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REsSuUMO

Neste trabalho apresentamos um recorte da dissertagdo de mestrado do primeiro autor, orientada pela segunda
autora, que foi baseada em ambientes de aprendizagem de modelagem matematica pautados pelos cenarios para
investigacdo e jogos. A coleta/producdo de dados se deu em pratica desenvolvida em uma turma de vinte alunos,
do primeiro ano de Ensino Médio de uma escola federal, dentre estes um estudante com deficiéncia visual.
Entrelacando jogos, modelagem matematica, modelos e pedagogia da pergunta, foi objetivo da dissertacéo a
investigacdo e compreensdo das contribuicdes dos registros criados e analisados pelos proprios alunos de partidas
de um jogo desenvolvido pelo primeiro autor. Os dados apontam para diferentes direcdes, frente as possibilidades
que a atividade proporcionou aos alunos e ao professor, em especial ao aluno com deficiéncia visual, que se fez
presente nos quatro encontros. Os resultados obtidos na pesquisa mostraram-se significantes no tocante as
possibilidades da proposta quando o jogo € entendido como mediador da modelagem matematica, dos modelos e
da pedagogia da pergunta, como suportes & constru¢do do conhecimento e também como uma fomentadora de
momentos de inclusdo, solidariedade e protagonismo na construcdo do conhecimento.
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INTRODUCAO

O presente trabalho apresenta um recorte da dissertacdo de mestrado do primeiro autor,
Pinheiro (2019), sob orientacdo da segunda autora, que trata do ensino de probabilidade com
jogos, na qual foi desenvolvida uma oficina em quatro encontros, em que os alunos do primeiro
ano do Ensino Médio foram convidados a jogarem um jogo criado pelo primeiro autor e a
registrarem as partidas, isto €, descreverem as decisdes quanto as a¢des no jogo. Desta forma,
foi objetivo da pesquisa a investigacdo do processo de construcao dos registros e a analise que
os alunos fizeram aos proprios registros e aos registros dos colegas, com base nos aspectos:
clareza; informacGes disponiveis e tipo de registro.

Embora a pesquisa feita no mestrado tivesse um objetivo mais amplo com enfoque

tedrico, em especial, na contribuicdo para a ampliacdo do conceito de modelo e o processo de
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modelagem matemaética, o objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia do primeiro autor
enquanto educador e ministrante de uma oficina para uma turma de vinte alunos de uma escola
publica federal. Portanto, neste artigo, o enfoque sera dado ao primeiro contato do professor
com um aluno deficiente visual e da experiéncia deste aluno frente a atividade, visto que foi
necessario realizar diferentes adaptacdes no jogo proposto, na proposta da oficina e na maneira
como o professor ministrou 0s encontrou, uma vez que o educador/autor até o momento do
primeiro encontro ndo tinha conhecimento que teria um participante com deficiéncia visual.
Desta forma, investigou-se nos alunos aspectos relativos a autonomia, a criticidade, a
postura ativa e ao protagonismo na construcdo do préprio conhecimento, formando com eles
um ambiente de aprendizagem de modelagem matematica (SKOVSMOSE, 2001) pautado
pelos cenarios para investigacao e jogos, baseando-nos, também, na pedagogia da pergunta de
Freire e Faundez (2017), que entendem que o conhecimento se da por meio da troca, da

construcdo e do didlogo entre os alunos, e também entre professor e aluno.

MODELOS

No contexto da Modelagem matematica, deparamo-nos com o conceito de Modelo, que
segundo Cunha (1989) deriva do latim modulus, que por sua vez significa “pequena medida”
(CUNHA, 1989). No dicionéario Ferreira (2009, s/n) palavras como: molde, representacdo e
descricdo séo utilizadas como referéncias para a palavra modelo, uma vez que a criagdo de
modelos é recorrente em diversas areas do conhecimento, como na Arte, Engenharia,
Arquitetura, Matematica, Fisica, entre outras, de acordo com Almeida, Silva e Vertuan (2016),
extrapolando, desta forma, o contexto da ciéncia.

