jogos segundo Kishimoto
(1993) foi influenciada pelos portugueses, negros e indigenas nas brincadeiras das
criangas brasileiras.

Ha uma vasta literatura voltada para os jogos na Educacao Mateméatica pelo seu
potencial para desenvolver conceitos matematicos de forma significativa. A teoria dos
jogos por exemplo despertou o interesse de importantes matematicos, como é o caso
do génio matematico John Von Neumann que inspirou o livro Uma Mente Brilhante.

A Teoria dos Jogos € um ramo da matematica aplicada que foi criada para modelar
fendbmenos que podem ser observados quando dois ou mais “agentes de decisao”
interagem entre si. Ela fornece as ferramentas necesséarias para a descricdo de
processos de decisao conscientes e objetivos envolvendo mais do que um individuo.
Sendo por isso usada para estudar as elei¢des, a evolucao genética e as relagcdes de
poder.

O emprego de jogos na educagdo matematica vai nos propiciar uma nova
perspectiva no processo de ensino e aprendizagem, pois uma abordagem feita de
forma recreativa sera muito mais motivadora, prazerosa e significativa, além de
envolver a compreensdo e aceitacdo de regras pelos estudantes; promovera o
desenvolvimento de competéncias socioafetiva e cognitivas; fomentara a autonomia,

0 pensamento légico. Macedo destaca que: O trabalho com jogo, no que se refere ao
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aspecto cognitivo, visa a contribuir para que as criangas possam adquirir
conhecimento e desenvolver suas habilidades e competéncias.

Nesse novo contexto social que vivemos, marcado pelo uso constante da
tecnologia digital, dos multiplos aplicativos tudo isso em uma rede ubiqua, tem nos
desafiados dia a dia a criar estratégias, formas de abordagens dos contetdos que
facam sentido para nossos estudantes. E importante observar que a escola precisa
ter enfoque no ensino e aprendizagem, portando precisa garantir condicfes didaticas
gue conduzam os estudantes a ter autonomia, a se comunicar, a usar a informacao e
0 conhecimento para ser capaz de viver num mundo da cultura da hipermobilidade.

O Jogo dos Discos teve origem na Franca no Século XVIII, era conhecido como
jogo do ladrilho. Naquela época era comum ladrilhar pisos de castelos e jardins, o que
tornava esse chdo um verdadeiro tabuleiro muito apreciado pelas criancas. E foi
utilizando-se desse tabuleiro que as criancas da época inventaram o chamado Jogos
dos Discos, no qual se lancavam moedas aleatoriamente no piso e apostavam se elas
parariam inteiramente dentro de um ladrilho ou se sobreporiam as suas bordas (LIMA,
2013). O naturalista e matematico Georges Louis Leclerc, Conde de Buffon, discute
esse jogo em um livro publicado em 1777, juntamente com o famoso problema da
agulha. Diz a Historia que este livro é o primeiro tratado conhecido sobre Probabilidade
Geomeétrica. Mas que fatores contribuiam para uma crianca ganhar a aposta e ver sua
moeda inteiramente dentro de um ladrilho, num lancamento aleatério, sem tocar
nenhuma de suas bordas? As criancas mais espertas logo perceberam que o diametro
da moeda e o tamanho dos ladrilhos influenciavam, e muito, na probabilidade de
ganho deste jogo.

Com vistas em todos nesses aspectos elencados até aqui sobre probabilidade e
jogos, essa proposta de trabalho apresentara o contetdo sobre probabilidade através
dos jogos dos discos, onde através de sua ludicidade o aluno podera realizar
experimentos e testara suas hipoteses, podera tirar suas conclusdes, descobrir, criar,
ampliar e sistematizar o seu conhecimento, ao passo que reflete sobre eles, sera
condicao essencial que o manterd motivado a aprender de forma ativa. Os jogos como
metodologia para abordar os conteudos em sala, ird mobilizar mais os estudantes e

0s mantera motivado para aprender. Segundo Ribeiro:
Nessa perspectiva, a insercdo dos jogos no contexto escolar aparece como
uma possibilidade altamente significativa no processo de ensino -

aprendizagem, por meio da qual, ao mesmo tempo em que se aplica a ideia
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de aprender brincando, gerando interesse e prazer, contribui-se para o
desenvolvimento social dos alunos. (RIBEIRO, 2009, p. 23).

Desse modo, entende-se que optar por desenvolver um trabalho embasado em
situacdes em que o aluno possa vivenciar experimentos que possibilite agregar

conhecimentos de forma significativa em sua formacao.

2.2.Probabilidade.

A probabilidade esta relacionada a observacdo e estudo de fenébmenos néo
deterministicos, aqueles onde ndo podemos prever o que “de fato” ocorrera, mas
podemos medir as chances de um experimento aleatdrio de ocorrer. Alguns exemplos
desses fendbmenos ndo deterministico podem ser observados no lancamento de um
dado, onde qualquer umas das seis faces podem sair ao acaso, mas nao podemos
antever qual sera a face sorteada; outro exemplo € o langcamento de uma moeda, no
gual podemos obter “cara ou coroa”, mas nao sera possivel prever exatamente qual
das faces sera sorteada.

