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RESUMO

O presente artigo utiliza 0 Jogo Ludo Estatistico, adaptado do Ludo, como auxilio didatico na
abordagem dos conteudos basicos do estudo da Estatistica no Ensino Médio. Foram trabalhados
alguns conceitos, como a utilizacdo da porcentagem para construir uma tabela de frequéncias,
a representacdo grafica, que facilita a interpretacdo do problema e as medidas de tendéncia
central: moda, média aritmética, mediana e também foi possivel exercitar questdes do Exame
Nacional do Ensino Médio - ENEM. Tal experimento foi desenvolvido com alunos da terceira
série do Ensino Médio, com o intuito de melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem da
Matematica a partir de situacdes do cotidiano dos alunos e o auxilio da metodologia do Jogo
para atrair 0s estudantes para as aulas desta disciplina. Ao final do Ludo Estatistico, no qual, os
estudantes puderam mostrar os seus conhecimentos sobre o conteudo abordado, foi aplicado
um questionario e os alunos tiveram a oportunidade de opinar dando elogios, criticas ou
sugestdes sobre a atividade dindmica, os contetidos estudados e a metodologia utilizada para tal
aprendizado. Com isso, percebeu-se durante a aplicacdo do Jogo, que juntamente com o
entretenimento e diversdo da atividade os alunos se sentiram mais motivados para estudar e

aprender Matematica.

Palavras-Chave: Ensino de Matematica. Estatistica Basica. ENEM.



1 INTRODUCAO

A Matemadtica esta presente em toda a parte. A partir do momento em que acordamos
até a hora de dormir vivenciamos inumeras situacdes que envolvem o conhecimento
matematico, desse modo, desde a antiguidade, quando estavamos em processo de evolugédo
humana, o raciocinio matematico foi fundamental para a melhoria da nossa existéncia.

Sendo assim, a Matemética faz-se presente em diversas atividades do cotidiano
realizadas pelas criancas, adolescentes, adultos e oferece aos homens, em geral, vérias situacdes
que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade e a capacidade de
contar, medir, comparar, reconhecer figuras geométricas, compreender, resolver problemas,
coletar e analisar dados. O ensino dessa disciplina pode potencializar essas capacidades,
ampliando as possibilidades dos alunos de compreender e transformar a realidade em que vive
aplicando as ideias matematicas.

Nesse caso, para viver melhor, necessitamos dos conhecimentos matematicos basicos,
entretanto, por que esta disciplina é motivo de tantos mitos, rejei¢fes e casos de reprovacao no
ambiente escolar?

Pensando nisso, buscou-se realizar um trabalho diferenciado do tradicional, que explore
um contetdo matematico muito significante, que é a Estatistica, pois a mesma pode servir para
inserir 0 aluno no universo da investigacao, a partir de situacGes do cotidiano, realizando coleta
de dados, organizando e apresentando os resultados através de gréaficos e tabelas, no qual, ele
podera formular questdes, formular hipoteses, investigar os instrumentos adequados para a
resolucdo de problemas e representacdo dos mesmos para tomada de decisdes.

E nesse sentido que, através de atividades contextualizadas, dindmicas, por exemplo, a
partir do jogo Ludo Estatistico, que é um jogo educativo, adaptado do tradicional jogo Ludo,
serdo trabalhados os conceitos basicos de estatistica, visando despertar o interesse pelo estudo
e aprendizagem da Matematica de maneira ludica e divertida. Portanto, a pesquisa tem como
objetivo analisar se 0 uso da metodologia de Jogos e Materiais Concretos auxilia na
aprendizagem de Estatistica no Ensino Médio.

