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RESUMO

Estatistica € uma disciplina que exige muito estudo e raciocinio do aluno durante o
processo de aprendizagem. Em uma perspectiva didatica, o uso de instrumentos
ludicos tem sido utilizado como ferramenta importante em processos de aprendizagem
e ensino. Muitas literaturas tém sido publicadas enfocando o jogo enquanto elemento
lddico valido e importante, caracterizando este instrumento como atividade de
divertimento e distracdo com regras claras e explicitas, estabelecidas socialmente, de
uso comum, sejam de competicdo ou cooperacdo. A aprendizagem é facilitada, a
medida que, os conteludos da aprendizagem sdo apresentados de forma ladica,
possibilitando que estudantes destinem maior comprometimento, interesse e animo,
de modo interativo, de acordo com a teoria da aprendizagem significativa. Nessa
perspectiva, foi pensado e construido um jogo de saldo/tabuleiro como ferramenta
para ensino dos conteudos da disciplina de Estatistica em turmas do segundo
semestre do ano de 2015 no Instituto Federal Goiano do Campus Ceres. O
instrumento didatico jogo consiste em um tabuleiro semelhante a um banco imobiliario
contendo dados, pebes, cartas e_dinheiro de brinquedo. As cartas correspondem a
casa do tabuleiro e apresentam dados de contetudos de Estatistica Basica da matriz
curricular trabalhada nos cursos de Bacharelado em Zootecnia e em Agronomia, e
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas na unidade de ensino superior citada. O jogo foi
exposto enquanto ferramenta didatica de ensino-aprendizagem na Il Gincana de
Estatistica, obtendo nesta prova aprovacdo maxima pela comissao julgadora. Este
também foi utilizado em sala de aula como teste e foi bem aceito pelos académicos
da turma, sendo observado ,através as respostas dos participantes da pesquisa aos
guestionarios, uma facilitacdo do ensino e da aprendizagem dos conteudos bem como
a promoc¢do de interacdo social entre os participantes. A pesquisa de teste da
ferramenta didatica utilizou-se de questionarios de caracterizacdo do publico,
questionarios de analise do uso das ferramentas da pesquisa, ferramentas didaticas
(cartiiha e jogo banco estatistico) e sabatinas, para a andalise da eficiéncia das
ferramentas no ensino-aprendizagem da Estatistica Basica nas turmas participantes.
Foi percebido que estatisticamente ndo houve diferenca nas médias das sabatinas
entre os diferentes tratamentos (as ferramentas didaticas).

Palavras-chave: Estatistica. Ensino Superior. Recurso didatico.



ABSTRACT

Statistics is a discipline that requires a lot of study and reasoning from the student
during the learning process. From a didactic perspective, the use of playful instruments
has been used as an important tool in learning and teaching processes. Many
literatures have been published focusing on the game as a valid and important ludic
element, characterizing this instrument as a fun and distracting activity with clear and
explicit rules, socially established, in common use, whether of competition or
cooperation. Learning is facilitated, as the learning contents are presented in a playful
way, allowing students to allocate greater commitment, interest and enthusiasm, in an
interactive way, according to the theory of meaningful learning. From this perspective,
a parlor/board game was designed and built as a tool for teaching the contents of the
Statistics discipline in classes in the second semester of 2015 at the Instituto Federal
Goiano do Campus Ceres. The game teaching instrument consists of a board similar
to a real estate bank containing dice, pawns, cards and toy money. The cards
correspond to the house on the board and present Basic Statistics content data from
the curricular matrix worked in the Bachelor's Degree in Animal Science and
Agronomy, and Degree in Biological Sciences in the aforementioned higher education
unit. The game was exposed as a teaching-learning didactic tool in the Il Gymkhana
of Statistics, obtaining maximum approval in this test by the judging committee. This
was also used in the classroom as a test and was well accepted by the academics of
the class, being observed, through the answers of the research participants to the
questionnaires, a facilitation of the teaching and learning of the contents as well as the
promotion of social interaction between the students. participants. The didactic tool test
research used public characterization questionnaires, questionnaires to analyze the
use of research tools, didactic tools (booklet and statistical bench game) and quizzes,
for the analysis of the efficiency of the tools in teaching-learning of Basic Statistics in
the participating classes. It was noticed that statistically there was no difference in the
means of the sabbaths between the different treatments (the didactic tools).