A origem da probabilidade remonta as antigas civilizacbes da Mesopotamia,
atual regido do (Iraque e Kuwait) e os fenicios, regido do (Libano), onde os registros
histéricos trazem que ao realizarem o comércio maritimo, estavam constantemente
expostos a roubos e acidentes durante as viagens, ocasionando dessa forma o
surgimento dos “seguros”, que eram calculados de acordo com a possibilidade de
ocorréncia desses eventos. “Caso em uma rota maritima, fosse registrado um alto
indice de acidentes, com certeza o preco da aliquota cobrada seria acima da média
estipulada.” (SILVA, s/d). Nesta mesma perspectiva, Viali (2008), aponta que
provavelmente as tentativas de quantificacdo dos riscos associados a naufragios,
acidentes, mortes etc. foram os fatores pioneiros para o inicio da Teoria das
Probabilidades.

Outro importante destaque que podemos trazer como contribuicdo para o
surgimento da probabilidade séo os jogos de azar entre os povos Babildnios, os
Egipcios, os Gregos e os Romanos. Os registros histéricos apontam que um dos mais
antigos jogos, é o astragalo, conhecido como jogos dos 0ssos, 0sso do jarrete de
animais, tais como veados, bezerros, ovelhas ou cabras. Embora o 0sso tivesse seis
faces, apenas quatro faces possuiam regularidade e podia se apoiar no chdo. Havia
uma pontuagdo especifica para cada lado osso. Para as faces maiores eram

distribuidos os niumeros 3 e 4. Ja para as faces menores eram colocados os nimeros
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1 e 6, 0s numeros 2 e 5 ndo eram incluidos. A jogada mais importante nesse jogo era
chama de chamada Vénus, que consistia em jogar 4 astragalos e cada um sair uma

face diferente.

Figura 1 — Astragalo.

O jogo de ossos é muito semelhante ao jogo de dados atual, € outro jogo de
azar. O jogo de dados teve origem na India e Mesopotamia (3000 a.C.), e € uma
evolucéo do jogo de 0ssos.

Figura 2 — Astragalos/dado

Embora os primeiros indicios sobre a observacdo de ocorréncia de alguns
fenbmenos tenham surgidos entre as antigas civilizagbes, naquele periodo o jogo
estava relacionado mais as brincadeiras, a prever o futuro, ndo havia uma
preocupacdo de estudar matematicamente quais casos eram favoraveis, qual a
regularidade de algumas jogadas, com o objetivo de ter mais chances de ganhar o
jogo. Mas, em 960 na era crista o bispo belga Wibold de Cambrai, conseguiu enumerar
0s 56 resultados possiveis no jogo de 3 dados. Para cada um dos lados ele atribuiu
uma virtude, criando o jogo da moral, e assim abriu caminho para a criagdo da teoria
da probabilidade. Outro importante nhome foi Richard de Fornival de (1220 a 1250),
escreveu um poema latino dividido em trés livros intitulado De Vetula, onde apresenta
as possibilidades de langcamentos de 3 dados com permutacao.
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Entretanto, os primeiros célculos probabilisticos foram realizados por estudiosos
italianos dos séculos XV e XVI, dentre os quais destacamos frei Luca Pacioli (1445 -
1517), Niccolo Fontana, mais conhecido como Tartaglia (1499 - 1557) e Girolamo
Cardano (1501 - 1576). Eles realizaram estudos nos quais compararam as frequéncias
dos eventos e estimaram as chances de se ganhar nos jogos de azar, mas nao
apresentaram teoremas que se baseassem em alguma teoria (SILVEIRA, 2001).

Outros matematicos que contribuiram para a teoria da probabilidade foram os
estudiosos franceses Blaise Pascal (1623 -1662) e Pierre de Fermat( 1601- 1665) que
através de sete cartas trocadas por eles, propunham a discussao e resolucao de um
problema semelhante ao problema dos pontos conhecido como (divisao das apostas),
gue consistia se vocé e outro jogador, igualmente habil, participam de um jogo em que
0 vencedor aquele que atingir certo numero de pontos, e antes do final, com um
jogador liderando o jogo interrompido, como seria a divisdo justa do dinheiro
apostado?

Nessa incurséo pela histéria da probabilidade teremos nomes muito importantes
gue se notabilizam por suas ideias e estudo probabilistico, como: Bernoulli, Leibniz,
Laplace, Gauss, Poisson, Poincaré, etc. Dessa forma podemos perceber as inUmeras

contribuicdes para formalizacéo e aplicacédo da probabilidade como ela é hoje.

2.3.Definicao classica e aplicacdes sobre probabilidade.

A probabilidade é uma parte da Matematica que estuda a chance de ocorréncia
dos possiveis resultados em experimentos aleatérios. Quando falamos na chance de
ganhar na loteria ou na possibilidade de ter um dia chuvoso, ou na chance de furar o
pneu do carro durante a viagem, estamos falando em probabilidades.

A cada um dos resultados ou alternativas possiveis, associa-se um nimero entre
0 e 1, que indica a chance de ocorréncia. Quanto mais proximo de 0, menor a chance,

e quanto mais proximo de 1, maior a chance.

Experimento aleatorio
O experimento aleatorio € definido como um experimento que, ao ser repetido sob as

mesmas condi¢des, produz resultados diferentes.
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De modo simples, sdo experimentos cujos resultados ndo podem ser previamente
conhecidos.