Outros autores definem modelo de diferentes formas. Para Bassanezi (2002), um modelo
¢ “um conjunto de simbolos e rela¢cdes matematicas que representam de alguma forma o objeto
estudado.” (BASSANEZI, 2002, p.20). Para Barbosa (2008) um modelo matematico ¢ toda
“[...] representa¢do matematica da situagdo, por escrito” (BARBOSA, 2008, p.48), além disto,
para Barbosa (2008), o modelo matematico ¢ amplo, podendo ser representado por tabelas,
gréficos, formulas, expressdes matematicas e “[...] todo tipo de registro matematico escrito que
se refira a situacdo-problema, como operagdes matematicas basicas” (BARBOSA, 2008, p.48).
Hé& autores que também se referem a modelo como sendo uma representacao, Almeida, Silva e
Vertuan (2016) compreendem o modelo como sendo uma “[...] representacdo simplificada da

realidade sob a dtica daqueles que a investigam.”. Para Dalla Vecchia um modelo é um
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“exemplar de uma situagdo que se mostra por meio de uma linguagem estruturada por ideias
matematicas.” (DALLA VECCHIA, 2012, p. 116).

A partir das concep¢bes de modelo dos autores mencionados acima, cabe 0 seguinte
questionamento: um modelo matematico pode assumir um formato ndo escrito? Segundo

Gilbert, Bouler e ElImer (2000), citado por Barbosa (2009), os modelos podem ser classificados

[...] em termos de sua representagéo: concreto o qual envolve materiais manipulaveis;
verbal, que consiste em descri¢des de um sistema; visual, o que envolve graficos,
diagramas, animagdes, etc.; gestual, o que envolve uso do corpo ou partes do corpo;
e finalmente, a simbdlica, que consiste de representacdes pictoricas, formulas,
expressdes matematicas. (BARBOSA, 2009, p.70).

Nota-se que existem diferentes categorias de modelos, desde o escrito até o verbal, que
consiste na descri¢do de um sistema, considerando “sistema” como um conjunto de elementos.
Desta forma, esta descri¢do pode se dar por meio de &udio, video, gestual, visual, ou na forma
escrita, que pode ser, inclusive, uma transcricdo de audio. Se considerarmos somente 0S
aspectos individuais em termos de sua representacdo, limitamo-nos a modelos cuja intersec¢do
entre as “representagdes” seja nula e excluimos modelos que podem envolver aspectos verbais,
nos quais a descrigdo pode ocorrer por meio de audio e aspectos simbolicos, isto €, a descri¢do
de um sistema através de expressdes matematicas por meio de audio, desta forma, possibilita-
se espacos para pessoas que tenham dificuldades quanto a escrita ou até mesmo pessoas que
sdo impossibilitadas de escrever, seja por defasagem de ensino ou por consequéncia de alguma

deficiéncia fisica ou cognitiva.

MODELAGEM MATEMATICA

A modelagem matematica no ensino de Matematica origina-se como uma alternativa ao
chamado “ensino tradicional”. Barbosa (2001) aponta cinco argumentos a favor da inser¢ao da
modelagem matematica no ensino de Matematica, sendo eles: a motivagdo, a compreensao do
papel sociocultural da Matematica, a facilitacdo da aprendizagem, a preparacdo para utilizar a
Matematica em outras &reas do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades de
exploragdo e/ou investigagéo.

Mas afinal, o que é modelagem matematica? Muitas vezes essa tendéncia é caracterizada
pela criacdo de modelos e/ou aplicacdo da Matemética em outras areas do conhecimento,
entretanto, Barbosa coloca que a modelagem matematica ¢ “[...] um ambiente de aprendizagem
no qual os alunos sdo convidados a indagar e/ou investigar, por meio da matematica, situagdes
oriundas de outras areas da realidade” (BARBOSA, 2001, p.6), considerando que Skovsmose

(2000) apresenta a ideia de ambientes de aprendizagem para se referir as condigdes nas quais
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os alunos sdo submetidos a desenvolverem algumas atividades. De acordo com essa definigéo,
Barbosa ndo assume a obrigatoriedade da construgdo de um modelo matematico formal.

