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de um estudo de natureza qualitativa, em que foi realizada uma

intervengdo com estudantes do 2° ano do ensino médio. Foi desenvolvido

o jogo Trilha da Estatistica, com o objetivo de ajudar na compreensao de Recebido + 04/04/2025

topicos de Estatistica Descritiva, a saber, as medidas de tendéncia central e
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(média, mediana e moda). Nesse sentido a proposta mostrou-se

promissora, pois os estudantes aléem de compreender o conteldo,

puderam desenvolver a criticidade, criatividade e autonomia.

Palavras-chaves: Elaboracdo de jogos. Ensino de matematica. Estatistica _

Descritiva.

1 Introducao

A Estatistica Descritiva desempenha um papel fundamental na formagdo académica,
proporcionando ferramentas essenciais para a compreensao e analise de dados em diversas areas do
conhecimento. No entanto, muitos estudantes encontram dificuldades para compreender conceitos
estatisticos, como medidas de tendéncia central, variabilidade e representagdes graficas (Lopes,
2008). Essas dificuldades frequentemente resultam em desinteresse e resisténcia ao aprendizado da
disciplina, o que pode comprometer o desenvolvimento de habilidades analiticas importantes, uma
vez que, € adotada uma abordagem tradicional de ensino, que frequentemente se baseia em métodos
expositivos e na memorizagdo de formulas e procedimentos, pode ndo ser suficiente para engajar os
alunos e facilitar a compreensao dos conceitos matematicos (Skovsmose, 2000).

Nesse contexto, a elaboragdo de jogos se apresenta como uma abordagem inovadora e
potencialmente eficaz para facilitar a aprendizagem de Estatistica Descritiva. Para Grando (2004) os
jogos, ao proporcionarem experiéncias interativas e ludicas, podem engajar os alunos de maneira
mais efetiva do que as metodologias tradicionais de ensino. Através da gamificagdo, os estudantes
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tém a oportunidade de aplicar conceitos estatisticos em situagbes praticas e relevantes, promovendo
uma aprendizagem significativa.

A interacdo social e a colaboragdo promovidas por jogos permitem que os alunos troquem
ideias, discutam estratégias e resolvam problemas juntos, criando um ambiente de aprendizado mais
dindmico e envolvente. Além disso, segundo Ribeiro (2009) a elaboragao de jogos pode ser ajustada
para atender a diferentes niveis de habilidade, permitindo que os alunos avancem em seu proprio
ritmo e desenvolvam confianga em suas habilidades estatisticas.

Estudos tém demonstrado que a gamificagdao pode aumentar a motivagao dos alunos, facilitar
a compreensao de conceitos complexos e promover a aplicagao pratica do conhecimento (Kapp, 2012;
Deterding et al., 2011). No Brasil, iniciativas que utilizam jogos no ensino de Estatistica tém mostrado
resultados promissores, evidenciando uma melhoria na participa¢ao e no desempenho dos estudantes
(Francga et al., 2017; Gomes; Teixeira; De Castro, 2023).

Neste sentido, foi elencado o seguinte objetivo geral: Investigar de que forma a elaboragao de
jogos pode contribuir para a melhoria da aprendizagem de topicos de Estatistica descritiva de
estudantes, analisando seus impactos na motivagdo, na compreensdo de conceitos e na aplicagao
pratica do conteudo. E para alcangar o objetivo geral supracitado, foram elencados os seguintes
objetivos especificos: Analisar como a elaboragdo de jogos pode influenciar a motivacdo e o
engajamento dos estudantes na aprendizagem de topicos de Estatistica descritiva, identificando as
caracteristicas dos jogos que mais contribuem para esses aspectos; Avaliar como a metodologia
adotada na sala de aula impactou as agdes dos estudantes.