Um exemplo classico de experimento aleatério é o langamento de uma moeda ao ar.
O lancamento de uma moeda, sem vicios para algum dos resultados, € um
experimento aleatdrio. Nesse experimento, conhecemos 0s possiveis resultados: cara
ou coroa. No entanto, ndo podemos dizer, com toda certeza, qual desses dois
resultados vamos obter.

O que podemos dizer é que ha 50% de chance de sair cara e 50% de chance de sair

coroa, ou seja, probabilidade igual a 0,5 para cada um dos resultados.

Espago amostral

E o conjunto de todos os possiveis resultados de um experimento aleatério.

O numero de elementos do espaco amostral € representado n(U)

Vamos ver alguns exemplos:

Espago amostral no langamento de uma moeda

Representando cara por k e coroa por c, entdo, o espago amostral é: U ={k, c}
Espaco amostral de duas moedas

Considere que a moeda seja lancada duas vezes seguidas. Qual o espagco amostral?
U = { kK, kc, ck, cc}

Espago amostral de um dado.

No lancamento de um dado, os resultados possiveis sdo faces de 1, 2, 3, 4, 5, 6
pontos. Desse modo, temos o0 seguinte espaco amostral:

U={1,23,4,5,6}

Qualquer resultado ou subconjunto de um experimento aleatério € chamado de evento
aleatdrio, sendo representado, comumente, por letras maiusculas do alfabeto.
Assim, no experimento do dado, por exemplo, podemos ter varios eventos aleatorios:
A = {2} — evento sair face igual a 2

B ={1, 2, 3} — evento sair face menor que 4

C ={1, 3, 5} — evento sair face impar

Como determinar a probabilidade?
Considere um experimento aleatério com espaco amostral U, onde os eventos tém

igual chance de ocorréncia.
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Ent&o, para calcular a probabilidade de um evento A, utilizamos a seguinte férmula de

probabilidade:

niumerode casos favordaveis

P(A) =

nimero de casos possiveis
Em que 0< P':-"U = 1, ou seja, a probabilidade é sempre um numero entre O e 1.
Exemplo: Calcule a probabilidade de sair um nimero divisor de 6 no langamento de
um dado.
Ja& vimos que o espaco amostral no langcamento de um dado é:
U={1,2,3,4,5,6}
Chamamos de A o evento ser divisor de 6:
A ={1,2,3,6} — divisores de 6.
Assim, calcular a probabilidade de sair face um numero divisor de seis, € 0 mesmo
que calcular a probabilidade do evento A. Entdo: P(A) = nA
n(U)
Temos 6 resultados possiveis no langamento do dado e 4 resultados favoraveis ao

evento A, entdo:

P(4) =

o |

2
=-=066
3

Dessa forma a probabilidade de sair um nimero divisor de seis é 0,66 ou 66,6%.
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3. Metodologia
O tipo de pesquisa utilizada nesse estudo foi a quali-quanti, pelo fato de esta
ser uma proposta que nos permitira avaliar além dos numeros, de quantos
entenderam ou ndo o conteldo apresentado, mas também vai nos permitir
compreender outros fatores, como por exemplo: as ideias trazidas pelos alunos
dentro da discussédo do conteudo, a maneira como resolveram os problemas, como
organizaram os calculos, a forma como propuseram solucdes de forma alternativa.
O estudo foi desenvolvido numa turma de 9° ano do Ensino Fundamental
composta por 26 estudantes da Escola Municipalizada Yeda Barradas Carneiro. Para
fazermos a introducao dessa proposta realizamos uma conversa informal com objetivo
de fazer o levantamento prévio das ideias que os alunos, que denominaremos Al, A2,
A3, A4 e A5 tém sobre probabilidade. Cinco alunos se colocaram a disposicdo para
participarem na pratica do jogo dos discos, e também se comprometeram com as
assinaturas do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) .

Algumas exemplificacdes foram feitas pelo professor e outras serdo estimulados

para que 0s proprios alunos possam colaborar nesse momento.

O tabuleiro para o jogo dos discos foi confeccionado junto com os alunos, em
um anico exemplar. Para aplicar a proposta foi preciso cinco aulas de 50 minutos e
em seguida apresentar todas as regras para jogar.

O estudo foi dividido em quatro etapas:

12 etapa: No dia 13 de setembro de 2024 foi apresentado a turma o projeto de
pesquisa que discorria sobre o estudo de probabilidade através do jogos dos discos.
Embora a maioria dos estudantes tenham demostrado interesse em participar, apenas
cinco foram selecionados para efetivamente colocar em pratica a proposta, esses
mesmos alunos receberam os termos (TCLE) e (TALE), apéndices 1 e 2 . ApOs as
explicacbes sobre os termos para os alunos, eles poderam levar para casa para

assinatura pelos responsaveis.

22 etapa: No dia 13 de setembro de 2024 foi realizada a confecc¢édo do tabuleiro
onde os discos seréo lancados, para esse momento usamos 0S seguintes materiais,
cartolina (ou papel cartdo) com medidas 42 cm x 42 cm, régua, esquadros, fita

adesiva, lapis. Nessa etapa foi realizado uma breve abordagem sobre o que é a
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probabilidade e trazer algumas exemplificacbes que se aproxime das vivéncias dos
estudantes, onde também pudemos realizar alguns exercicios de célculo de
probabilidade.

