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El objetivo de este articulo es presentar las posibles contribuciones de
un juego didatico como organizador previo para el aprendizaje
significativo del contenido de probabilidad, de acuerdo a Teoria da
Aprendizaje Significativo de Ausubel. La aplicacion del juego fue
realizada con una clase del segundo afio de la Escuela secundaria de
una Escuela Estadual del Norte del Parana, Brasil. Se clasifica esa
Resumen investigacion en cuanto a la finalidad, como aplicada, pues fue realizada
de la sala de aula con la participacién directa de los investigadores y los
alumnos. Los resultados encontrados apuntam a que el organizador
previo colaboré con el aprendizaje significativo del contenido de
Probabilidad.

Palabras clave: Probabilidad. Aprendizaje significativo. Ensefianza de
Matematica. Escuela secundaria.

The purpose of this article is to present possible contributions of a
didactic game as a previous organizer for meaningful learning of
probability content, according to Ausubel's Theory of Meaningful
Learning. The application of the game was carried out with a second-
year high school class from a State School in the North of Parand, Brazil.
Abstract This research is classified as the purpose, as applied, since it was carried
out in the classroom with the direct participation of the researchers in the
students. The results found that the previous organizer used the
collaborated with significant learning of Probability.

Keywords: Probability. Meaningful learning. Teaching of mathematics.
High School.

O objetivo deste artigo é apresentar as possiveis contribuicbes de um
jogo didatico como organizador prévio para a aprendizagem significativa
do conteddo de probabilidade, segundo a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel. A aplicacdo do jogo foi realizada com uma
turma do segundo ano do Ensino Médio de uma Escola Estadual do
Norte do Paran4, Brasil. Classifica-se essa pesquisa quanto a finalidade,
como aplicada, pois, foi realizada em sala de aula com a participacdo
direta dos pesquisadores e dos alunos. Os resultados encontrados
apontam que o organizador prévio utilizado colaborou com a
aprendizagem significativa do contetudo de Probabilidade.
Palavras-chave: Probabilidade. Aprendizagem Significativa. Ensino de
Matematica. Ensino Médio.

Resumo
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1. Introducéo

A sociedade a qual os alunos estéo inseridos esta em constante evolugdo, por
isso, devem estar preparados para lidar com as mudancas decorrentes deste
movimento e, um dos objetivos da escola que contribui com isso é a formacéo de
cidadaos criticos e capazes de viver em sociedade.

Para que se tenha a formacdo da criticidade é necessario que os alunos
participem de atividades que proporcionem o seu desenvolvimento. Assim, ensinar
vai muito além de demonstrar regras e algoritmos de resolucédo, transcende o ato de
explicar ao aluno os conhecimentos historicamente adquiridos pela sociedade. O
professor antes de tudo deve ser um educador e ndo um simples reprodutor de
informacdes, pois educar passa pelo processo de formacéo do cidadao que capacita
os alunos a trabalharem com situa¢des cotidianas de maneira ativa e pensante.

Entende-se que nessa perspectiva, a teoria da aprendizagem significativa, que
tem sua ideia central baseada na compreensao da forma e do processo com que o
aluno aprende com significado, ou seja, a forma com que o aluno traz para si
significacdes do que Ihe foi exposto e armazenar esse conhecimento em sua estrutura
cognitiva, de forma a aprender significativamente “Essa teoria propfe explicar os
mecanismos internos que ocorrem na mente humana com relacdo ao aprendizado e
a estruturacdo do conhecimento” (Brum & Silva, 2015, p. 16).

No contexto da aprendizagem, o conteudo de Probabilidade pode contribuir para
a formacao de criticidade, com a interpretacdo de informacdes, pois, a principal
finalidade é a de que o aluno compreenda que muitos dos acontecimentos do
cotidiano sdo de natureza aleatodria e que se podem identificar possiveis resultados e
até estimar o grau da possibilidade acerca do resultado de um deles."As nog¢des de
acaso e incerteza, que se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na
escola, em situagbes em que o aluno realiza experimentos e observa eventos (em
espacos equiprovaveis)” (Brasil, 1998, p. 52).

Tendo em vista a importancia do contetdo de probabilidade e o entendimento
da aprendizagem significativa, um material didatico introdutério pode contribuir para
o0 processo de assimilacdo deste tema, com base nos conhecimentos prévios
adquiridos por alunos participantes da pesquisa.

Assim, 0 objetivo deste artigo é apresentar as possiveis contribuicdes de um
jogo didatico! como organizador prévio para a aprendizagem significativa do contetido
de probabilidade, no segundo ano do Ensino Médio, na forma de integrar novas ideais
aos conceitos subsuncores, servindo como ponte para que os alunos aprendam o
conteudo proposto. Acredita-se que 0s alunos em contato com um material
introdutorio, apresentado antes do conteudo, terdo melhores condi¢cdes para assimilar
novos conteudos relacionados com a probabilidade.