Keywords: Statistics. University education. Didactic resource.
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INTRODUCAO

A Estatistica, assim como outras disciplinas da &area das exatas, € uma
disciplina muito solicitada atualmente e que requer muita persisténcia e
comprometimento do estudante no processo de ensino-aprendizagem. Por outro lado,
0 jogo pode ser visto como uma ferramenta didatica estudada para ajudar no processo
de ensino.

Observando essa perspectiva que requer persisténcia e comprometimento do
estudante na estatistica e do jogo como ferramenta para ensino aprendizagem, onde
um exige estudo do aluno (Estatistica) e o outro oferece meios de estudos (jogo),
buscaremos tragar a possibilidade e relevancia da utilizagdo de um jogo para o ensino
superior, considerando o conceito de Estatistica segundo Vieira e Wada (2017) como:
Conjunto de mecanismos usados para coletar, orientar e analisar informacdes
numeéricas.

Compreendemos que a estatistica auxilia no planejamento, na interpretacao e
na andlise dos dados de pesquisa facilitando ao pesquisador decidir as direcdes a
serem seguidas nas diferentes areas do conhecimento. Compreende-se que as areas
exatas, em foco a Estatistica, € um componente curricular necessario na sociedade
gue vivemos, principalmente pelas exigéncias tecnologicas, de comunicacdo e
interpretacbes de informacdes que sempre sd&o em volume assustador,

compartilhando da ideia de Bianchini (2015):

O Tratamento da Informacgéo, desenvolvido de forma bastante timida nos
curriculos anteriores, ganha a partir deste documento status de bloco de
conteldos, sendo justificado especialmente por sua demanda social, por se
tratar de conhecimentos recorrentes na sociedade atual, podendo ser um
importante instrumento para se desenvolver a cidadania, através de estudos
referentes & estatistica, probabilidade e combinatéria. Para o
desenvolvimento da cidadania, no entanto, entende-se que é necessario nao
somente tomar conhecimento e saber manipular os dados produzidos a partir
de situacBes reais, mas também interpretar criticamente o que os valores
dizem, possibilitando, assim, desenvolver uma acéo reflexiva e critica no
grupo social no qual estamos inseridos. Essa proposta remete & acdo ativa
dos sujeitos envolvidos no processo educativo, destacando a importancia de
uma proposta de trabalho que envolva situacdes contextualizadas e
problematizadoras. (BIANCHINI, 2015, p.11)

Na area educacional existem muitos pesquisadores discutindo sobre a

necessidade de alunos da educagéo basica terem conteudos de Estatistica na grade
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curricular, sob a justificativa de exercer a cidadania, especialmente em uma sociedade

voltada para o conhecimento e a comunicac¢ao, como descreve Carvalho (2015):

Mas talvez o seu mais importante papel esteja na construcdo da cidadania
pelo cidaddo comum em sua vida cotidiana, pois numa simples leitura diaria
de jornais, e na midia como um todo, encontramos diversos termos
estatisticos que expdem fatos sociais e econdmicos desvendando realidades
do pais e do mundo. Média salarial, taxa de desemprego, indice de
crescimento, graficos e tabelas sdo elementos que podem — quando
compreendidos — fundamentar a formacdo da consciéncia critica — meta
absoluta do ensino basico. Portanto, a Estatistica deve ser tratada com maior
atencao desde o inicio e em toda a educacéo basica e consolidar o seu
espagco na nossa sociedade com vistas a uma formacdo escolar que
enriqueca a cultura geral dos cidadédos. (CARVALHO, 2015, p. 25)

Compreendemos que é fundamental que cidadaos ativos entendam tabelas e
graficos apresentados em telejornais, consigam compreender estimativas, e que,
consigam através de conteudos da Estatistica se inserirem no mercado de trabalho,
na cultura em que vivem e nas relagdes sociais que sdo submetidos. Acreditamos que
a estatistica contribui significativamente no desenvolvimento dessas habilidades, por
isso optamos por aprofundar e refletir sobre o tema.