32 etapa: No dia 14 de setembro 2024 foram realizados os primeiros
langamentos seguindo as observagdes, um lancamento € favoravel, se a moeda cair
inteiramente dentro de um quadrado, isso indica uma jogada vencedora, caso
contrario, um lancamento é nao favoravel, se a moeda interceptar alguma linha do
guadriculado, isso indica uma jogada perdedora, nesse momento podemos pensar
sobre como proceder para que os lancamentos sejam feitos de maneira aleatoria, para
gue nao haja interferéncia no resultado. Os discos utilizados foram: moedas de 10
centavos (diametro de 2 cm), moedas de 25 centavos (diametro de 2,5 cm) e botdes
de roupinha de bebé (diametro com cerca de 0,8 cm. E a quarta e quinta aulas foram
usadas para realizacdo de uma atividade relacionada ao jogo dos discos e ao calculo
de probabilidade. (Duas aulas).

Apoés a realizacdo dos lancamentos dos discos com diametros diferentes foi
possivel realizar alguns questionamentos sobre os lancamentos de quais discos ha
mais chances de ganho. Isso possivelmente ir4 instigar a turma a fazer as primeiras
conjecturas. Depois desse momento o professor realizou um langcamento com 10
moedas de 10 centavos para exemplificar as chances de ganho do jogo. Entédo por
exemplo, em um lancamento com 10 moedas, se 4 forem favoraveis, podemos
calcular a probabilidade comparando a quantidade de eventos 4 casos
favoraveis(subconjunto), com 10, quantidade de casos possiveis (espa¢co amostral).
Para isso usaremos os resultados obtidos e representaremos em forma de fracao.
Dessa forma a chance de ganho sera representado da seguinte forma P = 4/10 = 0,4;
podemos concluir que nesse langamento a chance de ganho foi de 40%.

ApoOs realizar essas explanagdes, deu-se inicio aos langamentos dos discos com

diametros variados.



21

Figura. 3 - Jogos dos discos.

Fonte: Do autor

Figura 4 - Aluna realizando langamentos dos discos.

Fonte: Do autor

Figura.5 - Registro dos lancamentos.

Fonte: Do autor
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Tabela (1)
Lado do quadrado do quadriculado =3 cm
Tipo de disco Diametro(cm) Quant. de Eventos Probabilidadede ganho
lancamentos favoraveis
Bot&ozinho 038 50 31 31/50 = 0,62 = 62%
MoedaR$ 0,10 - -
$ 20 50 5 5/50 = 0,1 = 10%
MoedaR$ 0,25 - —
$ 25 50 3 3/50 = 0,06 = 6%

Agora que os alunos conhecem o que sao 0s casos favoraveis e casos possiveis
foi calculado a probabilidade de cada disco cair inteiramente dentro do quadrado. Com
base na observacao dos lancamentos os estudantes foram convidados a analisar com
qual dos discos ele teria mais chances de ganhar no jogo, e claramente concluiram
gue quanto menor o disco maior as chances de ganho. E além de observar na pratica
pudemos também refletir sobre os dados da tabela, que a probabilidade de ganho com
um disco depende do seu diametro, quanto menor o diametro maior a chances de
ganhar.

42 etapa: No dia 15 de setembro e 2024 foi realizado a resolugcdo do seguinte
guestionario de forma individual de onde pudemos extrair os resultados da pesquisa
e tirar nossas conclusoes.
01.0s jogos dos discos ajudaram a compreender o conceito de Probabilidade?
Explique.

02.Qual a influéncia do tamanho do diametro no favorecimento do jogo dos discos?
03. Vocé tem mais chances de ganhar com um disco com didmetro maior ou menor?

04.0Observe o disco de uma roleta que esta dividido em 8 partes iguais e responda:

a) Qual é a cor que tem mais probabilidade de sair?
b) Qual cor ttm menos probabilidade de sair?

¢) Quais cores tém a mesma probabilidade de sair?
05.Numa caixa estéo os seguintes cartdes:

M,AT E,MAT,ICA
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a) Qual é a letra com maior probabilidade de sair?

b) Qual a probabilidade de sair a letra M?

c) Qual a probabilidade de sair uma vogal?

d) A probabilidade de sair M é maior ou menor que a de sair E?

4. RESULTADOS.

A proposta apresentada nessa pesquisa buscou analisar como o jogo dos discos
poderia tornar a aprendizagem sobre probabilidade mais envolvente e significativa.
Com vistas nesse aspecto, a primeira preocupacao foi criar condicdes em que o aluno
ao invés de reproduzir meramente um conceito sobre o contetudo probabilidade, fosse
convidado a pensar sobre esse assunto a partir de um experimento e poder entédo
formular seu entendimento acerca dele. Essa mudanca na perspectiva de ensino, que
ndo é algo novo, mas pouco explorado, demostra um grande potencial, pois o
professor tira o aluno da condicdo de simples receptor e repetidor de conceitos e o
coloca diante de situacBes de aprendizagem em ele préprio possa fazer suas
conjecturas e produzir conhecimento.

Os resultados que serdo apresentados a partir da aplicagdo do projeto
Matematica em Jogo - O Jogo dos Discos no ensino da Probabilidade: uma
experimentacdo aplicada no Ensino Fundamental traz em seu arcabouc¢o importantes
indicios da viabilidade do trabalho em sala de aula através de jogos.