1 Entende-se o jogo como um recurso didatico para o ensino de Matematica, conforme os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN). Assim, utilizou-se o termo jogo didatico e bingo didatico na perspectiva
desse documento orientador.
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2. A Teoria da Aprendizagem Significativa

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) denotam que a aprendizagem pode ocorrer
de forma mecanica ou significativa. Segundo esses autores a aprendizagem
mecanica ocorre quando as associacbes que o0s alunos tém entre a nova
aprendizagem e a ja existente sdo fracas. Nesse caso, a nova informacdo ndo se
associa adequadamente aos conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva
do aluno. Moreira e Masini (2001, p.18), definem a aprendizagem mecanica “como
sendo a aprendizagem de novas informagfes com pouca ou nenhuma interagdo com
conceitos relevantes na estrutura cognitiva. Nesse caso, a nova informacao é
armazenada de maneira arbitraria”.

Ja a aprendizagem significativa ocorre quando a associacdo entre o
conhecimento ja existente e o novo séo fortes e claras. “A aprendizagem significativa
ocorre quando a tarefa de aprendizagem implica relacionar de forma nao arbitraria e
substantiva (ndo literal) uma nova informacdo a outras com as quais o aprendiz ja
esteja familiarizado” (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1980, p. 23).

De acordo com Moreira e Buchweitz (1993), quando a aprendizagem vai se
tornando significativa, os conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva do
aluno, vao se tornando cada vez mais elaborados e mais eficientes na funcédo de
servir de ancoragem para as novas informacdes a serem apresentadas.

Quando ocorre a aprendizagem significativa, a estrutura cognitiva do aluno é
modificada e altera¢gBes relevantes também s&do processadas. Ausubel, Novak e
Hanesian (1980) em seu trabalho destacam que o fator isolado mais importante que
influencia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja conhece.

Brum e Silva (2015) destacam que as estruturas cognitivas dos alunos se
organizam por meio da aquisicdo, armazenamento e encadeamento das ideias de
forma hierarquica.

Ausubel vé o armazenamento de informacdes na mente humana como sendo
altamente organizado, formando uma hierarquia conceitual na qual
elementos mais especificos de conhecimento sdo relacionados (e
assimilados) a conceitos e proposices mais gerais, mais inclusivos.
Estrutura cognitiva significa, portanto, uma estrutura hierarquica de
subsuncores que sdo abstragGes da experiéncia do individuo (Moreira &
Masini, 2001, p. 18).

Assim, pode-se entender como aprendizagem significativa aquela
aprendizagem que ocorre quando uma nova informacao passa a ter significado para
o aluno, ou seja, essa nova informacao interage com uma estrutura de conhecimento
especifica existente no cognitivo do aluno, a qual Moreira e Masini (2012) relatam que
Ausubel chama de subsuncor.

Consideram-se como subsuncores a ideisua mais ampla, que funciona como
subordinador de outros conceitos na estrutura cognitiva e como ancoradouro
no processo de assimilacdo. Como resultado dessa interagdo, o préprio
subsuncor é modificado e diferenciado (Moreira & Masini, 2001, p. 108).
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Burak e Aragao (2012, p. 27-28) citam que o processo de subsunc¢éo acontece
na mente do individuo, feita por regides de maior inclusividade para as de menor
inclusividade, sempre interligadas em hierarquia, para organizar o conhecimento
adquirido. Para os autores é a subsuncdo que explica varios fatores, como: a) a
aquisicdo de novos significados; b) a extensdo do periodo de retencdo de
significados; c) a estrutura hierarquica do conhecimento; e d) a ocorréncia eventual
de esquecimento.

Quando o aprendiz interioriza a nova informacdo, o conceito subsuncgor que
serviu de base para que essa nova informacdo fosse interiorizada, também se
modifica ou até mesmo se desenvolve, tornando- se mais abrangentes. Concordando
com Moreira e Masini (2001) essa modificagdo no subsuncgor vai ocorrer de acordo
com a frequéncia a qual o individuo tem uma aprendizagem significativa em
conjuncao com um dado subsuncor.

Para que esse processo de aquisi¢cao, retencdo e organizacéo de significados
na estrutura cognitiva dos alunos seja claramente entendido introduz-se o principio
da assimilacao.

Moreira e Masini (2012) descrevem uma representacdo de Ausubel para o
principio de assimilacéo.

_ Nm‘aﬁ Relacionada e Conceito _ F'ro-:l_uto
informacéo. assimilada por subsuncor |J1terac|0|1al
potencialmente existente na (subsuncar
significativa. estrutura cognitiva modificado)
a A A

Figura 1. Principio da assimilacéo.
Fonte: Moreira e Masini (2012).

Assim, esse processo pode ser descrito quando um novo conhecimento sendo
potencialmente significativo € assimilado sob um conhecimento prévio mais inclusivo,
ja existente na estrutura cognitiva do aluno. Segundo colocac¢des de Moreira e Masini
(2001) a ideia do diagrama explicita, que ndo somente a nova informagéo a, mas
também o conceito subsuncor A, a qual a nova informacéao se relaciona, ambos séo
modificados nessa interacao.