Em seu trabalho sobre o ensino da Estatistica e da Probabilidade na educacao

basica, Lopes (2008) aponta que:

O estudo desses temas torna-se indispensavel ao cidaddo nos dias de hoje
e em tempos futuros, delegando ao ensino da matematica o0 compromisso de
ndo s6 ensinar o dominio dos nameros, mas também a organizagdo de
dados, leitura de graficos e andlises estatisticas (LOPES, 2008, p. 58).
Tendo em mente que a Estatistica € necessaria na educacédo basica, entende-
se ainda que é fundamental conhecer e saber utilizar os contetdos da Estatistica nos
cursos de ensino superior, visto que estes serdo profissionais que estardo atuando
em areas educacionais, sociais, financeiras e até politicas na sociedade em que
atuardo, aléem de principalmente serem cidadaos que devem atuar através do voto e
fiscalizagdo dos recursos e investimentos feitos em suas escolas, cidades, estados,
pais e até mesmo em seus lares (geréncia e organizacdo dos mesmos).
Schneider e Andreis (2013) afirmam que se faz necessario desenvolver formas
didaticas que possam facilitar significativamente a analise critica dos dados. Nesta

linha de pensamento, para o desenvolvimento critico de dados coletados, faz-se



13

necessario conhecer, entender e saber utilizar os conceitos e ferramentas da
Estatistica.

Garcez (2014) descreve que o jogo € elemento ludico, valido e importante,
caracterizando este instrumento como atividade de divertimento e distragcdo com
regras claras e explicitas, estabelecidas socialmente, de uso comum, sejam de
competicdo ou cooperacao. Na teoria da Aprendizagem Significativa segundo Ausbel,
a aprendizagem ¢é facilitada quando as informacdes sdo apresentadas através de
atividades ludicas, fazendo com que os alunos permanecam mais interessados e que
se comprometam a aprender em interacao social e afetiva.

Neste trabalho iremos abordar questdes que permeiam as areas da Estatistica,
ensino-aprendizagem no ensino superior e utilizacdo de jogos e cartilhas como

recursos didaticos.
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REVISAO DE LITERATURA

1. PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Quando falamos em ensino logo vem concomitante o viés aprendizagem. N&o
conseguimos dissociar estes dois conceitos bases do processo educacional. Paulo
Freire (2014) diz que nado existe ensino sem aprendizagem. Para este e varios
educadores contemporaneos, educar alguém ¢é um processo dialdégico, um
intercambio constante.

Nesta discussao, percebe-se que 0s sujeitos, professor e aluno, trazem consigo
suas historias, conhecimentos prévios e estdo todo o tempo desta relacdo lancando
mao de suas vivéncias e com isto sendo atores constantes do processo educacional.
Isto é possivel, pois tanto aluno como professor, aprendem e ensinam ao mesmo
tempo, como diz Paulo Freire (2014, p. 25), “Quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender.”

O processo de ensino-aprendizagem vem sofrendo mudancas em sua
metodologia de ensino buscando formas que facilitem o trabalho dos docentes e a
aprendizagem doa estudantes. As mudancas incluem, principalmente 0s processos
pedagogicos e suas metodologias, como a inser¢do dos jogos que, quando usados
de forma adequada, tornam a aprendizagem menos desconexa com a realidade,

menos mecanica, portanto, mais significativa e, de forma prazerosa para o aluno.

2. 0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO

Os jogos, em épocas passadas eram utilizados nas escolas apenas como
recreacdo e fora dela como lazer. A sociedade, estd cada vez mais imersa no mundo
tecnoldgico, porém torna a rotina escolar entediante na visdo dos educandos e, isto
tem gerado varios embates entre alunos, educadores quanto as metodologias de
ensino.