No entanto, para Dalla Vecchia (2012) a modelagem matematica ndo necessariamente
segue um caminho linear, ou seja, nem sempre se apresenta como ciclos ou sequéncias pre-
definidas de etapas. Para este autor, a modelagem matematica pode ser entendida de “[...] modo
fluido e em constante transformacéo, essa fluidez se mostra principalmente por meio do
entrelacamento entre quatro aspectos considerados relevantes: objetivo pedagogico,
modelos/linguagem, problema e realidade.” (WEINGARTEN; DALLA VECCHIA, 2017,
p.221). Portanto, a modelagem proposta pelos autores pode ser vista como um processo ndo
necessariamente linear, pois qualquer variagdo em algum dos aspectos pode influenciar a
conducdo na busca da solucdo do problema em questdo. Assim Dalla Vecchia (2012)

compreende a modelagem matematica como a

[...] visdo alegdrica de problema, entendo que as caracteristicas maltiplas de cada um
se entrelagam, influenciando o processo de MM, do mesmo modo que pedras atiradas
em um lago de 4guas paradas influenciam as ondulag¢des do mesmo [...]. (DALLA
VECCHIA, 2012, p.217).

Destacamos que, na pesquisa por nés realizada, considerou-se, também, o ato de jogar
como sendo parte da realidade vivida pelo aluno, pois quando alguém esta jogando, esta
realizando uma atividade real, ainda que, em toda sua complexidade se desenvolva no mundo
das ideias, devido ao jogo exigir raciocinio logico, interpretacdo e analise de estratégias. Ainda
assim, o ato de jogar e colocar em pratica as estratégias e decisfes adotadas é um ato real que

ocorre em um ambiente real, em nosso caso, na oficina proposta.

PEDAGOGIA DA PERGUNTA

A modelagem matematica esta, em algumas perspectivas, relacionada com a construcao
de modelos e, na sua esséncia, com o ato de perguntar e buscar respostas. Afinal, por que a
modelagem matematica e os modelos estdo relacionados com perguntas? Para Freire e Faundez
(2017), as respostas sempre provém de perguntas, ou pelo menos esse é o estado natural da
construgdo do conhecimento, sempre nessa ordem, primeiro se fez as perguntas para depois
obter as respostas. Neste sentido, a busca por respostas ocorre por meio da observacao, da
investigacao e, se necessario, da realizacdo de experimentos, confluindo para o que Barbosa
(2001) afirma ser modelagem matematica, isto é, o ato de indagar e/ou investigar situacdes reais
por meio da Matematica.

Ja para Freire (1975), a verdade e o conhecimento devem ser buscados por meio do

dialogo, assim oportunizando ao professor aprender ao ensinar, e ao aluno, ensinar ao aprender.
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Neste cenario h4 uma maior interagcdo entre professor e aluno, mais didlogos e desafios, uma
vez que quanto mais davidas, inquietacGes e curiosidades partem dos alunos, mais o educador
sera desafiado, e por sua vez, vai buscar enriquecer seu conhecimento cada vez mais. Sendo

assim,

[...] a curiosidade do estudante as vezes pode abalar a certeza do professor. Por isso é
que ao limitar a curiosidade do aluno, a sua expressividade, o professor autoritario
limita a sua também. Muitas vezes, por outro lado, a pergunta que o aluno, livre para
fazé-la, faz sobre um tema, pode colocar ao professor um angulo diferente, do qual
Ihe serd possivel aprofundar mais tarde uma reflexdo mais critica. (FREIRE;
FAUNDEZ, 2017, p.23)

Freire e Faundez (2017) defendem a ideia de que se deve aprender a perguntar, pois
tanto o educador quanto o educando muitas vezes esquecem do ato de perguntar. A educagédo
bancéria, de acordo com Freire (1975) favorece esta maneira de ensinar, em que o professor
traz com ele respostas prontas para pergunta pré-estabelecidas e os alunos se acostumam com
esta situacdo. Freire e Faundez (2017) propGem que antes de qualquer ensinamento, o professor
deve ensinar a perguntar, pois é pela pergunta que se tragca 0 caminho do ensino. Outro ponto
defendido por Freire e Faundez (2017) € que o professor ndo deve dar respostas absolutas, pois
ndo favorecem a curiosidade.