Embora tenha sido aplicado um numero maior de questdes, as informacdes
apresentadas logo abaixo se referem as quatro primeiras perguntas do questionario,
gue representa uma amostra significativa do experimento, que nos dard um grau de
assertividade nas analises. E para fazer referéncia a cada estudante, utilizamos a

nomenclatura Al para o primeiro aluno, A2 para o segundo, etc.

Al- Questdo 1: Resumindo € a chance de obtencdo de um resultado em um
experimento aleatorio.
Questdo 2: Quanto maior o diametro menor a chance de ganho, quanto
menor diametro maior a chance de ganho.
Questao 3: Menor.
- Questao 4. a) Vermelho. 3/8= 0,375
b) Laranja. 1/8 = 0,125
c) Verde e Azul. 2/8=0,25
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Figura.6 — Atividade realizada pela estudante Al.

Fonte: Do autor

Essa estudante conseguiu responder as questdes propostas, se apropriou da
linguagem mais formal sobre probabilidade, conseguiu perceber a relacdo entre o
tamanho do didmetro e chance de ganho no jogo dos discos também conseguiu
realizar o calculo sobre probabilidade que permite medir quais as reais chances de
ganhar no jogo.

A2 - Questao 1: O objetivo do jogo dos discos foi ver qual objeto € mais provavel
de acertar, tornando-se a probabilidade de qual vai cair.
Questdo 2: Quanto menor o disco maior a probabilidade para acertar.
Questao 3: Menor.
Questédo 4. a) Vermelho. 3/8=0,3 - 30%
b) Laranja. 1/8 = 0,01 — 10%
c) Verde e Azul. 2/8=0,2 — 20%
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Figura 7 — Atividade da estudante A2.

Fonte: Do autor
Nesse caso o aluno elaborou uma reposta de forma mais independente, usando
termos do seu vocabulario para responder as questdes discursivas. Demonstrou que
conseguiu perceber a relagcéo entre o tamanho do disco e as chances de ganhar no
jogo. Embora tenha feito o calculo sobre probabilidade e transformado em percentuais,
ele se equivocou nas aproximacoes.
A3 - Questdo 1: Sim. Porque a probabilidade é a chance de obter um resultado em
um experimento.
Questdo.2: O disco com diametro maior tem menos chance e o disco com diametro
menor tem mais chance de ganhar.
Questao 3: Menor.
Questéo 4. a) Vermelho. 3/8= 0,375 - 37,5%
b) Laranja. 1/8 = 0,125 — 12,5%
c) Verde e Azul. 2/8= 0,25 — 25%
Figura 8 — Atividade da estudante A3.
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Fonte: Do autor

A estudante respondeu com satisfacdo as questdes propostas. Conseguiu entender
gue o tamanho do diametro esta relacionado as chances de ganho no jogo. Conseguiu
garantir também o calculo sobre probabilidade e fez a transformacdo para
porcentagem.
A4 - Questao 1: Sim. Porque o jogo ajuda a compreender o processo do calculo.
Questao 2: Se o diametro for menor tem mais chance de ganhar.
Questao 3: Menor.
Questéo 4. a) Vermelho. 3/8= 0,375 - 37,5% chance de ganhar.
b) Laranja. 1/8 = 0,125 — 12,5% chance de ganhar.
c) Verde e Azul. 2/8= 0,25 — 25% chance de ganhar.
Figura 9 — Atividade da estudante A4.

Fonte: Do autor.
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Essa estudante usou uma linguagem mais simplista para dar como resposta a
primeira questdo. Demostrou que compreendeu que a chances de ganho esta
associada ao tamanho do didmetro do disco. Garantiu a realizagédo dos calculos
sobre probabilidade e fez a transformacao para porcentagem.

A5 - Questdol: Sim. A probabilidade € a chance de obtenc¢&o de resultado em

um experimento.
Questédo 2: O disco com o diametro maior tem menor chance de ganho e
o disco com diametro menor tem maior chance de ganho.
Questao 3: Menor.
Questédo 4. a) Vermelho. 3/8= 0,375
b) Laranja. 1/8 = 0,125
c) Verde e Azul. 2/8=0,25
Figura 10 — Atividade da estudante A5.

Fonte: Do autor.

A estudante respondeu com bastante pertinéncia a questédo proposta, foi capaz
de contemplar a questdo. Compreendeu a relacédo que ha entre as chances de ganho
no jogo e o tamanho do didmetro do disco. Realizou os calculos sobre probabilidade,
colocando os valores entre 0 e 1, s6 ndo emitiu a resposta em percentuais.

E importante frisar que além desses dados que foram coletados da turma em
estudo, houve nos dias em que o projeto foi aplicado um clima de entusiasmo, de
engajamento da maioria dos alunos, visto que foi uma abordagem que rompeu com
um formato que normalmente os assuntos sao explanados em sala de aula. E fazendo

uma analise das respostas emitidas pelos alunos, do ponto de vista da compreensao
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do conceito sobre probabilidade, os célculos que os alunos garantiram, passando por
representacdo de fragbes, transformacdo em numeros decimais, divisdo, numeros
percentuais, nota-se um caminho com grandes possibilidades e potencialidades, pois
eles foram capazes de demonstrar que compreenderam o conteudo sobre

probabilidade.