Cabe destacar que, a partir destas atividades serad possivel desenvolver o trabalho em
equipe, compreender e perceber a importancia do conhecimento matematico, como a utilizagéo
da porcentagem para construir uma tabela de frequéncias e a representacdo gréafica, que facilita
a interpretacdo do problema. Por fim, atraves destas atividades poderdo ser detectadas as
dificuldades que os alunos enfrentam para aprender Matematica e a partir da opinido dos
proprios estudantes podemos tracar metodologias que favorecam o ensino e aprendizado desta

disciplina escolar.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A érea da Estatistica é considerada de fundamental importancia na Matematica, pois
atua em interdisciplinaridade em vérias areas de conhecimento, como demografia, classificacdo
de espécies, por exemplo. Dessa forma, segundo os Parametros Curriculares Nacionais — Ensino
Médio (PCNEM):

Todas as linguagens trabalhadas pela escola, portanto, sdo por natureza
“interdisciplinares” com as demais areas do curriculo: é pela linguagem —
verbal, visual, sonora, matematica, corporal ou outra — que 0s contelddos
curriculares se constituem em conhecimentos, isto €, significados que, ao
serem formalizados por alguma linguagem, tornam-se conscientes de si
mesmos e deliberados. (BRASIL, 2000, p. 97)

Entdo, o ensino e aprendizagem deste conceito, pode se tornar mais atrativo quando é
introduzido situacdes do dia a dia do estudante, pois, o aluno se sente mais confortavel e
estimulado para aprender Matematica quando ele compreende que ha conexdo do conteddo
estudado e a sua utilidade pratica. Assim, o professor pode utilizar, por exemplo, dados e
informacdes estatitiscas de diversos meios de comunicacdo, como a televisdo e a internet que
exploram bastante o conceito de Estatistica para auxiliar no ensino deste contetido. Desse modo,

de acordo com os PCNEM +:

A Matematica do Ensino Médio pode ser determinante para a leitura das
informacBes que circulam na midia e em outras &reas do conhecimento na
forma de tabelas, gréaficos e informacdes de carater estatistico. Contudo,
espera-se do aluno nesta fase da escolaridade que ultrapasse a leitura de
informacdes e reflita mais criticamente sobre seus significados. Assim, o tema
proposto deve ir além da simples descricdo e representacdo de dados,
atingindo a investigacao sobre estes dados e a tomada de decisdes. (BRASIL,
2002, p. 173)

Nesse sentido, busca-se a utilizacdo de recursos pedagdgicos inovadores, que estimulem
e envolva o publico-alvo, dando ao aluno um conjunto de ideias e procedimentos que permitem
aplicar a Matematica em situacfes problemas que podem surgir no seu dia a dia e envolvam o
conceito de Estatistica, tanto na Matemética como nas demais areas de conhecimento.

Um recurso que vem sendo utilizado por professores e educadores como forma de
auxiliar o estudo e aprendizado da Matematica tem sido trabalhar alguns contetdos com a
utilizacdo de jogos, visando estimular os estudantes a se interessarem pela disciplina e
melhorarem o desempenho e aprendizado de maneira liadica e divertida. A partir desta
perspectiva, CABRAL (2006) afirma que:



O jogo, na educacdo matematica, passa a ter o carater de material de ensino
quando considerado “provocador” de aprendizagem. O aluno, colocado diante
de situac@es ludicas, apreende a estrutura Idgica da brincadeira e, sendo assim,
apreende também a estrutura matematica presente. O jogo sera contetdo
assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de resolugcdo de
problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de a¢éo para
alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano
e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos. (CABRAL, 2006, p.15)

Sendo assim, percebe-se o valor educativo e pedagogico do jogo, onde o estudante pode
adquirir conhecimento matematico, desenvolver o raciocinio ldgico, trabalhar em equipe,
facilitar a comunicagdo, inserir-se no contexto social, e se tornar um cidaddo critico e
transformador da realidade. Nesse caso, Rita (2013, p.12) diz que: “O jogo pode ser favoravel
ao aluno, pois desenvolve nele a capacidade de refletir sobre conceitos matematicos, criar
hipGteses, testa-las e avalid-las com autonomia e cooperagao”.