Neste contexto, cabem as questdes “o que significa perguntar?” e “por que perguntar?”.
Freire e Faundez (2017) defendem que o inicio do conhecimento é perguntar, é a partir das
perguntas que se busca por respostas, € ndo o contrario. Outro ponto discutido pelos autores é
a necessidade de viver a pergunta, viver a curiosidade, apresenta-la ao aluno. Um papel
importante do professor, em busca desse cenario de construcdo do conhecimento a partir da
pergunta é de criar com o0s alunos o habito de perguntar, de se espantar com a curiosidade.

E portanto papel do professor estar em constante transformacio, desafiando-se a
fornecer menos respostas e criar mais espagos em suas aulas para torna-las criativas e interativas
(FREIRE; FAUNDEZ, 2017). Em nossa pesquisa o papel da pergunta foi fundamental,
protagonizado tanto pelo professor, quanto pelo aluno, que foi sempre convidado a questionar

e fazer indagacdes durante a oficina e fora dela.

JOGOSs

Uma grande parte das aulas de Matematica, segundo Skovsmose (2000), acontecem sob
a perspectiva do paradigma do exercicio: o professor apresenta o conteudo no quadro com o
auxilio de livros ou slides e expde algumas técnicas matematicas, posteriormente os alunos

resolvem listas de exercicios que, em grande parte, sdo longas, e com variagbes do mesmo
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exercicio. Quanto a relagdo professor e aluno, sdo aulas em que o professor ocupa a maior parte
do tempo com explicacdo e exposi¢do do contetido e outras em que o maior periodo da aula é
ocupado com resolucédo de exercicios pelos alunos.

Entendemos que os jogos tém o potencial, aléem de se opor a alguns ambientes pautados
sob o paradigma do exercicio, de proporcionar aos alunos um ambiente de aprendizagem no
qual os mesmos possam ser 0s protagonistas na construcdo do seu proprio conhecimento.

Macedo, Petty e Passos (2007) afirmam que existem maneiras de criar situacdes
prazerosas para os alunos, até mesmo as atividades mais formais podem ser apresentadas e
discutidas de forma atrativa para os educandos, visando a construcdo de conceitos e
conhecimentos. Os autores também acreditam que os jogos podem ter o potencial de trazer para
a sala de aula uma atividade prazerosa e ao mesmo tempo instigadora.

O ato de jogar exige do aluno a interpretacdo de movimentos, a analise das informacgdes
e a tomada de decis@es. Ao desafiar os alunos no sentido de transladar o aluno de um ambiente
de aprendizagem pautado pelo paradigma do exercicio para um ambiente de aprendizagem
pautado pelo paradigma de cenarios para investigacdo, Macedo, Petty e Passos (2007) afirmam
gue os jogos tém o potencial de mostrar aos jogadores que sdo capazes de adquirir informacdes,
e também de aprender contetdos, que muitas vezes, sdao complexos, de forma simples e
divertida, além disto, Falkembach (2007) afirma que utilizar jogos como suporte para a
construcdo do conhecimento aumenta a motivacdo do aluno e pode ser uma ferramenta para a
valorizacdo do trabalho em grupo.

Outro ponto a ser discutido é que desde crianca os alunos estao inseridos em ambientes
de jogos, estdo acostumados a jogar em casa, na casa dos colegas, em ambientes em que sintam
prazer, este € um fato importante para a aprendizagem do aluno. Sentir-se bem no ambiente
escolar é fundamental para um melhor desempenho e 0s jogos contribuem para que o ambiente
seja mais acolhedor e menos autoritario, despertando o interesse dos alunos pelas atividades
propostas.

Entretanto, Grando (2001) afirma que os pais tendem a interpretar as atividades com
jogos como recompensas por bom comportamento dos alunos, indo na contraméo de seu real
objetivo, que € a construcdo da capacidade de tomar decisGes, investigar e agir com base nos
dados coletados pelos jogadores. Este pensamento converge com o que Huizinga (2007) diz
sobre a seriedade do jogo, “Em nossa maneira de pensar, o jogo ¢ diametralmente oposto a
seriedade. A primeira vista, esta oposicdo parece tdo irredutivel a outras categorias como o

proprio conceito de jogo.” (HUIZINGA, 2007, p.8), o ato de brincar, a falta de seriedade é um
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fator que, muitas vezes, ndo é visto como algo que auxilia, mas sim, como um ato de
agradecimento, de recompensa.