5.CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica tem um papel fundamental na sociedade e por isso ela é tdo
presente nos curriculos de ensino até mesmo em admissdes em empregos, ela é
imprescindivel em tarefas cotidianas e para o sistema produtivo de um pais. Nessa
perspectiva desenvolver atividades em que os estudantes possam ser protagonistas
de suas aprendizagens em uma area do conhecimento tdo fundamental para a vida,
e que muitas vezes é rotulada como matéria dificil, “chata” e outros pejorativos, essa
proposta apresentada nesse projeto Matematica em Jogo - Os Jogos dos Discos no
ensino da Probabilidade: uma experimentagdo aplicada no Ensino Fundamental
trouxe evidéncias do quao promissoras elas sdo. Os jogos quando bem pensados,
sistematizados com as intencionalidades alinhadas com os conteudos, tem um grande
potencial para desenvolver nos estudantes a capacidade de concentragcéo, de criar
estratégias, de criatividade e de raciocinio I6gico-matematico.

E importante destacar que embora a pesquisa tenha seguido todos as etapas
planejadas, respeitando os critérios elencados para a apuracdo de dados
consistentes, seria um estudo que poderia ser ampliado, ter um periodo maior de
observacgfes dos desdobramentos do projeto para os alunos. Essa € uma observacgao
gue aponta no sentido do ndo esgotamento dessas iniciativas nos espacos escolares.
Quanto mais embasamento cientifico tivermos, mais informacdes tivermos, teremos
maior capacidade para tomada de decisdo, e em se tratando do processo de ensino
e aprendizagem teremos ganhos imensuraveis.

Com vistas no que foi proposto no projeto de pesquisa e nas analises dos dados
coletados, podemos chegar a conclusdo que a proposta se mostrou viavel, pois
permitiu aos estudantes num curto espaco de tempo que interagissem com um
experimento, onde puderam observar, analisar, criar suas linhas de entendimento,

ampliar e associar esse conhecimento a um conteddo, e sobretudo conseguir
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demostrar na pratica que aprenderam sobre o assunto probabilidade através do jogo
dos discos.
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APENDICE 1

INSTITUTO
FEDERAL

Bahia

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Para pais/responsaveis de menor de 18 anos

Seu Filho/Filha estd sendo convidado (a) como voluntéario (a) a participar da pesquisa: O
Ensino e as Aprendizagens de Mateméatica com foco na Préatica Docente: experimentagdo
e reflexao.

A JUSTIFICATIVA, OS OBJETIVOS E OS PROCEDIMENTOS: O motivo que me leva
a estudar o problema do ensino e das aprendizagens de Matematica, com foco na pratica
docente, é no sentido de propor alternativas inovadoras que rompam com praticas tradicionais
no contexto pesquisado. Nesse sentido, a propositura de uma acdo dessa natureza visa
ressignificar o ensino e as aprendizagens da componente por meio da experimentacdo e da
reflexdo. Desse modo, o objetivo desse projeto é analisar como o0 ensino e as aprendizagens de
Matematica podem ser compreendidos por professores e alunos, respectivamente, com énfase
na pratica docente, através de duas unidades basilares, a saber: a experimentacéo e a reflexao.
Os procedimentos de producédo de dados serdo desenvolvidos a partir das seguintes técnicas: a)
a analise documental; b) a observacéo; ) o grupo focal e d) a entrevista.

DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS: Existem alguns riscos minimos e alguns
desconfortos para o seu filho ou menor do qual vocé seja responsavel que se submete a produgéo
do material desta pesquisa, tais como: medo, vergonha, estresse, quebra de sigilo e anonimato,
cansaco, aborrecimento. Ele/Ela pode: 1) sentir que a realizacdo da pesquisa esta interferindo
em sua vida e na sua rotina escolar ou causando algum embaraco, a partir da interagdo com 0s
pesquisadores envolvidos, por medo das repercussdes eventuais (em especial nas entrevistas e
no grupo focal); 2) sentir a quebra da confidencialidade e do carater sigiloso das imagens a
serem divulgadas, caso haja a necessidade de realizacdo de filmagens e/ou fotografias, para
registro das atividades desenvolvidas em campo (em especial através das observacdes e na
analise de documentos); 3) se sentir invadido (a) em sua privacidade; 4) sob pressdo para
participar das atividades da pesquisa; e 5) ainda se sentir em conflito quanto ao seu direito de
privacidade e a necessidade dos pesquisadores em manter contato com ele/ela, por meio
telefénico ou eletrénico. No entanto, para minimizarmos essas questfes e asseguraremos 0
respeito a sua individualidade, ndo entraremos em contato em horarios que ndo sejam
adequados para nos comunicarmos, considerando seu direito a privacidade. Os pesquisadores
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envolvidos comprometem-se em manter a confidencialidade de sua identidade, tentando
distorcer suas imagens, quando possivel, respeitando-se, obviamente, as limitacdes
encontradas, em estudos dessa natureza, quanto ao risco de sua violagdo. Vocé pode também se
sentir ansioso (a), ao buscar respostas sobre porque foi selecionado (a) para a realizacdo deste
estudo, dentre tantas pessoas aqui presentes. Nesse aspecto, asseguramos que 0s critérios de
selecdo foram previamente atendidos, de acordo com as questdes apontadas no estudo. Como
beneficios, em termos especificos, destacam-se a melhoria em sua aprendizagem, subsidiada
pelo trabalho experimental ou reflexivo desenvolvido em sua turma. E, em termos gerais, as
contribui¢Bes promovidas pelo IFBA, no ensino e nas aprendizagens de Matematica, com foco
na experimentacdo e na reflexdo, enquanto propostas inovadoras que rompem com a pratica
tradicional.
FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA: Desse modo, serdo escolhidos trés
alunos que, por adeséo, serdo denominados participantes da pesquisa. Além da adesdo, deverdo
também respeitar: sua capacidade de comunicacdo e sua disponibilidade em se encontrar com
0s pesquisadores, fora de seus horarios de aula, preferencialmente por processos de mediacao
tecnoldgica. Salientamos que esta escolha privilegiara as questdes éticas da pesquisa, nas quais
a identidade dos participantes da pesquisa sera preservada e quaisquer prejuizos que porventura
sejam declarados por vocé serdo efetivamente ressarcidos, sem a pretensao de criar um clima
de competitividade entre os participantes.
GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA DE
SIGILO: Vocé seré esclarecido (a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar. Vocé é
livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a participacao a
qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar nao ira acarretar
qualquer penalidade ou perda de beneficios. O pesquisador ira tratar a sua identidade com
padrdes profissionais de sigilo. Os resultados da pesquisa serdo enviados para Vvocé e
permanecerdo confidenciais. Seu nome ou o material que indique a sua participacdo ndo sera
liberado sem a sua permissdo. VVocé ndo seré identificado (a) em nenhuma publicacdo que possa
resultar deste estudo. Havendo a necessidade de utilizacdo de sua imagem e audio, a mesma s6
poderd ser realizada com a sua permissao. Essas gravacdes ficardo guardadas por 5 anos no
Curso de Especializacdo em Ensino de Matematica: Matem@tica na Pr@tica do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia, Campus de Camagari. Tomaremos todo
o0 cuidado em nao divulgarmos nada que venha a identifica-lo (a), durante a apresentacédo dessas
imagens em eventos, revistas cientificas, inclusive quando as mesmas forem compartilhadas
com outros pesquisadores. VVocé podera escolher abaixo, dentre as opg¢des a seguir, se autoriza
ou ndo que nods utilizemos a imagem de (a) seu (sua) filho (a) no estudo, rubricando uma das
opcOes nos parénteses.