Para reduzir esses embates e diminuir as lacunas entre realidade a escolar e
as tecnologias cotidianas, Soares (2013) aponta que, o professor deve ter

conhecimento de métodos, e potencial pedagogico para a disciplina de interesse.
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Sabe-se, porém que, 0s jogos além de proporcionar prazer e alegria exercem tambéem
papel importante no desenvolvimento intelectual do aluno quando aplicado
adequadamente.

A medida que a escola d& oportunidade para a crianga experimentar a pratica
utilizando os jogos de maneira pedagogica, faz com que as experiéncias acumuladas
Ihe proporcionem a formacdo de conceitos como: semelhancas e diferencas,
classificacdo, seriagcdo e a partir desses conceitos tem condicbes de descrever,
comparar e representar graficamente.

A intencdo de utilizar um jogo didatico na sala de aula baseia-se em
proporcionar uma aprendizagem significativa aos estudantes. A aprendizagem
significativa € o conceito norteador da teoria da aprendizagem desenvolvida por David
Ausubel (2003). Ela preconiza que, de acordo com a forma de funcionamento do
cérebro, a aprendizagem acontece através de mecanismos interiores que guardam e
resgatam ideias e informacdes representadas pelas diferentes formas de
conhecimento.

Quando séo inseridas mais informacdes sobre um tema ja registrado na
estrutura cognitiva do sujeito, acontece um processo de busca dos conhecimentos
relevantes pré-existentes, 0s quais ancoram a substancia das novas ideias.

A importancia dos jogos na educacdo ocorre quando a diversdo se torna

aprendizagem e experiéncias cotidianas, conforme Lopes (2001):

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
gue se torna sujeito ativo do processo, e a confec¢do dos préprios jogos é
ainda muito mais emocionante do que apenas jogar. (LOPES, 2001, p. 23).

Para que ocorra a aprendizagem é preciso que haja uma forte relacdo de
significado entre o conhecimento anterior e o novo, acontecendo modificagbes e
aprofundamento da informacgéo. Entdo, a aprendizagem significativa, para o Lopes,
(2001) depende da forma como estd armazenada a aquisicdo de significados do
aprendiz. E com o jogo Banco Estatistico (abordado neste projeto) o aluno ira buscar
em sua mente um conhecimento ja adquirido, tornando assim, mais facil a ancoragem
de mais conhecimento.

Segundo Kishimoto (2009) a utilizacdo do jogo potencializa a exploragéo e a

construgdo do conhecimento, pois introduz as propriedades do lidico no campo do
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ensino e da aprendizagem, possibilitando maximizar as condicdes para seu

desenvolvimento.

3. ESTATISTICA

De acordo com Diniz (2000), estatistica e estado tem a mesma origem latina,
gue significa status, que em sua ancestralidade teve significacdo como colecao de
informacdes de interesse do Estado sobre dados relativos a economia e a populacao.
Inicialmente, essa colecdo desenvolveu-se para se tornar um método de analise
bastante usada em ciéncias naturais e ciéncias sociais.

Os conhecimentos da Estatistica tém atingido grande importancia nas areas
exatas. Trabalhos voltados para o processo e ndo somente no resultado atingem um
patamar de discussdo que demonstram que a Estatistica, mesmo sendo vista como
area da matematica, apresenta caracteristicas variadas que a difere da anterior e por
ISSO precisa ser valorizada, reconhecida e melhorada para fins educacionais. De
acordo com Lopes (2010):

[...] o fundamental nos problemas de Estatistica é que, pela sua natureza, ndo
tém uma solugédo Unica e ndo podem ser avaliados como totalmente errados
ou certos, devendo ser avaliados em termos da qualidade do raciocinio, da
adequacao dos métodos utilizados a natureza dos dados existentes. (LOPES,
2010, p. 28).

Compatrtilhando da ideia de Cordani (2001), percebe-se que todas as carreiras
iniciadas na academia apresentam, em algum momento do curriculo, a Estatistica
enquanto componente curricular, mesmo que basica.