2 0 ensino de Estatistica Descritiva

O ensino de Estatistica Descritiva desempenha um papel fundamental na formacao dos
estudantes, permitindo-lhes desenvolver habilidades de analise critica e tomada de decisdes baseadas
em dados. Com a crescente importancia do letramento estatistico em diversas areas, incluindo
ciéncias sociais, saude e economia, € essencial que o curriculo do Ensino Médio incorpore esses
conceitos de forma eficaz.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, a habilidade de coletar, organizar e
interpretar informacdes estatisticas € essencial para que os estudantes possam compreender e atuar
criticamente na sociedade (Brasil, 2018). Ao trabalhar com conceitos como média, mediana e moda,
os alunos aprendem a resumir informacoes, facilitando a interpretagdo de fendmenos do cotidiano e
o0 desenvolvimento do pensamento critico.

Apesar da relevancia, o ensino de Estatistica Descritiva enfrenta desafios significativos. De
acordo com Campos (2007), muitos alunos tém dificuldades em entender os conceitos estatisticos
devido a falta de contextualizagcdo e a abordagem tradicional de ensino, que muitas vezes se baseia
apenas na memorizagcdo de formulas. Além disso, a escassez de recursos didaticos e a falta de
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formacao especifica para professores em Estatistica podem limitar a eficacia do ensino (Simdes
Junior; Silva; Sama, 2019).

Para superar esses desafios, é fundamental a adogdo de metodologias de ensino ativas e
contextualizadas. O uso de situagbes-problema, projetos interdisciplinares e a gamificagdo sao
estratégias que podem tornar o aprendizado de Estatistica mais relevante e engajador. Segundo
Ferreira, Almeida e Oliveira (2021), a aprendizagem baseada em projetos permite que os alunos
apliguem conceitos estatisticos em situag6es reais, promovendo uma maior conexao com o conteudo.

A tecnologia pode ser vista também como uma aliada no ensino de Estatistica Descritiva. O
uso de softwares estatisticos, aplicativos e plataformas online permite que os alunos visualizem e
manipulem dados de maneira interativa, podendo facilitar a compreensao dos conceitos (Santiago;
Alves; Santos, 2022). Ferramentas como planilhas eletrénicas e aplicativos de visualizagao de dados
podem ajudar a desenvolver letramento estatistico, proporcionando uma aprendizagem com mais
significado.

3 0 uso de jogos no ensino da matematica

O uso dos jogos, sejam eles digitais ou ndo, em aulas de matematica vem se configurando
enquanto um recurso metodoldgico que pode contribuir para o desenvolvimento de algumas atitudes
indispensaveis para o processo de aprendizagem da matematica como enfrentar desafios, buscar
solugbes, desenvolver a argumentacgao, a organizagao do pensamento, a critica, a intuicdo, a criacao
de estratégias. Mas como podemos definir o que € um jogo?

Johan Huizinga, historiador e linguista holandés, define o jogo como:
[...] uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de fim em si mesmo, acompanhado de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”. (Huizinga, 2014, p. 33).

Nessa direcdo, a inser¢dao dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente promissora no processo de ensino e de aprendizagem, por meio do qual, a0 mesmo tempo
que se aplica a ideia de aprender brincando, gerando interesse e prazer, contribui para o
desenvolvimento cognitivo (Ribeiro, 2009).

No que se refere aos jogos no ensino de matematica, para Grando (2004, p. 19) “o jogo pode
representar uma simulagdo matematica na medida em que se caracteriza por ser uma situagao irreal
criada pelo professor ou pelo aluno, para (re)significar um conceito matematico a ser compreendido
pelo aluno”, além disso, a sua inserg¢do nas atividades de ensino proporciona um espago em que 0S
estudantes possam trabalhar o respeito mutuo e a autoestima.

Para além de jogos desenvolvidos pelo professor, podemos refletir acerca desses quando
desenvolvidos pelo proprio estudante, uma vez que “a elaboragdo de jogo pelo estudante pode
desencadear um processo de estudo de determinado conteudo matematico especifico, de modo que
0 jogo produzido apresente ideias matematicas, corretas e claras” (Ribeiro, 2009, p. 48). Nesse
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sentido, atividades de ensino pautadas tanto no uso quanto na produgao de jogos podem corroborar
para que o processo educativo promova igualdade, transformacao e inclusdo de todos os individuos
(estudantes), indo ao encontro do que é pensado por Freire (2022) quando diz que professores e
estudantes sdo protagonistas do processo de aprendizagem.