( ) Permito a divulgag&o da imagem de meu/minha filho (a) nos resultados publicados

da pesquisa;

( ) N&o permito a divulgagdo da imagem de meu/minha filho (a) nos resultados

publicados da pesquisa;
Uma copia deste consentimento informado sera arquivada, no mesmo local mencionado
anteriormente, e outra sera fornecida a vocé. N&o havera exposicdo publica de seus arquivos de
audio e video, nos termos especificados anteriormente.
CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS: A participacdo no estudo nao acarretara custos para vocé e nao sera
disponivel nenhuma compensagdo financeira adicional. Mesmo nédo previsto, se vocé tiver
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gastos decorrentes da pesquisa, vocé sera ressarcido. No caso vocé sofrer algum dano
decorrente dessa pesquisa vocé também sera ressarcido financeiramente.
DECLARACAO DO (A) RESPONSAVEL PELO (A) PARTICIPANTE:

Eu, : RG n°
: responsavel legal por

: nascido(a) em

/ / , declaro ter sido informado (a) e concordo com a participagéo, do (a)

meu filho (a) como participante, no Projeto de pesquisa supracitado. Sei que em qualquer
momento poderei solicitar novas informac6es e motivar minha deciséo se assim o desejar. Em
caso de davidas, poderei chamar o pesquisador no telefone (71) 981352903 ou 0 Comité de
Etica em Pesquisa do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia
(CEP/IFBA), 6rgédo colegiado interdisciplinar e independente, de relevancia publica, de carater
consultivo, deliberativo e educativo, criado para defender os interesses dos participantes da
pesquisa, em sua integridade e dignidade, e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos.

Pesquisador Responsavel: Alex Andrade Alves — Endereco: Rua Ipupiara, 53. Edf. Jumbo. Apt.
606. Jardim das Margaridas. Salvador — BA. CEP: 41.502-385. Telefone: (71) 3611-5484;
981352903; E-mail: alex.andrade.alves@gmail.com.

CEP/IFBA — Endereco: Rua Araujo Pinho, 39. Canela — Salvador — Bahia. CEP: 40.110-150.
Telefone: (71) 3221-0332, E-mail: cep@ifba.edu.br.

Declaro que concordo que meu/minha filho (a) possa participar desse estudo. Recebi uma
copia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e
esclarecer as minhas davidas.

Nome Assinatura do Pai/Mée/Responsavel legal pelo menor
Data
Ricardo Alexandre Moura Santana Assinatura do Pesquisador

Data
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APENDICE 2

INSTITUTO
P e
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
Para menores de 18 anos (criancas e adolescentes) — alunos (as) das atividades
presenciais

Vocé estd sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa intitulada “O
Ensino e as Aprendizagens de Mateméatica com foco na Pratica Docente: experimentacao e
reflexdo”. Meu nome é Marcondes Dourado Matos, sou o pesquisador(a) responsavel. Apos
receber os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, se vocé aceitar fazer parte do estudo,
assine ao final deste documento, que esta impresso em duas vias, sendo que uma delas é
sua e a outra pertence ao pesquisador responsavel. Esclaregco que em caso de recusa na
participacdo vocé ndo serd penalizado(a) de forma alguma. Mas se aceitar participar, as
davidas sobre a pesquisa poderéo ser esclarecidas via e-mail
(alex.andrade.alves@gmail.com) e, inclusive, sob forma de ligagdo a cobrar, através do
seguinte contato telefénico: (71) 981352903. Ao persistirem as dividas sobre os seus direitos
como participante desta pesquisa, vocé também podera fazer contato com o Comité de Etica
em Pesquisa do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (CEP/IFBA),
6rgdo colegiado independente e interdisciplinar criado para defender os interesses dos
participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir para o
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

Contatos:
Pesquisador Responsavel: Alex Andrade Alves — Endereco: Rua Ipupiara, 53. Edf. Jumbo.