A Estatistica € fundamental na analise de dados provenientes de quaisquer
processos nos quais exista variabilidade, estando assim, interessada nos métodos e
processos quantitativos que servem para a coleta, organizacdo, resumo,
apresentacao e analise desses dados, bem como na obtencéo de conclusdes validas
e na tomada de decisGes a partir de tais analises. Assim, de maneira geral, a
estatistica pode ser dividida em trés areas: A Estatistica Descritiva, a Probabilidade e
a Inferéncia Estatistica (PANOSSO, 2019). Estas areas da estatistica abordam
inlmeros conceitos que sdo necessarios para 0 bom desenvolvimento do

planejamento de experimentos, analises e resultados de varias pesquisas.
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Diante do numero volumoso de conceitos relevantes e conhecendo a
importancia da estatistica em varias pesquisas, analises e experimentos, optou-se
pelo aprofundamento do tema neste projeto. Além disso, € cada vez mais crescente o
namero de individuos que tem contato com esta &rea nos cursos superiores, e
também, cada vez maior, o nimero de pessoas que em conversas informais relatam

suas dificuldades com a Estatistica.
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METODOLOGIA

Foi realizada pesquisa de campo, de género empirico e natureza aplicada.
Além disso, uma abordagem quantitativa foi utilizada visando testar e analisar
guestdes como eficiéncia no ensino-aprendizagem da disciplina de Estatistica através
da aplicacéo de jogos pedagogicos e determinacao do interesse atraves da ludicidade
do jogo. Viés exploratério, devido & um numero restrito de producdes académicas
sobre o tema proposto.

De acordo com Minayo (2001), técnicas de coletas de dados no contexto grupal
consistem em estratégias Unicas/complemento de outros instrumentos como
observacgéo e entrevista individual, mais comum em métodos qualitativos de pesquisa.
Logo, académicos dos cursos superiores do IF Goiano Campus Ceres matriculados
na disciplina de Estatistica Experimental foram avaliados por meio do emprego de
guestionarios abertos e fechados aos participantes, antes e ap0s a participacdo na
aplicacao dos jogos.

Os questionarios foram autoadministrados. Selecionou-se um questionario
padrdo, pois se economiza tempo, deslocamento e obtém-se grande numero de
dados, visando atingir um nimero maior de pessoas, com menos risco de distor¢cdo
(pela ndo influéncia do pesquisador), permitindo maior tempo para responder e em
hora favoravel.

Também foi realizada a técnica de observacao participante, visto que utilizou-
se os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade, através do
contato direto do pesquisador com o fenbmeno observado para obter informacdes
sobre a realidade dos participantes em seus préprios contextos, pois, compreende-se
a importancia de comprovar informacdes, para completar os dados obtidos durante
aplicacdo dos questionarios e, ainda, para obter dados nao citados durante analise
dos mesmos. Para documentar a observacéo participante foram utilizados registro de
falas, fotografias e descricdes das observacoes.

A pesquisa foi desenvolvida no periodo de outubro de 2019 a marco de 2020.
Foram divididos grupos, aleatoriamente, dentro das turmas de cada curso. Alguns
passaram pela aplicagdo do jogo como reforco de aprendizagem (revisédo de
Estatistica basica), outros grupos passaram pela aplicacdo de uma cartilha e outros

grupos nao foram submetidos a estes tratamentos (grupo controle).
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O local de aplicacdo da pesquisa foi o Instituto Federal Goiano - Campus Ceres,
bloco de Ciéncias Agrarias, salas de aulas. Os sujeitos foram todos os estudantes
matriculados na disciplina de Estatistica experimental, primeiro semestre de 2020, que
se dispuseram a participar de partidas do jogo Banco Estatistico. Este recurso aborda
conteudos de Estatistica basica, estudados pelos alunos previamente. Foi utilizado
um questionario aberto, contendo questdes para levantar o perfil dos pesquisados
(Anexo ).

Anteriormente a avaliagdo, os estudantes dos grupos sorteados para receber
auxilio do jogo e da cartilha rapida, foram convidados a jogar e a realizar a leitura das
cartilhas, logo em seguida, responderam ao questionario, que contém itens fechados.
A duracdo média de preenchimento foi de 50 minutos. As respostas foram
organizadas por categorias e subcategorias como descrito no anexo Il e Ill.