Evidenciamos que jogar em sala de aula pode ser pensado de forma a contribuir com o
desenvolvimento do aluno, bem como com a construcdo do conhecimento, ndo s6 como uma
proposta de fugir de uma aula expositiva. Além disto, para que uma atividade que envolva jogos
seja proveitosa, o professor tem a funcdo de mediar os alunos de forma que eles criem suas

préprias estratégias, tomem decisdes e facam as acdes que julguem importantes ou necessarias.

CARACTERIZAGAO DO AMBIENTE

A coleta/producdo de dados foi feita no primeiro semestre de 2018, em uma escola
publica federal do municipio de Osério/RS. O puablico alvo foi composto por estudantes das
turmas de primeiros anos, pois tomamos como um pre-requisito para a inscricao dos alunos que
0S mesmos néo tivessem estudado Probabilidade. Destacamos que a forma como a instituicao
articula o ensino, pesquisa e extensdo foi um influenciador na escolha do local para realizar a
pesquisa, de forma que os alunos se comprometem com a flexibilidade do tempo e do espaco
escolar.

Disponibilizamos cinco vagas para cada uma das quatro turmas do primeiro ano. O
convite para a oficina foi realizado no turno normal dos alunos. Havia mais alunos do que vagas,
portanto se fez necesséario realizar sorteios em cada turma. No momento da inscri¢do atribuimos
um namero para cada aluno, num recipiente colocamos 0s nimeros e sorteamos cinco em cada
turma.

As oficinas ocorreram no turno inverso em quatro encontros de duas horas cada,
totalizando oito horas, que aconteceram nos dias 22/06/2018, 26/06/2018, 29/06/2018,
03/07/2018, nas tercas e sextas-feiras no decorrer de duas semanas.

O autor/professor e sua orientadora ficaram cientes da participacdo de um aluno com
deficiéncia visual somente no primeiro encontro, assim, fez-se necessario procurar alternativas
inclusivas para 0 mesmo, pois ndo havia material adaptado para este (almejando a leitura fluida,

o0 aluno com deficiéncia visual sera mencionado como aluno A).

A OFICINA E AS ANALISES DOS ENCONTROS
No primeiro encontro eram objetivos o reconhecimento e adaptacdo frente ao jogo
proposto para esta oficina, para tanto, foi feito o convite aos alunos para jogarem sem a

pretensdo de vitdria, isto é, focando na ambientalizacéo do jogo e adaptagéo frente as diferentes
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regras que permeiam 0s quatro estagios deste. Observamos que o jogo é descrito em detalhes
em Pinheiro (2019).

Neste primeiro momento os alunos jogaram com o objetivo de conhecer o jogo e foram
convidados, também, a questionarem as possiveis estratégias e regras do mesmo. No entanto,
ndo havia material adaptado para o aluno A, sabendo dessa informacdo, 0 mesmo sugeriu a
utilizacdo do tabuleiro multiplano para construir o tabuleiro utilizado no jogo em questéo, que

apresentamos na figura 1, fazendo-se evidente aspectos de autonomia do aluno.

Figura 1 — Tabuleiro usual do jogo e tabuleiro adaptado

Fonte: Dos autores.

Enguanto os educandos jogavam, foi feito o convite para construirem questdes sobre as
estratégias adotadas, estratégias possiveis e regras do jogo, ou questdes que de alguma forma
fossem, de fato, davidas para eles. Neste momento, foi questionado ao aluno A se ele preferia
que algum aluno transcrevesse as suas ddvidas, 0 mesmo respondeu que poderia gravar as
questBes construidas por ele no celular e depois manda-las para o autor/professor, novamente
evidenciando aspectos autdbnomaos.