4 Aportes metodoldgicos

Este trabalho se caracteriza enquanto pesquisa qualitativa, de acordo com Yin (2016, p. 29)
"em vez de tentar chegar a uma definicao singular de pesquisa qualitativa, vocé pode considerar cinco

caracteristicas":

1. estudar o significado da vida das pessoas, nas condi¢des da vida real; 2. representar as
opinides e perspectivas das pessoas (rotuladas neste livro como os participantes) de um
estudo; 3. abranger as condi¢des contextuais em que as pessoas vivem; 4. contribuir com
revelagdes sobre conceitos existentes ou emergentes que podem ajudar a explicar o
comportamento social humano; e 5. Esforgar-se por usar multiplas fontes de evidéncia em

vez de se basear em uma Unica fonte (Yin, 2016, p. 29).

Justifica-se por (1) ser realizada com estudantes, na escola, ambiente em que eles precisam
frequentar 200 dias por ano; (2) considera as opinides e perspectivas dos estudantes; (3) por ser na
escola, contexto em que os estudantes frequentam e pelas agdes considerarem o0s espacos em que
os estudantes vivem, para além da escola; (4) contribuindo matematicamente para compreenderem
0S espacos em que vivem; (5) por usar imagens e materiais produzidos pelos estudantes

A pesquisa foi desenvolvida com 25 estudantes do 2° ano do ensino médio de um colégio
publico localizado no territorio de identidade do Vale do Jiquirigd no Estado da Bahia. As agdes
desenvolvidas para a realizagdo dessa pesquisa, fazem parte de um projeto maior, voltado a Feira de
Matematica da propria unidade escolar. O jogo foi concebido ndo apenas como atividade pedagdgica
em sala, mas com o objetivo de ser apresentado na Feira de Matematica da escola. Desde o inicio, 0s
estudantes foram informados de que seu(s) projeto(s) faria(m) parte de um evento aberto a
comunidade escolar, o que aumentou o senso de responsabilidade e o cuidado com a elaboragao. A
feira serviu como culminancia do projeto e permitiu que os estudantes interagissem com colegas de
outras turmas, explicando as regras dos jogos, os conceitos matematicos envolvidos e os desafios
enfrentados na criagao.

Os estudantes, inicialmente timidos, demonstraram curiosidade ao serem apresentados a ideia
de criar jogos matematicos. Muitos relataram nunca terem participado de atividades desse tipo, e isso
despertou entusiasmo. Durante as primeiras semanas, foi possivel observar um aumento no
engajamento, com os alunos propondo ideias, debatendo regras e se apropriando dos conceitos
matematicos com mais naturalidade e interesse. A proposta surgiu da necessidade de tornar o ensino
mais dindmico e promover o protagonismo estudantil, especialmente em um contexto em que muitos
demonstravam desinteresse pelas aulas tradicionais.
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Na proxima segdo sdo discutidas as agbes realizadas pelos estudantes no processo de
elaboracgdo do jogo.

5 Resultado e discussao

Os estudantes optaram por construir um jogo de tabuleiro do tipo trilha, e denominaram de
“Trilha da Estatistica”. Na ocasido, eles aproveitaram a oportunidade do projeto e fizeram um jogo que
0s auxiliasse também na revisdo do conteudo que estava sendo tratado em sala de aula: média, moda
e mediana. A Figura 1 a seguir apresenta o tabuleiro do jogo que foi desenvolvido pelos estudantes
com uso do aplicativo Canva.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo “Trilha Estatistica”

Fonte: Dados da Pesquisa

O jogo desenvolvido pelos estudantes tem o objetivo de ajudar a entender e aplicar os
conceitos de Média, Moda e Mediana de forma interativa e divertida. Durante o jogo, os participantes
tém a oportunidade de responder questdes acerca do conteudo, no Quadro 1 a seguir estdo
apresentadas algumas dessas questdes e suas respectivas respostas que sdo usadas no jogo “Trilha
Estatistica”.