A andlise dos dados se deu, inicialmente, pela selecdo e ordenamento dos
dados para evitar erros na pesquisa, codificacdo destes para categoriza-los, e,
posteriormente, prosseguiu-se com a tabulacdo dos dados para facilitar a andlise
realizada na etapa posterior.

Em um arranjo fatorial 3 x 2, foram avaliados quatro sistemas didaticos voltados
a estatistica (sem auxilio extra - controle, com aplicacdo de jogo de tabuleiro, com
leitura de cartilha) para as duas turmas em gquestdo (Bacharelado em Agronomia e
Bacharelado em Zootecnia do ano de 2018. Para cada tratamento foram adotadas 15
repeticdes, totalizando 90 unidades experimentais. Cada repeticao foi constituida por
um aluno.

Os sistemas de apoio didatico para Estatistica Basica foram trabalhados por
um grupo treinado de monitores antes da prova. Foram comparadas por meio de
ANOVA seguida pelo teste de Tukey a 5% de significancia, comparando médias do
grupo controle com 0s grupos que receberam os tratamentos. Os dados dos
guestionarios (obtidos antes e apds tratamentos) foram avaliados por testes
especificos apos analise exploratéria para verificacdo de normalidade e
homocedasticidade. Variaveis categoricas serdo apresentadas e discutidas com o
auxilio da estatistica descritiva.

Foi construido um jogo de saldo/tabuleiro como ferramenta didatica exibida na

Il Gincana de Estatistica para ensino de conteudos da disciplina de Estatistica em
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turmas do segundo semestre do ano de 2015, no Instituto Federal Goiano - Campus
Ceres.

A partir de entdo, despertou-se o desejo de investigar, testar e analisar a
eficiéncia e a ludicidade facilitadora deste jogo em cursos superiores, na disciplina de
Estatistica basica. Por meio de dados qualitativos pretendeu-se levantar o potencial
pedagogico do jogo, esperando obter resultados positivos em relacéo a sua eficiéncia
na facilitagdo do ensino- aprendizagem desta disciplina, bem como, evidenciar seu
carater ludico para motivar a aprendizagem e faciltar a ancoragem dos
conhecimentos.

Para o jogo de tabuleiro, foi desenvolvido um material semelhante a um “banco
imobiliario”, com cartas, pedes, dados e dinheiros de brinquedo. O jogo apresenta
cartas que tem seus correspondentes no tabuleiro com contetido de Estatistica Basica
da matriz curricular dos cursos superiores (conteudo comum). Os jogadores escolhem
seus pedes, vao jogando os dados e movimentando-se pelo tabuleiro a fim de adquirir
cartas das casas em que cairem obtendo assim posses, que séo valorativas no jogo.
Algumas casas possuem cartas, que sdo de sorte ou revés, que devem ser tiradas
aleatoriamente indicam um ganho ou punicdo aos jogadores com textos e conteldos
de estatistica.

A cartilha foi elaborada de forma ludica, com o auxilio de recursos visuais, na
tematica “Estatistica Facil”. Nesta sao apresentados os conteudos passo a passo, de
forma descontraida e linguagem simplificada por meio de desenhos e frases curtas.

Por fim, o tabuleiro estatistico é trabalhado com mais pressdo através de
determinacao tempo, estimulando o raciocinio rapido, diversédo e aprendizagem.

O grupo controle ndo recebeu nenhum desses recursos de apoio durante a
conducao da pesquisa.

A etapa seguinte consistiu na andlise dos resultados apresentados pelos
académicos na avaliagdo. E posterior andlise comparativa e relacional com os dados

dos questionarios respondidos pelos mesmos.