No segundo encontro foi feito o convite aos alunos para jogarem de forma critica,
atentando as estratégias que julgassem eficazes, almejando a vitéria. Foram convidados,
também, a registrarem a partida, isto €, a explicarem a estratégia adotada, descrevendo aspectos
do jogo, como a movimentagédo e a coleta de pontos. Os demais alunos descreveram as suas
partidas por meio da escrita, com diferentes estruturas de registros: tabelas, textos, descri¢cdo
resumida, descricdo detalhada, descricdo havendo o numero de repeticOes, entre outras
caracteristicas que diferenciavam um registro do outro em funcdo das suas complexidades.

Entretanto o aluno A sugeriu que a sua descri¢ao/registro fosse feita por meio de audio. Neste
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encontro o professor levou um gravador de audio prevendo que seria necessario para a gravacao
de mais questdes como feito no primeiro encontro.

O segundo encontro foi, novamente, um exemplo de ambiente que proporcionou a
autonomia e criatividade dos alunos quanto a criacdo dos registros, comprovado pelos
diferentes tipos de registro, em especial a autonomia e criatividade do aluno A quanto a sugestao
de fazer a descricéo da partida por meio de &udio.

No terceiro encontro os alunos foram convidados a trocarem de registros com os colegas
e recriarem as partidas dos mesmos com base nos registros trocados, entretanto, o aluno A tinha
feito um registro por meio de audio e o colega, aluno B, com quem ele trocou de registro havia
feito a descri¢do por meio da escrita. Os dois, sem a intervencao do professor, concordaram que
o0 aluno B gravaria um audio para que o aluno A pudesse recriar a partida e o aluno B ouviria o
audio feito pelo aluno A. Neste encontro destacamos a ocorréncia de inclusdo espontanea, pois
ndo foi necessario a intervencao do professor para que a atividade transcorresse de forma fluida
e inclusiva.

Os alunos ainda foram convidados a criticaram 0s registros e as estratégias adotadas
pelos colegas, isto é, os alunos jogavam a partir dos registros dos colegas, repetindo as
estratégias adotadas por eles, e posteriormente criticaram, de forma positiva ou negativa, as
estratégias e os registros dos colegas.

No quarto encontro se desenvolveu um ambiente de busca por respostas, pois foi neste
que os alunos, em unido com o professor, responderam as questdes construidas por eles nos
primeiro, segundo e terceiro encontros. Os dados coletados/produzidos neste encontro mostram
que os alunos tiveram uma postura ativa e de protagonismo na construcdo das respostas, em
todos os momentos, mostrando-se criticos, curiosos e criativos frente a argumentacao baseada,
na grande maioria das vezes, em Matematica.

Evidenciamos que todos os alunos que participaram da oficina tiveram seu primeiro
contato com a Probabilidade de maneira formal na oficina proposta, portanto, a carga de
conhecimento prévio dos alunos era, de certa forma, pequena. Ainda assim, quando perguntado
a eles sobre a probabilidade de obter cara no langamento de uma moeda, todos os alunos
responderam que era de 50%. Destacamos que ndo houve nenhum questionario durante os
encontros, todas as informacg6es sobre o conhecimento prévio dos alunos foram obtidas por
meio de dialogos informais com 0s mesmos.

Destacamos, também, neste encontro a autonomia, criatividade e protagonismo do aluno

A. Num dado momento deste encontro os alunos questionaram os resultados obtidos nos dados,
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afirmando que os valores obtidos nos lancamentos dos dados ndo respeitavam a probabilidade
calculada por eles. Neste sentido fizemos um experimento no qual cada aluno langou o dado
seis vezes e tomou nota dos resultados obtidos. Alguns alunos ficaram surpresos pois obtiveram
duas, trés ou até quatro vezes 0 mesmo numero no lancamento do dado.

Posteriormente o professor solicitou os resultados de cada um e anotou em uma tabela
no quadro e foi contabilizado quantas vezes cada nimero foi obtido nos lancamentos, agora
com um total de setenta e dois langcamentos. Foi possivel notar com o quadro que o0 niumero de
vezes em que cada numero foi obtido se aproximou de 1/6 com relacdo aos setenta e dois
langcamentos, nas palavras do aluno A “[...] entdo quanto mais a gente langa os dados, mais o
numero de vezes que cada nimero cai se aproxima do valor que a gente calcula?”’. Nota-Se que
0s proprios alunos, evidentemente com uma matematica informal, se aproximaram do conceito
da “lei dos grandes niimeros™:.