Quadro 1 - Algumas questdes abordadas no jogo “Trilha Estatistica”

| Contetido: Média
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1. Calcule a média dos seguintes numeros: 10, 20, 30, 40. Resposta: 25
2. Se a média das notas de cinco alunos € 7 e as notas sdo 6, 8, 7 € 9, qual é a nota
do quinto estudantes? Resposta: 5
3. A média de um conjunto de dados € 15. Se adicionarmos o numero 25, como isso
afeta a média? Resposta: A média aumentara, mas o valor exato depende do numero
total de dados.
4. Calcule a média dos seguintes valores: 25, 30, 35, 40, 45.Resposta: 35
5. A média das notas de um aluno em cinco provas € 10. Se as notas em quatro
dessas provas foram 8, 10, 12 e 9, qual foi a nota do aluno na quinta prova?
Resposta: 11
Conteido: Maediana
1. Qual é a mediana dos seguintes numeros: 3, 1, 4, 2, 57 Resposta: 3
2. Para os numeros 12, 15, 11, 14 e 10, qual é a mediana? Resposta: 12
3. Se temos os numeros 2, 4, 6, 8, e 10, e adicionamos 5, qual € a nova mediana?
Resposta: 5,5
4. Qual é a mediana dos numeros: 10, 20, 30, 40, 50, 60?7 Resposta: 35
5. Para o conjunto de dados: 18, 22, 21, 25, 20, 23, qual é a mediana? Resposta: 21.5
Conteido Moda
1. Qual é a moda dos seguintes numeros: 5, 3, 9, 5, 7, 5, 37 Resposta: 5
2. Em um grupo de 10 pessoas, as idades sdo: 18, 22, 22, 20, 21, 19, 22, 20, 21, 20.
Qual é a moda das idades? Resposta: 20 e 22 (bimodal)
3. Se a moda de um conjunto de dados é 12 e adicionamos o numero 12 novamente,
a moda muda? Resposta: Ndo, a moda continua sendo 12.
4. Qual é a moda dos seguintes numeros: 7, 8, 9, 8, 6, 9, 97 Resposta: 9
5. Em uma pesquisa sobre frutas favoritas, os resultados foram: maca, banana,
banana, laranja, maca, maca. Qual é a moda? Resposta: Maca
Conteudo Desafios Praticos
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1. Um aluno fez cinco provas e suas notas foram: 7, 9, 8, 6, 10. Calcule a média.
Resposta: 8

2. Em uma corrida, os tempos (em segundos) dos cinco corredores foram: 12, 15,
15, 13, 14. Qual é a moda? Resposta: 15

3. As idades de cinco irmaos sdo 3, 7, 5, 9 e 6. Qual é a mediana das idades?
Resposta: 6

4. Os salarios de cinco funcionarios sao: 2000, 2500, 3000, 2000, 4000. Qual é a
média salarial? Resposta: 2700

5. Os tempos (em minutos) de cinco pessoas em uma maratona foram: 4, 5, 4, 6, 5.
Qual é a moda? Resposta: 4 e 5 (bimodal).

6. As notas de um aluno em seis provas foram: 5, 7, 8, 10, 6, 9. Qual é a mediana?
Resposta: 7.5 .

7. Em um conjunto de dados com os seguintes numeros: 50, 40, 30, 20, 10, qual é a
mediana? Resposta: 30
Fonte: Dados da Pesquisa

Assim, como dito por Huizinga (2014), o jogo desenvolvido possui regras, que também foram
desenvolvidas pelos estudantes. A Figura 2 a seguir, apresenta as regras do jogo “Trilha

Combinatoria”.
Figura 2 — Regras do jogo “Trilha Estatistica”

. * REGRAS DO JOGO
TRILHA DA ESTATISTICA

Nimero de participantes: No minimo 2 e no maximo 6;

Inicia-se o jogo com todos os pedes na posicdo inicial. Todos os

participantes jogam o dado, aquele que tirar o maior numero inicia a

jogada, e segue-se a mesma légica para os proximos participantes;