Apt. 606. Jardim das Margaridas. Salvador — BA. CEP: 41.502-385. Telefone: (71) 3611-5484;
981352903; E-mail: alex.andrade.alves@gmail.com.

CEP/IFBA: Endereco: Rua Araujo Pinho, 39. Canela — Salvador — Bahia. CEP: 40.110-150.
Telefone: (71) 3221-0332, E-mail: cep@ifba.edu.br.

1. Informagdes Importantes sobre a Pesquisa:

O presente projeto de pesquisa tem como titulo O Ensino e as Aprendizagens de Matemética
com foco na Pratica Docente: experimentacédo e reflexdo. O motivo de estudar esse tema é
poder promover uma melhoria na qualidade do ensino de Matemética, no ambito da sua
unidade escolar, através de atividades que priorizem a experimentacdo ou a reflexdo. Os
procedimentos metodoldgicos utilizados serdo a andlise documental; b) a observacéo; c) o
grupo focal e d) a entrevista. Havera gravacdes, em audio e video, que registrardo a sua
participacdo no estudo. Mas, quanto a isso, pode ficar tranquilo (a) porque seus dados seréo
armazenados por 5 cinco no arquivo do Instituto Federal da Bahia, Campus de Camacatri, e
nenhuma divulgacao desse material sera exposta, com a finalidade de comprometer a sua
imagem. Ela serd preservada em todos os sentidos e vocé ndo sofrera nenhum
constrangimento. Vocé poderé escolher abaixo, dentre as op¢des a seguir, se autoriza ou nao
gue nés utilizemos a sua imagem no estudo, rubricando uma das op¢des nos parénteses.

( ) Permito a divulgacdo da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa;

() N&o permito a publicacdo da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa.
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Além disso, ha alguns riscos que vocé pode estar submetido (a) ao participar desse estudo —
tais como desconforto, medo, vergonha, estresse, quebra de sigilo e anonimato, cansaco,
aborrecimento — mas nédo se preocupe que tentaremos minimiza-los. Além disso, vocé pode
se sentir ansioso (a) por ter sido escolhido entre todos os colegas da turma. Pode ter sua
intimidade invadida, pelos pesquisadores, com a intencdo de que vocé responda a algumas
perguntas, essenciais para a realizacdo da pesquisa. Com a intencdo de minimizar esses
riscos, vamos assegurar que qualquer desconforto sera por nos evitado. Nao entraremos em
contato fora do horario comercial e respeitaremos vocé e sua intimidade nos horérios de aula.
Destacamos que utilizamos critérios de selecéo especificos para a sua participacdo, como
sua capacidade de comunicacéo, disponibilizacéo de participar do estudo, por adeséo, e sua
facilidade em nos encontrar em outros horarios que ndo comprometam seus horarios de aulas.
Caso haja algum risco, de acordo com seu sentimento de ansiedade, destacado acima, iremos
te promover atendimento psicossocial. Como beneficios, destacam-se as melhorias
promovidas em suas aprendizagens, em relacdo a Matematica, por ter participado do presente
estudo e as contribuicbes promovidas pelo IFBA nesse sentido. E importante destacar que a
sua participacdo nao gera custos para vocé e que vocé nao tera nenhuma compensacao
financeira ao participar da pesquisa. No entanto, se por acaso vocé tiver alguma despesa,
para participagdo, nés iremos fazer o ressarcimento. E caso vocé sofra algum dano, sera
também ressarcido financeiramente.

Por fim, manteremos o sigilo sobre seus dados, preservando sua identificacdo. Nao havera
divulgacdo de seu nome de forma alguma. Vocé também tera a liberdade de desistir de
participar da pesquisa em qualquer momento ou retirar sua disponibilidade de participacao,
mesmo depois de ter assinado esse termo. Além disso, pode também se recusar a responder
gualquer pergunta que lhe cause constrangimento e tem o pleno direito de solicitar
indenizacgdo, caso se sinta prejudicado em participar da pesquisa.

1.2 Consentimento da Participacdo da Pessoa como Participante da Pesquisa:

L RPN
inscrlto(a) sob o RG/CPF/n.° de prontuéario/n.° de matrlcula

............................... , abaixo assinado, concordo em participar do estudo intitulado “O Ensino
e as Aprendizagens de Matematica com foco na Pratica Docente: experimentacao e reflexdo”.
Informo ter menos de 18 anos de idade, e destaco que minha participacdo nesta pesquisa €
de carater voluntario. Fui, ainda, devidamente informado(a) e esclarecido(a), pelo
pesquisador(a) responsavel Alex Andrade Alves, sobre a pesquisa, os procedimentos e
métodos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participacdo no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a
minha participacdo no projeto de pesquisa acima descrito.

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel
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