Burak e Aragédo (2012) corroboram com essa visao, enfatizando que:

De acordo com o conceito de assimilagcao, ndo s6 a ideia potencialmente
significativa a, mas também a ideia estabelecida A, a qual a é relacionada,
mudam pelo processo de interacdo; os produtos da interacdo tornam-se a’ e
A’ que permanecem em relacdo como membros de uma nova unidade
compdsita ou complexo ideacional a’A’ (Burak & Aragao, 2012, p. 40).

Para esses autores essa hipétese de Ausubel é de grande importancia, pois

explica além da

longevidade

da ancoragem de

conceitos

aprendidos

significativamente, mas também a forma de organizag&o cognitiva do conhecimento.
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A aprendizagem significativa busca certo tipo de suporte para um conhecimento
organizado de forma gradativa. Vale ressaltar a importancia da intervencdo do
professor, da sua pratica pedagogica de estar atento e buscando entender como seu
aluno aprende, de que forma pode agir para que seus ensinamentos surtam o efeito
desejado. Em relacdo a esses aspectos, destaca-se 0 uso de organizadores prévios,
para que possam auxiliar na base da aprendizagem significativa que s&do o0s
conhecimentos prévios dos alunos.

Um organizador prévio consiste em uma estratégia que estd amparado na
utilizagdo de materiais introdutorios, antes do préprio material de aprendizagem, para
gue o aluno consiga estabelecer relacdes entre os conteudos.

O organizador prévio tem a finalidade de criar pontos de ancoragem, em nivel
mais geral do que o material mais detalhado que a precede. Tais
organizadores devem ser utilizados quando o estudante ndo disp6e em sua
estrutura cognitiva, de subsungores que ancorem novos conhecimentos ou
quando for constatado que, os subsuncores identificados n&o estdo
suficientemente claros ou encontram-se desorganizados para desempenhar
as fungbes de ancoragem (Brum, Schuhmacher & Silva, 2016, p. 45).

Um organizador prévio pode ser um texto, um video ou um jogo. A principal
funcdo desses organizadores de acordo com a teoria Ausubeliana é a de servir de
ponte entre o que o aluno ja sabe e aquilo que ele precisa saber, com a finalidade de
gue aconteca uma aprendizagem significativa.

“Os organizadores sdo mais eficientes quando apresentados no inicio das
tarefas de aprendizagem, do que quando introduzidos simultaneamente com o
material aprendido, pois dessa forma suas propriedades ficam salientadas” (Moreira
& Masini, 2001, p. 22). De acordo com esses autores para que 0s organizadores
sejam Uteis, necessitam ser formulados de maneira a ser familiar ao aluno, para assim
serem aprendidos, e também devem ter o material de aprendizagem organizado para
que tenham valor de resolucéo pedagogica.

Burak e Aragdo (2012) classificam os organizadores prévios em dois tipos,
expositivos e comparativos.

Expositivos — que tém o propdsito de fornecer subsuncores proximos e
relevantes, no caso de material ndo familiar ao aluno. Comparativos — que
tém o propodsito de integrar novas ideias a conceitos similares e aumentar a
possibilidade de discriminacdo entre novas ideias e outras ideias ja
existentes que sejam essencialmente diferentes, mas aparentemente
semelhantes, no caso de material relativamente familiar ao aluno (Burak &
Aragéo, 2012, p. 46).

A respeito do uso de organizadores é possivel enfatizar: a) a importancia da
disposi¢céo de ideias relevantes no cognitivo do aluno para que as novas ideias
apresentadas se tornem realmente significativas, servindo de ancoragem e
consequentemente de estabilidade; b) o uso de ideias gerais de uma disciplina como
subsuncores; c) a identificacdo de conteudo relevante ja existente no cognitivo dos
alunos que os préprios organizadores possibilitam, e a indicacdo de relevancia desde
0 conteudo ja estabelecido, como sua importancia ao que se vai aprender (Burak &
Aragéo, 2012).
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Tendo em vista a aprendizagem significativa, utiliza-se de um jogo como
organizador prévio no ensino de Probabilidade, como forma de gerar subsuncores e
este servir de ponte para que os alunos aprendam o contetdo proposto. Acredita-se
gue os alunos em contato com um material introdutorio, apresentado antes do
conteudo a ser aprendido em si, poderdo apresentar melhores condicfes para
assimilar novos conteudos relacionados com a probabilidade, pois, a teoria
ausubeliana defende que a estrutura cognitiva dos alunos sera trabalhada e
subsuncores base para que eles aprendam significativamente o conteudo serdo
gerados e assimilados.