Partindo dessa ideia, identificamos algumas contribui¢cdes que o jogo pode trazer para a
sala de aula, como: perceber as dificuldades enfrentadas pelos alunos no aprendizado da
Matematica, observar se os alunos compreenderam os conteGdos estatisticos abordados,
estimular o estudo pela disciplina, adquirir a confianca para tentar resolver um problema,
compreender que independente de vitoria ou derrota é importante participar de uma atividade
coletiva e o resultado final é apenas um complemento. Nesse sentido, os PCNEM+ (2002)

afirmam que:

A aprendizagem ndo se d& com o individuo isolado, sem possibilidade de
interagir com seus colegas e com o professor, mas em uma vivéncia coletiva
de modo a explicitar para si e para 0s outros o que pensa e as dificuldades que
enfrenta. (BRASIL, 2002, p.164)

Entretanto, temos que tomar precaucdo na escolha do jogo que sera adaptado para
auxiliar ao ensino e aprendizagem de Matematica, tdo qual o conteido que sera abordado para
contribuir pedagogicamente, conforme NASCIMENTO et al (2015) destaca:

N&o é qualquer jogo que pode ser usado para explorar conceitos, tampouco de
gualquer maneira, fazendo o aluno jogar por jogar. Sendo assim, o docente
deve tomar cuidado para ndo utilizar o jogo no &mbito escolar apenas como
um momento de recreacdo. Os jogos devem ser capazes de desenvolver o
raciocinio do aluno e gerar aprendizado ou fixacdo de determinadas
propriedades especificas de um contetido ou conceito matematico ja ensinado.
(NASCIMENTO et al, 2015, p.5)

Nesse caso, a utilizacdo de um jogo pode trazer algumas desvantagens, quando nao ha



planejamento para a execugdo de tal atividade, quando ndo ha utilidade pedagdgica, ou
desinteresse no aprendizado, pois ndo adianta o aluno jogar por jogar.

Portanto, é importante ter cautela para a escolha de um jogo que serd adaptado como
forma de contribuir para o aprendizado, e também ter cuidado ao escolher o contetudo que sera
trabalhado, pois, nem todo contetido pode auxiliar no aprendizado a partir desta metodologia
de ensino. Assim, RITA (2013) diz que:

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteldos e
preparar o estudante para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir
conceitos matematicos importantes. Trabalhar com jogos matematicos
envolve o planejamento de uma sequéncia didatica. O professor deve antes,
pensar quais possiveis exploracfes ele permitira aos alunos e quais 0s
resultados que o professor pretende obter através do ludico. (RITA, 2013,
p.15)

Seguindo esta perspectiva, a partir do jogo Ludo, que foi adaptado para o jogo Ludo
Estatistico, o aluno precisa conhecer distribuicdo de frequéncia, construcdo e interpretacdo de
graficos, compreender o célculo da porcentagem e as medidas de tendéncia central. Dessa
forma, € importante destacar que o0 jogo, nesse caso, além de servir de entretenimento e diversao
contribuird para o aprendizado desses conteddos matematicos, pois, tem uma finalidade
educativa e pedagbgica servindo como estratégia para melhorar o ensino e aprendizagem de

Matematica no Ensino Médio.

METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida durante 8 aulas, com duracdo de 50 minutos cada, no turno
verspertino, com a turma da 32 série do Ensino Médio da Escola Estadual José Lucio Ribeiro,
situada na cidade de Brejinho/RN que consta com 39 alunos matriculados. A escola citada
dispde de excelente estrutura para a execucao destas atividades diferenciadas que dao suporte
ao aprendizado de Matematica, pois, a mesma contém salas amplas que facilitam a locomocéo
e o desenvolvimento das atividades educativas.

O procedimento metodologico utilizado para atingir os objetivos propostos foi realizado
da seguinte maneira: inicialmente, aplicou-se um questionario com os alunos, conforme anexo
1.

A partir da coleta de dados havera construcdo de tabelas e sera possivel trabalhar a
analise dos resultados obtidos a partir do estudo de alguns termos estatisticos, como: definicdo

de populacdo e amostra, individuos ou elementos, varidveis qualitativas e quantitativas, 0s



alunos serdo estimulados a identificar estes termos na pesquisa realizada em sala.