Neste encontro, assim como nos outros, porém com maior frequéncia, percebeu-se o
papel ativo dos alunos, inclusive do aluno A, na construgdo dos conceitos de Probabilidade,

bem como na formacdo critica e autbnoma dos mesmos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Este artigo é um recorte da dissertacdo de mestrado do primeiro autor sob orientacao da
segunda autora, a qual foi baseada em ambientes de aprendizagem de modelagem matematica
pautados pelos cendrios para investigacdo e jogos. Na dissertacdo, procuramos responder a
questdo que norteou a pesquisa: “como as impressdes dos alunos acerca dos registros feitos
pelos mesmos por meio da descri¢ao das partidas de um jogo criado pelo autor podem contribuir
para a construgdo de conceitos de Probabilidade?”. Os resultados obtidos mostraram-se
significantes no tocante as possibilidades da proposta quando o jogo é entendido como
mediador da modelagem matematica, modelos e da pedagogia da pergunta como suporte a
construcdo do conhecimento e também para a amplia¢do do conceito de modelo.

Eram objetivos iniciais da pesquisa: identificar conceitos de Matematica no jogo criado
pelo autor, identificar evidéncias de pensamento critico nas concepgoes e estratégias utilizadas
pelos estudantes no decorrer do jogo, assim como a autonomia destes e investigar 0 processo

de construcdo dos registros e as analises dos alunos no tocante as estratégias adotadas pelos

1 Quanto mais tentativas sdo realizadas, mais a média aritmética dos resultados observados ira se aproximar da
probabilidade real (ROSS, 2010)
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seus colegas. Mas no decorrer da préatica, novos objetivos foram se delineando e outros aspectos
foram inseridos na pesquisa, como a participacao do aluno A.

Destacamos a importancia de ter tido um aluno com deficiéncia visual para a pesquisa,
em funcdo da construcdo e analise do registro construido por ele. A presenca deste aluno nao
era de nosso conhecimento até iniciarmos os encontros, portanto ndo haviamos preparado
material adaptado. O aluno sugeriu utilizarmos um tabuleiro adaptado com material que
pertencia a instituicdo. Quanto a construcdo dos registros, o proprio aluno sugeriu gravar em
audio os seus movimentos e coletas de pontos, novamente evidenciando sua autonomia e
criatividade. A partir desse momento foi adquirido um gravador de audio e solicitado o auxilio
de seu colega/adversério na utilizagdo do aparelho no que se refere a gravacéo e reproducéo.
Neste sentido, ndo esperavamos a construcdo de um registro em audio, a ideia partiu do aluno,
percebemos esse fato como fundamental para a pesquisa desenvolvida, frente a construcdo e
andlise dos registros e suas implicacdes.

Os dados possibilitaram analises e conclusfes quanto ao processo de construcdo e
analise dos registros/modelos, feitos por parte dos alunos, e também possibilitaram interpretar
a proposta, naquele momento, como um ambiente de inclusdo, de autonomia e de criatividade,
pois tivemos evidéncias de que a grande parte dos alunos em especial o aluno A, tiveram
momentos de protagonismo na construgdo de conhecimentos. Destacamos tambeém a
capacidade de incluir todos na tarefa proposta, possibilitando a todos, sem excecdes, a interacdo
em grupo e o cultivo da curiosidade.

Embora o objetivo da dissertacdo fosse de investigar o entrelagamento da modelagem
matematica, jogos, modelos e pedagogia da pergunta e o processo de construcédo e andlise, por
parte dos alunos, dos registros/modelos deles e dos colegas frente a construcdo de conceitos de
Matematica, em especial de Probabilidade, a experiéncia revelou ferramentas de inclusdo, de
solidariedade e, acima de tudo, mostrou-se como contribuinte no que se refere a instigar no

aluno a curiosidade.
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