3. O ensino de Probabilidade

A Probabilidade € um conteddo amparado nas Diretrizes Curriculares Estaduais
(DCE) de Matematica do Parand, pertencente ao bloco Conteudo Estruturante de
Tratamento da Informacéo, “que contribui para o desenvolvimento de condi¢cdes de
leitura critica dos fatos ocorridos na sociedade e para interpretacdo de tabelas e
graficos que, de modo geral, sdo usados para apresentar ou descrever informacdes”
(Parana, 2008, p. 60).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) a relevancia do ensino
de Probabilidade se justifica pela importancia e utilizacdo de seus conteddos na
sociedade em que vivemos (Brasil, 1998), como o0 acaso, a incerteza e a
aleatoriedade. Entende-se que é relevante que o aluno compreenda e consiga
associar 0s conceitos probabilisticos com sua realidade, de forma que possa utiliza-
los a favor da sua vida cotidiana.

E necessario propiciar ao aluno um olhar diante da incerteza, pois ainda que
se estude e se elabore um modelo tedrico para o calculo de probabilidade,
como por exemplo, o resultado do lancamento de uma moeda honesta
(probabilidade de Cara = %2), que em si ndo carrega incerteza enquanto
modelo, é importante que o aluno perceba que, antes de realizarmos um
lancamento de uma moeda deste tipo, o resultado é incerto. Ou seja, 0 aluno
se depara com um modelo de previsdo de um evento futuro que néo lhe
garante uma resposta exata ou certa como vinha até entdo trabalhando na
matemética (Oliveira & Cordani, 2016, p. 1268).

Um dos objetivos da Probabilidade em relacdo aos alunos do Ensino Médio é
de que o aluno compreenda que este tema pode ser relacionado a modelos que séo
Uteis para simulacao de eventos e medidas de incerteza para interpretar um problema
(Brasil, 2002). “Componentes como o0 acaso, a aleatoriedade dédo aos conceitos
relacionados com a Probabilidade caracteristicas proprias que requerem um
conhecimento didatico especifico para sua abordagem em sala de aula” (Cavalcante,
Andrade & Régnier, 2016, p. 02), o que vai ao encontro da pesquisa desenvolvida e
relatada aqui, ao propor um organizador prévio como material didatico para o ensino
e aprendizagem do contetdo proposto.

Ao propor o desenvolvimento do conteudo de probabilidade em sala de aula,
espera-se que os alunos possam: a) reconhecer a aleatoriedade de fendbmenos e
eventos naturais, compreendendo o significado e a importancia da probabilidade
como meio de prever resultados, b) quantificar e fazer previsdes aplicadas a vida
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cotidiana que envolva o pensamento probabilistico e; c) identificar modelos e
problemas que fazem uso de probabilidades (Brasil, 2002).

Ao tratar do contetudo de Probabilidade, esta pesquisa pode contribuir com a
formacdo do aluno como cidad&o critico, de maneira que 0 mesmo consiga
interpretar, analisar e resolver possiveis eventos. Espera-se que o aluno consiga lidar
com situacdes do acaso, permitindo um olhar diferenciado no meio em que vive,
relacionando a Probabilidade com situagdes do seu cotidiano.

4. Procedimentos metodoldgicos

Esta pesquisa foi realizada com trinta (30) alunos do segundo ano do Ensino
Médio de uma Escola Estadual do Norte do Parana. Os alunos participantes da
pesquisa foram codificados pela letra A (referente a aluno), seguida de um algarismo
sequencial (A1, A2, ..., A21), para facilitar a descri¢do e andlise dos dados, bem como
garantir o anonimato. Os alunos, menores de idade, dispunham de um termo de
consentimento de seus pais e um termo de assentimento para a participacdo da
pesquisa, condicionada ao cumprimento dos principios éticos.

O trabalho desenvolveu-se em quatro momentos: 1° Momento (uma aula):
dialogo a respeito dos objetivos da pesquisa e criacdo do mapa conceitual 1; 2°
Momento (uma aula): identificacdo de subsuncdes; 3° Momento (trés aulas): uso do
organizador prévio e 4° Momento (uma aula): criacdo do mapa conceitual 2.

A aplicacéo ocorreu em seis aulas divididas em dois dias e na impossibilidade
de apresentar todas as analises, foram selecionados cinco alunos, aleatoriamente,
para compor os resultados da pesquisa, na tentativa de mostrar a viabilidade do
organizador prévio utilizado. Os dados foram coletados durante a aplicagédo do jogo,
realizado pelos pesquisadores, por meio de fotografias, gravacédo de audio e video,
além das atividades escritas realizadas pelos alunos participantes.

Foi disponibilizado a cada aluno uma cartela do bingo, denomina por “cartela
didatica”, conforme David (2008). As cartelas foram impressas com as grades em
branco para preenchimento dos alunos, a partir da orientacdo dos pesquisadores. A
cada rodada, foram feitas perguntas sobre o tema de probabilidade e sempre que
necessario os alunos realizaram os calculos para responder a cada questionamento.

Para a realizagcdo do bingo foram utilizados: folhas sulfites em branco; bolas
enumeradas de 1 a 20 que compde o globo do jogo (estas podem ser confeccionadas
manualmente); globo ou recipiente para comportar as bolas numeradas; canetas ou
lapis para realizacdo dos calculos necessarios.