Ap0s essas consideracdes iniciais sera construido no quadro uma tabela organizando
essas informacdes de maneira mais sucinta e serdo apresentados os conceitos de frequéncia
absoluta e relativa, revisando alguns conceitos sobre fracdo e porcentagem. Dessa forma, sera
feito uma tabela de frequéncias, no qual, possibilitara explorar melhor os resultados obtidos na
pesquisa estatistica, e também serd destacado que podemos representar melhor esses resultados
com a construcao de um grafico. E ainda, sera trabalhado a construcao da tabela de frequéncias
das variaveis quantitativas, no qual, serd apresentado a amplitude total, nimero de classes e
amplitude das classes dessas variaveis.

Nesta etapa, com o intuito de explorar os conhecimentos ja adquiridos, serd formado
grupos com quatro alunos em cada e eles irdo trabalhar em equipe na resolucéo de questdes que
envolvem a identificacdo das varidveis da pesquisa, construcdo de tabelas de frequéncias e de
graficos de barras e ao final da atividade cada grupo ird expor os resultados encontrados para a
turma e iremos tecer comentarios e discussdes sobre esta atividade.

Neste momento, os alunos ja possuem o conhecimento das seguintes medidas de
tendéncia central: moda, média aritmética e mediana. Essas medidas ja foram estudadas
anteriormente, juntamente com os conceitos estatisticos aprendidos, os quais serdo utilizados
no jogo Ludo Estatistico, adaptado do tradicional jogo de Ludo como suporte para o
aprendizado da Matematica.

O jogo pode ser realizado com 8 ou 16 participantes, divididos em grupos idenficados
nas cores vermelho, azul, verde e amarelo, respectivamente, conforme a escolha de cada grupo.
Assim, serd apresentado a turma as regras do jogo, conforme anexo 2, e havera a entrega do
material.

Cabe destacar que, o material necessario para 0 jogo sera confeccionado com

antecedéncia e sera composto, conforme as figuras a seguir, de:
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Figura 1: Um dado com faces numeradas de 1 a 6;
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Figura 2: Um tabuleiro de Ludo Estatistico com formato de uma cruz e constituido por 52 células
guadriculadas (caminhos) e 4 células pentagonais (ponto de chegada), sendo que cada extremo da cruz é de
uma cor diferente (vermelho, azul, verde e amarelo) interligados, a partir de uma célula com um simbolo
circular (ponto de partida), por 4 quadrados (casas) em cada canto coloridos com as referidas cores, onde
se distribuem incialmente as pecas do jogo;
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Figura 3: Dezesseis pegas (pedes) contendo 4 de cada cor (vermelho, amarelo, azul e verde) numerados de 1
a4,

Figura 4: Vinte e cinco cartas com o simbolo de interrogagéo, que contém questdes envolvendo os contetidos
estatisticos;

O objetivo do jogo € levar todos os quatro peGes da mesma cor do grupo para o quadrado
central do tabuleiro e estacionar o pedo na célula pentagonal, que é o ponto de chegada. Além
disso, de maneira pedagdgica e educativa, a partir de um sorteio, havera resolucdo de questfes
que envolvem os contelidos estatisticos estudados e desenvolvidos em sala de aula. E ainda,

desafios matematicos através de resolucdes de questdes do Exame Nacional do Ensino Médio



(ENEM) que envolvam o contetdo citado, conforme as regras a seguir.

Metodologicamente, 0 objetivo € exercitar os conteldos de Estatistica aprendidos no
Ensino Médio, através da resolucdo das questdes sorteadas durante o desenvolvimento do jogo,
contudo, como fonte de entretenimento e diverséo, sera decretado vencedor do Ludo Estatistico
0 grupo que somar a maior quantidade de pontos ap0s todas as pegas do grupo percorrer 0s
caminhos do tabuleiro e chegar ao destino final.