1. JOGO BANCO ESTATISTICO

7

O jogo Banco Estatistico € um jogo de tabuleiro que foi pensado e

desenvolvido, inicialmente, como material a ser utilizado como instrumento de ensino
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na Il Gincana de Estatistica. Evento que acontece anualmente no Instituto Federal
Goiano — Campus Ceres, com académicos dos cursos superiores em Ciéncias
Biolégicas, Bacharelado em Zootecnia, Bacharelado em Agronomia. O jogo é
integrado por um tabuleiro semelhante a um banco imobiliario, cartas, pedes, dados e
dinheiros de brinquedo.

As cartas tém correspondéncia com casas no tabuleiro, essas apresentam
conteldo de Estatistica Basica (componente da matriz curricular dos cursos de
Ciéncias Biologicas, Agronomia, Zootecnia da matriz curricular do ano de 2015),
também compde o jogo: cartas de sorte ou revés.

O tabuleiro foi construido em lona gréafica branca com casa coloridas da cor das
cartas correspondentes, as cartas sao feitas de papel cartdo de grafica, os pedes
possuem a base de suporte de balbes de festa na cor verde, e no topo joaninhas
(mascote da turma neste ano) coloridas confeccionadas em EVA. As cartas de sorte
ou reves sao de papel vergé amarelo com instrucdes impressas em tinta preta e os
dinheiros utilizados sao de brinquedo comercialmente encontradas em papelarias e
casas de brinquedos.

O jogo, basicamente desenvolve-se da seguinte forma: jogadores selecionam
seus pides, em ordem sorteada anteriormente, jogam os dados e movimentam-se pelo
tabuleiro a fim de adquirir cartas das casas em que cairem obtendo assim posses das
mesmas a medida que conseguirem conceituar 0s verbetes ou expressées contidas
nas cartas, que também séo valorativas no jogo.

Algumas casas possuem cartas de sorte ou revés (ganho ou punicdo) aos
jogadores com textos e contetidos de estatistica. E importante salientar que anterior
ao processo de jogar, os estudantes podem utilizar um almanaque de estatistica
produzido para estudos e aprendizagem de contetdos da disciplina de estatistica
basica. O jogo foi submetido a avaliacdo de uma banca julgadora e obteve aceitacao
maxima na oportunidade.

Posteriormente, o jogo Banco Estatistico foi exposto na mostra cientifica do Il
Encontro de praticas Pedagadgicas, realizado no Instituto Federal — Campus Ceres ano
de 2017, passando também por julgadores que estavam dispersos em meio ao publico

visitante da mostra, e neste evento recebeu premiacdo maxima.
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Com isso, instigou-se a pesquisar, mais profundamente, o jogo banco
estatistico ( Figura 1) como possibilidade eficiente e interessante para ensino-

aprendizagem da disciplina de estatistica basica em cursos de ensino superior.

Figura 1 - Jogo Banco Estatistico
SRR

Fonte: Elaborado pelo autor, (2015).

Figura 2 — Jogo Banco Estatistico

Fonte: Elaborado pelo autor, (2015).

2. CARTILHA

A cartilha utilizada foi desenvolvida por um grupo de estudantes sobre

supervisdo da docente Flavia Oliveira Abrdo Pessoa, como material de apoio em
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estudos de estatistica basica apresentada na primeira Gincana de Estatistica do IF
Goiano campus Ceres. O material intitula-se: “Cartilha de Estatistica Facil (12 edi¢cao).”

Este material apresenta vinte e seis paginas, trazendo conceitos da estatistica
bésica. Foram confeccionadas em papel A4 branco, e instru¢des impressas em letras
pretas com figuras coloridas. Inicia-se com o conceito de Estatistica e apresenta
subdivisbes da mesma e, sequencialmente, apresenta conceitos importantes para a
compreensao dessa disciplina.

Na cartilha sdo apresentados conceitos de: classificacdo de variaveis;
tendéncias de medida central; representacfes graficas. JA4 a parte da Estatistica
inferencial aborda conceitos como: elementos da pesquisa cientifica; delineamento
experimental; pressupostos da estatistica paramétrica e ainda faz uma reflex@o sobre
qual teste estatistico utilizar.