O objetivo do jogo era preencher toda a grade numerada e o vencedor aquele
gue primeiro marcar todos os numeros da cartela. Essas cartelas sado confeccionadas
pelos alunos mediante algumas regras e conceitos elementares tais como sucessor,
antecessor, adicao e subtracdo, sendo esse tipo de atividade importante por trabalhar
conceitos que em diversos momentos sdo utilizados em situagées do cotidiano
académico. As regras usadas para o estabelecimento dos numeros estédo de acordo
com o trabalho de David (2008), apresentadas a seqguir.

Para iniciar o preenchimento da cartela o primeiro nimero de cada aluno é
sorteado entre as bolas numeradas de 1 a 20. Para obten¢&o do segundo numero da
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cartela, é acrescido ao nimero sorteado, o dia de nascimento do aluno dono da
cartela. O terceiro nUmero da cartela é obtido adicionando ao sorteado o ndmero
referente ao més de nascimento do aluno dono da cartela.

Os trés ultimos numeros séo elaborados da mesma forma, porém sera utilizado
no lugar do numero sorteado o nimero da chamada de cada aluno, assim 0s proximos
dois numeros, serdo acrescidos do dia e do més de aniversario de cada aluno,
respectivamente. Percebe-se que haverd nimeros na cartela que excederdo 0s
numeros do globo, neste caso tem-se uma regra: para 0S numeros encontrados
superiores a 20 e menores que 40 sera subtraido o valor 20; para 0os numeros
superiores a 40 sera subtraido o valor 40; essas operacdes sao necessarias pelo fato
do bingo ser composto por bolas enumeradas de 1 a 20, ndo podendo exceder esse
valor. Exemplo da construcdo de uma cartela didatica: suponha que para um aluno o
namero sorteado € seja 15, o numero da chamada seja 24 e o aniversario 19/11,
entdo a constituicdo da cartela sera:

1° nimero 2° numero (somado diade 3° namero (somado més de
(nimero sorteado) nascimento com o ndmero nascimento com o ndmero
sorteado) sorteado)
Ex: 15 Ex: 11+15 =26
(NUumero sorteado) Ex: 19 +15=34 (valor obtido)
(valor obtido) 26 — 20

34-20 (pelo critério)
(pelo critério) =
=14
4° namero 5° ndmero (somado diade 6° numero (somado més de
(nimero da nascimento com o numero da nascimento)
chamada) chamada) Ex: 11+24=35
Ex: 24 Ex: 19+ 24 =43 (valor obtido)
(nimero da (nimero obtido) 35-20=15
chamada) 43 - 40 (pelo critério)
24 - 20 (pelo critério) 15+1
(pelo critério) =3 (tomando-se o critério de
=4 sucessao)
=16

Quadro 1. Modelo da construcdo de uma cartela
Fonte- Adaptado de David (2008)

Assim, a cartela desse aluno seria composta pelos nUmeros em negrito: 15, 14,
6, 4, 3 e 16. Veja que o numero 15 se repetiu, no primeiro nimero e no sexto namero.
Nestes casos, em que 0s numeros na cartela coincidem adota-se o sucessor deste,
caso ainda nao seja solucionado o problema, utiliza-se o0 sucessor seguinte e até
mesmo o0 antecessor. Apos a confecgdo de todas as cartelas, inicia-se 0 jogo.

Com a aplicacdo do jogo, foram explorados alguns conceitos como os de: a)
variabilidade; b) incerteza; c) estimativas; d) chance; e) espago amostral e; f)
aleatoriedade. Ainda, “encarar a probabilidade com menos formalismo, tentando se
aproximar do carater experimental da busca de um modelo” (Oliveira & Cordani, 2016,
p. 1278), pois, acredita-se que o bingo didatico pode trazer novos conhecimentos que
servirdo de ancoragem para aprendizagem de Probabilidade.

5. Andlise da aplicacdo do Bingo Didatico
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Nesta pesquisa sera utilizada a andlise qualitativa de cunho interpretativo para
estudar os dados coletados, baseado em dois aspectos: 1. as analises sobre os dados
coletados sao influenciadas por concepcdes e interpretacdes dos investigadores; 2.
a investigacdo da propria pratica pode influenciar as caracteristicas dos dados
coletados e as analises realizadas (Rosa, 2009).

Optou-se por esse tipo de analise, tendo em vista que no texto sdo apresentadas
as ideias e as informacdes dos autores ao analisarem os dados coletados. A analise
foi realizada a partir das discussdes feitas em sala de aula e dos registros dos alunos.

Na aplicacdo do bingo didatico foram feitas perguntas focando o tema de
Probabilidade e a cada rodada solicitou-se que os alunos efetuassem os calculos
referentes as questbes em uma folha A4 auxiliar de célculos, a qual foi recolhida ao
término da atividade.

A primeira discussao é descrita a seguir.

P: Qual é a Probabilidade de se sortear o nUmero 21?

Al: E impossivel professora! Se s6 tem uma sequéncia de 20 nimeros, € 6bvio
gue nao tera o numero 21. 0% de chance!

A2: Que pergunta boba, ndo tem 21 nameros, s6 tem 20. Entdo ndo tem chance
nenhuma.