Ao final, sera feito os comentarios e discussdes sobre a atividade dindmica, a partir do
Jogo e os alunos terdo a oportunidade de opinar dando elogios, criticas ou sugestfes ao

preencherem um questionario de avaliacdo do projeto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Ao aplicadar a atividade do Jogo Ludo Estatistico estavam presentes em sala de aula 16
alunos, pois, os demais estavam envolvidos nas atividades da Il Mostra Literéria da referida

escola que ocorreu no mesmo periodo.

Tabela 1: Conjunto de dados dos alunos da 32 série do Ensino Médio para o Jogo Ludo Estatistico.

Dia do n e
. Més de - Altura | Hobby | Dificuldade em
Aluno | Sexo | ani- | oy ey, | Natura- | Materia (m) | favorito aprender
versario , . lidade favorita -
sario Matematica

1 F 14 8 SP Portugués 1,60 Comer Todas
2 F 13 3 RN Ed. Fisica | 1,55 Comer Todas
3 F 7 11 RN Biologia 1,55 Dormir Todas
4 F 14 6 RN Espanhol 1,60 Passear Todas
5 F 20 6 RN Ed. Fisica | 1,51 Celular Todas
6 F 30 4 RN Ed. Fisica | 1,57 Celular Todas
7 M 12 8 RN Fisica 1,67 Passear Pouco
8 F 20 4 RN Fisica 1,64 Comer Todas

9 F 20 2 RN Fisica 1,64 Cantar | Multiplicacéo e
divisdo
10 F 20 12 RN Biologia 1,63 Dormir Todas
11 M 18 7 RN Biologia 1,70 | Crossfit Pouco
12 M 20 3 SP Biologia 1,87 Dormir Todas
13 M 24 7 RN Artes 1,72 | Atividad Todas

e fisica

14 M 1 12 RN Artes 1,71 Futebol Todas
15 M 16 8 RN Geografia 1,65 Futebol Pouco
16 M 8 1 RN Geografia 1,70 Futebol Pouco

Dessa forma, a dindmica foi desenvolvida da seguinte maneira: no primeiro momento,
os dezesseis alunos foram distribuidos em quatro grupos com quatro membros em cada equipe
para jogar o Ludo Estatistico e todos aceitaram o convite, assim, apds a organizagdo dos grupos,

os alunos se deslocaram para o patio da escola, no qual, dispde de mesas espagosas que



favorecem a execucdo deste tipo de atividade. Entdo, ao prosseguir com a atividade foi
apresentado as regras do jogo, onde me surpreendi, pois, nenhum aluno conhecia este tipo de
jogo.

Contudo, todos ficaram curiosos para executar a atividade e ap6s o inicio da partida, de
acordo com as regras indicadas anteriormente, o jogo foi se desenvolvendo de maneira divertida
e ludica. Entretanto, alguns alunos ficaram aflitos, pois, jogava o dado e ndo conseguia obter 0
numero desejado para sair com o seu pedo “de casa”. No entanto, no decorrer das jogadas,
qguando comecaram a sobrepor os pebes sobre as células com interrogagédo, o jogo se tornou
ainda mais envolvente, pois, eles sorteavam uma questao que envolvia o conteudo de Estatistica
estudado em sala de aula e de acordo com um tempo de resolucdo para tal questdo deveriam se
reunir com seu grupo para encontrar as respostas corretas e ganhar a pontuacdo referente a
execucdo correta do exercicio, aumentando a competitividade e o estimulo para aplicar os
conhecimentos matematicos referentes a Estéatistica aprendidos durante as aulas anteriores e

vencer 0 jogo.

Figura 5: Alunos da 32 Série do Ensino Médio da Escola Estadual José Lucio Ribeiro jogando uma partida
do Ludo Estatistico.

Na medida em que realizavam as jogadas 0s alunos perceberam que de acordo com as
regras do jogo, era vantagem ser sorteado para resolver uma questao, pois seu grupo ganharia
mais pontos e teria maior chance de se tornar vencedor da partida, assim, eles se sentiram
motivados em realizar a atividade e torciam para responder mais questdes de Estatistica.