Apds decidida a ordem, joga-se o dado novamente e o participante devera

caminhar no tabuleiro a quantidade de casas equivalente ao nimero que

saiu na face do dado;

+ Dependendo da casa que o participante estiver ele encontrarad: uma
vantagem ou uma desvantagem, mas em todas elas existem problemas a
ser resolvido;

+ 0 problema devera ser lido por outro participante que nao seja aquele que
estd jogando a rodada;

* Quando o participante errar, terd uma desvantagem, quando acertar,

permanece na casa onde estd;

Cada jogador podera fazer uso de calculadora no méximo trés (3) vezes, no

momento que achar que deve e podera fazer uso de papel para célculos

quando achar pertinente. .

+ Ganha aquele que chegar primeiro ao final.

BOM JOGO!
)

Fonte: Dados da Pesquisa

® .
e
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A criacao de jogos pode ser vista como uma forma de educagéo problematizadora, em que 0s
estudantes enfrentam desafios, constroem significados e testam hipoteses, em vez de simplesmente
seguir procedimentos. Ao aplicar isso a produgdo de jogos, podemos dizer tendo como ponto de
partida a perspectiva Freiriana de que é essencial que os estudantes tenham liberdade para criar,
experimentar e refletir sobre o processo de desenvolvimento dos jogos.

Sobre esse tipo de agdo é importante destacar que Ribeiro (2009, p. 49) diz que “a
incorporacdo de atividades de jogos produzidos pelo aluno pode ser o ponto de partida para a
aprendizagem, desencadeando momentos de construgdo conceitual de conhecimentos matematicos”.
Esses processos sdo profundamente dialdgicos, e o papel do professor seria 0 de um facilitador,
alguém que participa da construgdo do conhecimento junto com os estudantes. A producgéo de jogos,
neste sentido, permite que os alunos exercitem sua criatividade, colaborem com seus pares e
desenvolvam uma visdo critica sobre os temas abordados no jogo e suas implicagdes.

Assim, para Freire, a autonomia na produgao de jogos seria um espaco onde o estudante age
sobre 0 mundo e se vé como um ser capaz de transformar sua realidade, exatamente como ele
descreve a esséncia da educacao libertadora.

5 Consideracoes finais

O presente estudo demonstrou que a elaboragao e a utilizagdo de jogos no ensino de topicos
de Estatistica Descritiva podem ser ferramentas eficazes para melhorar o aprendizado e o engajamento
dos estudantes. Através da criagdo do jogo “Trilha Estatistica”, foi possivel observar um aumento no
interesse dos alunos pela disciplina, além de uma compreensao mais profunda de conceitos como
média, mediana e moda.

A aplicacdo dos jogos proporcionou um ambiente de aprendizagem mais interativo e
colaborativo, o0 que favoreceu a troca de ideias entre os alunos e a resolugao conjunta de problemas.
Além disso, a gamifica¢dao permitiu que os estudantes aplicassem os conhecimentos de forma pratica,
conectando-os a situagoes do cotidiano e promovendo um aprendizado mais significativo.

Os resultados indicam que a abordagem ludica pode contribuir significativamente para a
superacgdo das dificuldades geralmente enfrentadas no ensino de Estatistica Descritiva, que muitas
vezes é caracterizado por uma abordagem tradicional e expositiva. Ao criar os proprios jogos, 0s
alunos ndo apenas reforgaram os conceitos aprendidos, mas também desenvolveram habilidades
como criatividade, autonomia e pensamento critico.

No entanto, & importante destacar que a implementacdo dessa metodologia requer
planejamento cuidadoso e a formagdo adequada dos professores para que 0s jogos sejam utilizados
de maneira eficaz no contexto educacional. Futuros estudos podem investigar como diferentes tipos
de jogos e tecnologias podem ser integrados ao ensino da Estatistica e de outras disciplinas
matematicas, ampliando ainda mais as possibilidades de ensino inovador.
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Em suma, a elaboragdo de jogos se mostrou uma estratégia pedagdgica promissora para o
ensino de Estatistica Descritiva, incentivando a aprendizagem ativa e o protagonismo dos estudantes
no processo educacional.
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