Com relacéo a essa pergunta o aluno Al respondeu que teria 0% de chance, ou
seja, relacionou chance com a probabilidade de um determinado evento acontecer,
assim podemos destacar e concordar com Ausubel (2006) citado por Brum e Silva
(2015), quando relatam que este autor enfatiza que o subsuncor (conhecimento
prévio), pode ser identificado como sendo declarativo e que

Também pressupde um conjunto de outros conhecimentos procedimentais,
afetivos e contextuais, que igualmente configuram a estrutura cognitiva
prévia do estudante. O aluno entendeu que a probabilidade ajuda a
determinar qual é a chance de uma situacao ser realizada. (Brum & Silva,
2015, p. 22).

Percebe-se que o0s alunos apresentavam conhecimento a respeito de
porcentagem e sua relacdo com as chances de sorteio, ou seja, havia uma
familiaridade com os conceitos, até porque o conteudo ja havia sido estudado
anteriormente, neste caso o organizador prévio serviu para facilitar a juncdo desse
conhecimento com outros ja conhecidos por ele, ou seja, aproximando do proposto
por Ausubel (1963), facilitou a “integracao desse conhecimento com outros similares
ja existentes na estrutura cognitiva, assim como para aumentar a discriminabilidade
entre ideias novas e ideias prévias que sdo essencialmente diferentes, mas
confundiveis (p. 83)".

Neste momento da aula os alunos foram questionados quanto a probabilidade
de 0%, como seria a representacdo matematica que mostre esse dado, ou seja, como
¢ feito o célculo de probabilidade sem ser intuitivamente. Um dos alunos comentou:
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A7: Deve ser uma divisao ou multiplicacao professoral
P: Mas por qué? Qual motivo leva vocé a pensar assim?

A7: Pela l6gica professora, pois dependendo o numero que divido vai “dar zero”,
e multiplicando também.

P: Mas se eu subtrair dois numeros iguais, também resulta em zero, e ai?
Lembre-se que vocés ja viram esse tema em outro momento, pensem com calma.

A8: E uma divis&o professora, me lembrei que vimos alguma coisa disso, espacgo
amostral, sei la.

P: Realmente é por meio de uma diviséo.

Vergnaud (1991) destaca que grande parte dos alunos possuem teoremas
conhecidos intuitivamente, mas que nao séao formalizados por meio de estudos, iSso
os leva a encontrar ou ndo uma solucgéo correta de um determinado problema, como
a probabilidade de 0% no qual fazem a ligacdo com a divisdo e multiplicacéo. Neste
momento da aula os alunos foram levados a refletir a respeito do espaco amostral.

P: No lancamento de um dado, 0 espa¢co amostral € o conjunto cara e coroa.
Mas por qué?

A10: Porgue séo os resultados possiveis.
P: Correto. Entdo 0 nosso espago amostral seria exatamente o que?

A partir dessa reflexdo os alunos chegaram a conclusao juntamente com dicas
dos pesquisadores de que a probabilidade de um evento acontecer € dada pela razao
entre os termos favoraveis e 0s termos possiveis do evento em questao.

Uma aluna (A10) destacou o que € espaco amostral: “a quantidade de niameros
presentes no globo”. Com isso percebe-se que 0 espa¢co amostral € um subsuncor
gue os alunos ja possuiam antes da aplicacédo da atividade, Ausubel (2006) fala do
subsuncor com um olhar cultural de tudo que se percorreu até este ser utilizado em
sua aprendizagem.

Dentro dessa perspectiva Brum e Silva (2015) relatam que é

Em funcéo desse processo é que considera necessaria a identificacdo e o
estudo dos conceitos iniciais relevantes ou conceitos ancora, subsuncores,
articuladores, integradores, presentes na estrutura cognitiva do estudante
para que funcionem como pontes para novos contelidos ensinados na escola
(Brum & Silva, 2015, p. 22).

Esses subsuncores identificados serviram para nortear toda a aplicacdo da
atividade, com vistas a contribuir com a formagé&o probabilistica dos estudantes. De
acordo com Ausubel (2000) a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova
informacao se ancora em um subsuncor.
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Seguindo-se 0 jogo antes de sortear o primeiro nimero questionou-se
novamente:

P: Qual é a probabilidade de acertar 6 numeros nas primeiras 6 rodadas?

Neste momento os alunos ficaram bem pensativos, alguns diziam que seria
impossivel, outros que era possivel, além daqueles que brincavam que era tao
possivel que eles iriam vencer dessa forma. Assim foi realizado o célculo juntamente
com os alunos.

D Flskorliolaoly, woll Nontwo sy psuds P (RUNMUOA
“WE S -_"I_ . f,_,-:

Figura 2. Célculo realizado pelo aluno A12.
Fonte: Os autores.

A partir desses calculos os alunos perceberam que é pequena a probabilidade
de vitoria nas seis primeiras rodadas, mas ela existe, destacando assim, 0s conceitos
de variabilidade e incerteza, no julgamento da probabilidade de um evento acontecer.