Dessa maneira, 0s grupos também comemoravam guando seu pedo estacionava em uma
célula com simbolo de estrela, pois a equipe tinha a chance de resolver um desafio referente a
resolucédo de uma questdo do ENEM almejando ganhar mais pontos para a sua equipe.

Nesse momento, percebeu-se que a palavra desafio tras uma motivacdo extra para cada

aluno, pois, é nitido a vontade de vencer esse desafio, 0 que serve de auxilio para estudar e



aprender Matemaética de maneira divertida e prazerosa.

Apos o final do primeiro momento da atividade, ao decretar o vencedor da partida de
Ludo Estatistico, de maneira satisfatoria, todos os alunos que participaram da atividade
elogiaram a dindmica e solicitaram repetir o jogo em outra oportunidade, onde, gostaria de
salientar que até na saida da escola os alunos, que jogaram ou ndo, teceram comentarios
positivos sobre a dindmica, como por exemplo: “Professor, esse jogo ¢ muito legal”, “Gostei
dos desafios do ENEM”, “Préxima aula vai ter mais desse jogo?”, “Quero jogar também”.

No entanto, ao desenvolver as atividades dois alunos ainda sentiram um pouco de
dificuldades em resolver as questdes de Estatistica, necessitando do auxilio de seus colegas de
grupo para concluir a resolugéo.

No segundo momento do projeto, os alunos foram solicitados a responder o questionario
de avaliacdo da atividade. Ao perguntar se a metodologia de ensino utilizada favoreceu o
aprendizado, dos dezesseis alunos entrevistados, a maioria avaliou com a nota dez. Perguntado
sobre o aprendizado durante as aulas que compreendeu o estudo dos conteddos estatisticos e a
culminancia do Ludo Estatistico, quatro alunos avaliaram com a nota nove, dez alunos nota oito
e dois alunos deram a nota seis. Com base nessas respostas, percebemos que a maioria dos
alunos obteve aprendizado satisfatorio durante o desenvolvimento das aulas.

Ao questionar sobre como os alunos preferem as aulas de Matemaética, quatorze alunos
responderam que preferem as aulas com o uso de novas metodologias de ensino, um aluno
respondeu que prefere as aulas a partir do método tradicional e um aluno informou que prefere
as aulas com o uso do método tradicional e as novas metodologias juntas. Portanto, 0 maior
namero de alunos preferem aprender Matematica com o auxilio de novas metodologias de
ensino.

Quando solicitado que os alunos deixassem elogios, sugestdes ou criticas sobre 0 uso
da metodologia do jogo Ludo Estatistico no ensino e aprendizagem de Matematica vejamos a

seguir a resposta de um desses alunos e o resultado encontrado.

Deixe aqui elogios, sugestdes ou criticas sobre o uso da
metodologia do jogo Ludo no ensino e aprendizagem de Matemética
que vocé participou.
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Figura 6: Resposta do aluno “A”



14

12
10
8
6
4
2
0 || ||
Muito bom Legal N&o responderam

Figura 7: Avaliacdo do uso da metodologia do Jogo Ludo Estatistico

5 CONCLUSAO

Pode-se constatar que, o uso da metodologia de Jogos e Materiais Concretos auxiliou de
maneira satisfatoria na aprendizagem de Estatistica no Ensino Médio, pois, de maneira metodoldgica o
jogo exercitou os contetidos de Estatistica do Ensino Médio e preparou os alunos para realizar a prova
do Exame Nacional do Ensino Médio de maneira ltdica e divertida.

Desse modo, constatou-se que a maioria dos alunos se sentiram mais motivados para estudar e
aprender Matematica a partir da aula inédita, assim, entende-se que é possivel sair um pouco do
tradicional e trazer situagdes inovadoras e mais préximas do cotidiano do aluno, pois, isso pode ser uma
ferramenta muito importante para melhorar a qualidade do ensino e aprendizado de Matematica.