A18: Nossa professora, a probabilidade é muito pequena, por isso que nos
bingos de quermesse ninguém ganha de primeira.

P: Isso mesmo, mas isso ndo o impede ganhar, por menor que seja a
probabilidade ela existe!

Percebe-se que o aluno pensou em uma situagdo comum a sua realidade. De
acordo com os documentos oficiais (Brasil, 1998, Parana, 2008), é proposto que 0s
conteudos sejam ensinados de forma a contemplar a realidade do aluno, permitindo
gue este conteudo possa ser usual e (til para resolver problemas que possam se
relacionar a eles. Brasil (1998, p. 49) ainda ressalta que “a finalidade ndo é a de que
os alunos aprendam apenas a ler e interpretar representacdes graficas, mas que se
tornem capazes de descrever e interpretar sua realidade, usando conhecimentos
matematicos”.

Segundo Ausubel (2006), os subsuncores dos estudantes constituem um amplo
esquema de ressignificacdo, e devem ser mobilizados durante todo o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos, dessa forma a partir dele, o individuo interpreta o
mundo. Percebe-se isso quando os alunos destacam os bingos de quermesse.
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Os alunos realizaram os célculos na folha auxiliar para a resposta do professor.
Neste primeiro momento com a ajuda do professor, buscando seus conhecimentos
prévios foi feito uma conversa para explicar como se calcula a probabilidade de
eventos multiplos ocorrendo um apos o outro, pois esse calculo foi utilizado na
primeira pergunta e serd utilizado varias vezes durante a realiza¢do do jogo.

Baseado nos conhecimentos prévios ja identificados os alunos mostraram que
j& possuiam uma nocdo de probabilidade de eventos mdultiplos. Ausubel (2006)
percebe que a identificacdo desses subsuncores, esta relacionada a caracterizacao
de pontos de ancoragem da estrutura cognitiva do aluno.

Ao final da segunda rodada apenas uma cartela teve dois numeros preenchidos,
outra cartela teve apenas um namero marcado e 0os demais estavam com cartelas
sem nenhum numero marcado. Nesse momento perguntou-se aos alunos:

P: Qual a probabilidade dessas cartelas ter um nimero marcado na proxima
rodada? E qual teria maior chance de marcar o proximo namero sorteado?

De imediato um dos alunos respondeu:

A9: Professora acho que quem marcou dois numeros € que tem maior chance,
nao é?

P: Sera? Pense mais um pouco, ndo tente chutar.

A13: Pensando bem, temos que fazer o calculo para saber a chance de cada
um, nao é isso professora?

P: E isso mesmo. Facam os célculos que serd mais facil responder & pergunta.

Assim segue na figura 2 o calculo realizado por um dos alunos neste momento.

. il , |

__,5._. = DY 3 = L
< XADOD= QY s .
A

19

Figura 3. Célculo realizado pelo aluno A20.
Fonte: Os autores.

D, I3DUNADD = DX/ .

ApOs os célculos os alunos conseguiram responder aos questionamentos feitos.

A20: Agora ficou facil. A cartela com dois nimeros marcados tem 22% de
chance de marcar o préximo namero. A com um numero tem 27% e as com nenhum,
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33%. Ai dessas trés a que tem maior chance de marcar sdo as cartelas que ainda
nao marcaram nenhum namero, pois tem uma porcentagem maior de chance.

Percebeu-se que além desse aluno, os demais também chegaram a mesma
concluséo.

Articular porcentagem e razdo ao conteudo de Probabilidade é um exercicio
dificil para os alunos, pois, quando se fala em porcentagem, eles buscam trabalhar
com regra de trés e nao se atentam para as diferentes representacdes que podem se
atribuir a porcentagem. Nesta atividade percebeu-se que houve uma facilidade de
entendimento em relacdo a divisdo e porcentagem, assim como a melhor
compreensao de probabilidade. Portanto a utilizagdo de subsuncores contribuiu para
a facilitacdo do entendimento do conteudo de Probabilidade mediada pelo uso do
organizador preévio.

Deste modo, foram realizadas mais duas rodadas e, antes de sortear o quinto
namero um dos alunos perguntou:

A15: Professora, sera que é possivel sabermos qual a probabilidade de vitoria
de quem marcou 4 numeros até agora?

Al: E quem marcou sé 3 nimeros?
A6: E eu que ndo marquei nenhum namero, sera que tenho chance de ganhar?

P: Excelente pergunta! E possivel sim. Pensem comigo: Se a cartela possui seis
numeros para serem marcados, e ja foram marcados 4 niumeros, entédo faltam dois
nameros para preencher a cartela certo! E restam 15 numeros para serem sorteados,
deste modo basta vocés fazerem o mesmo calculo que fizemos no inicio da aula
guando verificamos a probabilidade de vitdria nas seis primeiras rodadas. Lembram
gue fomos multiplicando?