Contudo, é perceptivel que alguns alunos ainda possuem dificuldades no aprendizado desta
disciplina, desde os conteudos basicos até 0s mais complexos, no entanto, é atravées deste tipo de projeto
gue podemos mudar esse quadro, pois o estudante pode se sentir mais motivado e demonstrar maior
interesse em aprender quando ele se sente estimulado e percebe a importancia do que esta aprendendo.

Portanto, a pesquisa teve resultados positivos no ensino e aprendizagem de Estatistica no Ensino
Médio e essas atividades devem ser adaptadas a outros niveis de ensino, com o devido cuidado na
escolha do conteldo que sera abordado, pois, nem todos os conteldos matematicos podem ser
explorados de maneira dindmica e inovadora, entretanto, podemos selecionar diversos temas que podem
embasar para 0 uso da metodologia de ensino de Jogos e Materiais Concretos visando melhorar a

qualidade do ensino de Matematica.
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APENDICES



ANEXO 1

e Qual é o0 seu Sexo?

e Qual é o dia do seu aniversario?
e Qual é 0 més do seu aniversario?
e Qual é asua altura?

e Qual é a sua naturalidade?

e Qual é o seu hobby favorito?

e Qual é a sua matéria favorita?

e Qual é a sua dificuldade em aprender Matemaética?

ANEXO 2

Regras do jogo Ludo Estatistico

Regra 1: Cada grupo, que pode ser formado por 2 ou 4 alunos, escolhe uma cor dentre as quatro
disponiveis (vermelho, amarelo, verde ou azul) e tem controle sobre quatro pecas (pedes) dessa
mesma cor escolhida.

- Se o0 grupo for formado por 4 alunos, cada membro tera controle sobre um pedo, sendo que:

o 0 aluno 1 ter& controle sobre o pedo de nimero 1;
o 0 aluno 2 ter& controle sobre o pedo de nimero 2;
o o0 aluno 3 ter& controle sobre o pedo de nimero 3 ¢;
o 0 aluno 4 tera controle sobre o pedo de nimero 4.

- Se o grupo for formado por 2 alunos, cada membro tera controle sobre dois pedes, sendo que:
o o0 aluno 1 ter& controle sobre os pedes de nimeros 1 e 2;

0 aluno 2 tera controle sobre os pedes de nimeros 3 e 4;

Regra 2: O Ludo Estatistico comeca com o0s pedes em suas respectivas casas (quadrados nas
cores vermelho, amarelo, verde e azul localizados nos cantos do tabuleiro) e se desenvolve no
sentido horério.

Regra 3: O responsavel pelo pedo de numero 1 de cada grupo jogara o dado uma Unica vez e
ird anotar o valor da face voltada para cima para saber quem iniciara o jogo, no qual, sera
escolhido o aluno que obter a menor pontuacdo. Caso ocorra empate, sera repetido o
procedimento inicial apenas com os alunos que tiveram a mesma pontuacdo minima, até
desempatar.

Regra 4: Apds a escolha de quem vai iniciar a partida, a ordem de jogadas se dara da seguinte



maneira:

o 12 rodada: pedo 1 de cada grupo;
o 2% rodada: pedo 2 de cada grupo;
o 3% rodada: pedo 3 de cada grupo;
o 42 rodada: pedo 4 de cada grupo;
o 5% rodada: pedo 1 de cada grupo; e assim sucessivamente, até o encerramento do jogo.

- Cada aluno, por rodada, obedecendo a sua ordem de jogada lancara o dado uma vez. - Obtendo
um resultado 1 ou 6, ele podera tirar um pedo do(a) quadrado (casa), que € o lugar onde 0s
quatro pebes comecam 0 jogo, e coloca-lo na célula com simbolo circular (ponto de saida)
referente a cor de seu grupo.

- Com um resultado 6, esse jogador ainda ganha o direito de lancar o dado mais uma vez.
Regra 5: Ap0s 0 pedo sobrepor o ponto de saida, a cada resultado obtido nos langamentos
seguintes do dado, cabe ao participante avancar (percorrer os caminhos do tabuleiro) com o seu
pedo no sentido horario.

Regra 6: O aluno que sobrepor um pedo em uma célula que contenha o sinal de interrogacéo (?)
deveréa escolher aleatoriamente uma carta contendo o enunciado e o tempo de resolucdo de uma
questdo que devera ser resolvida com o auxilio de seu grupo numa folha de respostas.

o Caso acerte a questdo, o grupo ganhara uma pontuacdo bénus de 5 pontos.

o Caso o grupo ndo consiga resolver a atividade ndo ganhara o bénus.

QUESTOES PROPOSTAS PARA O JOGO LUDO ESTATISTICO

1 — Classifique as variaveis em qualitativas nominais e qualitativas ordinais: (0,5min)
a) Sexo;

b) estado de nascimento;

c) hobby;

d) matéria favorita;

e) dificuldade em aprender Matematica.

2 — Elabore a tabela de frequéncias da variavel matéria preferida. (4min)

3 — Elabore a tabela de frequéncias da varidvel sexo e construa o grafico de barras.
(5min)

4 — Classifique as variaveis em quantitativas discretas ou quantitativas continuas:
(0,5min)

a) altura;

b) diado aniversério;

C) més do aniversario;

5 — Qual é a Mediana dos dados da variavel dia do aniversario? (3min)

6 — Qual é a Média Aritmética da variavel altura em metros? (4min)

7 — Qual é a Moda na variavel dia do aniversario? (1,5min)

8 — Qual é a Mediana dos dados da variavel altura em metros? (4min)

9 — Qual é o percentual de alunos que tem pouca dificuldade em aprender



Matematica? (4min)
10 — Qual é a Moda na variavel hobby? (1,5min)
11 — Qual é a quantidade de individuos (n) dessa pesquisa estatistica. (0,5min)

12 — Qual é a amplitude total (AT) da variavel altura em metros? (2min)
13 - Qual é a Média Aritmética da variavel dia do seu aniversario? (3min)
14 - Qual é a Moda na variavel estado de nascimento? (1,5min)

15 - Qual é a Moda na variavel matéria preferida? (1,5min)

16- Qual é a Moda na variavel altura? (1,5min)
17 - Qual ¢ a Moda na variavel més do seu aniversario? (1,5min)

18 - Qual é o numero de classes (K) da variavel altura em metros? (1,5min)
19 - Qual é a amplitude das classes (h) da variavel altura em metros? (4min)

Regra 7: O jogo continua com os jogadores tentando percorrer os caminhos do Ludo
Estatistico, até que todos os quatro pedes da mesma cor do grupo chegue ao quadrado central
do tabuleiro, que é o ponto de chegada.

- O aluno que sobrepor um pedo em uma célula que contenha o sinal de estrela devera resolver,
juntamente com seus colegas de grupo, um desafio matemaético escolhido pelo professor que
envolva uma questdo do ENEM referente a Estatistica.

o Caso resolva corretamente o desafio, o grupo ganhard uma pontuagdo bénus de 7 pontos.
- Caso o grupo ndo consiga resolver o desafio ndo ganhara o bénus.

Regra 8: Quando um pedo da uma volta completa no tabuleiro ele tera o direito de entrar na
zona de seguranca (uma faixa de quatro células quadriculadas da mesma cor de seus pedes no
centro do tabuleiro) que leva ao ponto de chegada. Como o préprio nome sugere, na zona de
seguranca sé os seus pedes podem entrar la.

Regra 9: Como bonus de pontuagéo final:

o 0 primeiro grupo que conseguir colocar seus quatro pedes no ponto de chegada
ganhara 30 pontos;

o 0 segundo grupo que gque conseguir colocar seus quatro pedes no ponto de chegada
ganhara 20 pontos;

o 0 terceiro grupo, que conseguir colocar seus quatro pedes no ponto de chegada
ganhara 10 pontos.

- O jogo termina quando o terceiro grupo chegar com os quatro pedes no ponto de chegada.
Regra 10: Ganhara o jogo o grupo que obter a maior pontuacdo ap6s o somatério final de todas as

atividades.