Com a explicacdo da professora, os alunos realizaram os calculos na folha
auxiliar, respondendo as trés perguntas, como mostra a figura a seguir:

I _ﬁ."i.ul.,\\\'tu,gl« ol 1

Figura 4. Probabilidade de vitéria realizada pelo aluno Al.
Fonte: Os autores.

Com os calculos os alunos concluiram as chances de cada uma dessas cartelas
de vencer o jogo nas proximas rodadas.
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Nesta atividade os alunos trabalharam com numeros decimais, além de
trabalhar com multiplicacdo e divisdo e também com uma ideia intuitiva de fatorial,
gue foi valida neste momento e citada pelos alunos, desta forma eles melhoram o
conhecimento que ja possuiam de numeros decimais e porcentagem, em que
porcentagem é baseada em um todo. Moreira (2013, p. 8) defende que “o0 que ocorre
entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos € uma interacdo cognitiva”. O
interessante é que este autor explicita que o termo conhecido como ancoragem é
simbdlico, pois quando ele interage com outros subsuncores ele se modifica, e essa
modificacdo Ausubel chama de principio da assimilacao.

Percebe-se também nesta atividade que os alunos precisaram coletar dados e
organiza-los para que encontrar os dados de cada um, como se trata de probabilidade
de vitéria puderam entender o significado de espaco amostral e segundo Brasil (1998,
p. 137) “no trabalho com Probabilidade é fundamental que os alunos compreendam
o significado de espaco amostral e sua construcdo pela contagem dos casos
possiveis”. Neste sentido 0 organizador serviu novamente para aprimorar as ideias
dos alunos e diferenciar de outras similares.

Em continuidade ao jogo, na décima rodada houve um vencedor. Apos a
conferéncia foi atribuido um prémio para a aluna vencedora, e um prémio simbolico
foi entregue aos demais participantes, pois 0s mesmos mereciam por participarem de
forma efetiva na realizacdo do bingo didatico.

Alguns comentarios foram feitos ao término do jogo, como pode-se observar a
seqguir:

A3: Como tudo € incerto. Eu estava indo bem no jogo, e de repente, outra pessoa
ganhou na minha frente. E sorte mesmo, alguns tém mais sorte que outros, ndo ha
escolhidos.

A5: O sorteio é engracado. As vezes segue uma sequéncia: 1, 2, 3. Outras é
meio que ao acaso: 3, 8, 15.

Com base nessas informacfes os proprios alunos destacaram o nivel de
aleatoriedade do bingo, os quais chamaram de incerteza e ao acaso. “A principal
finalidade para o estudo de Probabilidade € a de que o aluno compreenda que grande
parte dos acontecimentos do cotidiano € de natureza aleatoria” (BRASIL, 1998, p. 52).
Esse conceito adquirido podera ajudar em conteudos de probabilidade mais
complexos que serdo trabalhados em séries posteriores, como probabilidade
condicional. Para a compreensdo de situacbes probabilisticas € necessario o
entendimento de da aleatoriedade e realizar comparagOes (Batista & Borba, 2016).

5. Considerag®es finais

Diante do objetivo delineado “apresentar as contribuicdes de um jogo como
organizador prévio para a aprendizagem significativa de Probabilidade”, trés pontos
podem ser destacados: a) as atitudes dos alunos; b) o conceito de Probabilidade €;
c) a aprendizagem significativa alcancada. Pois, no entendimento dos pesquisadores,
esse € o tripé que sustentou os resultados no trabalho desenvolvido.
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Com a aplicagéo do jogo, foram explorados os conceitos de: a) variabilidade,
como fator determinante para fazer julgamentos e conclusdes; b) incerteza, para
julgar a probabilidade de um determinado evento; c) estimativas, de acordo com as
suas opinides; d) chance, para o céalculo de um evento ocorrer; €) espaco amostral,
utilizado para calculos de probabilidade e; f) aleatoriedade, de que a incerteza esta
presente nos eventos.

No desenvolvimento da atividade do Bingo, pode-se notar uma grande
participacdo por parte de todos os alunos. E interessante relatar que durante a
aplicacdo até os alunos mais timidos, que em aulas tradicionais ndo costumam
participar ativamente e ndo buscam expor suas duvidas, se manifestaram, fizeram
comentarios, perguntas e até mesmos deram sua opinido a respeito do jogo, o que
podemos destacar como um ponto importante da aplicacéo a socializacdo entre os
alunos.

Por meio a anélise das falas e atividades realizadas € possivel dizer que o jogo
tenha contribuido com a aprendizagem dos alunos em relagdo a Probabilidade, uma
vez que durante o trabalho os alunos diferenciaram ideias semelhantes daquelas que
ja possuiam, bem como integraram novas ideias a sua estrutura cognitiva. Dentro
desta andlise, foi possivel perceber que os alunos relacionam o conteudo de
Probabilidade com chances em jogos de azar.

Foi possivel verificar também que a forma de integrar novas ideais aos conceitos
subsuncores e, este servir de ponte para que os alunos aprendam o conteudo
proposto de Probabilidade foram contemplados, pois, eles foram instigados a
responder as perguntas propostas baseadas no jogo aplicado.
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