Este material pedagogico, a cartilha (figura 3), apresenta-se de forma divertida,
com variadas formas ilustrativas dos conceitos, tendo como personagem principal a
Mimosa, a vaca simbolo da Agronomia neste material. Cada conceito é apresentado
de forma ilustrativa e descritiva objetiva, na tentativa de facilitar a compreensao e
armazenamento dos conceitos.

A cartilha pode ser utilizada como material de estudo através da leitura dos
tdpicos apresentados na mesma e também pode ser utilizado como material de apoio

em momentos que se faz necessario recordar conceitos da Estatistica basica.

Figura 3 — Cartilha Estatistica Facil - capa

Fonte: Elaborado por estudantes agronomia, coord. Flavia O. A. Pessoa (2015).



Figura 4 — Cartilha Estatistica Facil - paginas

Fonte: Elaborado por estudantes agronomia, coord. Flavia O. A. Pessoa (2015)
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseado na caracterizagdo do publico-alvo é possivel observar abaixo 0s
graficos gerados de sexo (1), profissédo (2), dificuldades em bioestatistica basica (4),
reprovacdes anteriores na disciplina (5), habitos de estudos (6) e afinidade por jogos
(7). Estes dados evidenciam que no curso de Agronomia a maioria dos participantes

foram do género masculino, contrariamente ao curso de Zootecnia (gréafico 1).

Grafico 1 — Caracterizacdo do publico-alvo quanto ao sexo
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Podemos observar que o quantitativo de mulheres e homens na Zootecnia
sdo quase iguais, entretanto no curso de Agronomia percebemos uma diferenca
numérica grande. Canever et al. (2018) diz que, apesar de grandes mudancas nos
perfis de ingressantes nos cursos das agrarias, nos cursos de agronomia, a presenca
majoritaria ainda é masculina.

Foi perguntado a profissdo, pois buscamos entender se os estudantes
pesquisados, destes cursos, também exerciam outras profissdes (Grafico 2).
Entretanto, 99% dos pesquisados tinham como profissdo apenas os estudos, indo na
contraméo do perfil dos académicos dos cursos noturnos do mesmo campus.
Observacéao relevante é que os cursos noturnos do campus ficaram impossibilitados

de serem submetidos a pesquisa visto que o periodo em que ocorreria a pesquisa
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ficou marcada pela suspensdo das atividades académicas devido a pandemia de
COVID-19).

Grafico 2 - Caracterizacdo do publico-alvo quanto a profisséo
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

O gréfico 3 apresenta a caracterizagéo do publico alvo quanto a faixa etaria. Na
turma de Agronomia mais de 50% destes individuos estavam na faixa etaria de 15 a
20 anos de idade, enquanto que na turma de Zootecnia acima de 60% dos

pesquisados encontravam- se na faixa etaria de 21 a 25 anos.

Gréfico 3 - Caracterizacdo do publico-alvo quanto a faixa etaria
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Quanto as questbes de dificuldades em Estatistica basica e de reprovacoes
na disciplina, é possivel observar que os participantes dos dois cursos relataram que
sim (porcentagem acima de 80% - grafico 4) com relatos de reprovacdes anteriores
por mais de 50% dos participantes da zootecnia.

J& na agronomia a maioria relatou ndo ter passado por reprovacdes anteriores
(grafico 5).

Gréfico 4 - Caracterizacao do publico-alvo quanto a dificuldade na disciplina de
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).
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Vemos que a Estatistica € uma area ainda em consolidacdo no curriculo da
Educacao Basica, principalmente porque € uma tematica néo vivenciada pela maioria
dos professores em cursos de licenciatura, e este fato influencia na vida estudantil dos
aluno, em todos os niveis do ensino, visto que uma vez que este aluno nao teve
contato adequado com a estatistica no ensino fundamental, nem no ensino médio,
este estudante também chegard ao ensino superior com déficit nesta disciplina.
educacional. As dificuldades na disciplina de Estatistica sdo tratadas por Fernandes
(2009), o qual traz que:

Os alunos veem a Estatistica a imagem da Matematica, significando que eles
procuram encontrar nas situacdes estatisticas uma solugcdo Unica e
definitivamente correta ou errada, isenta de qualquer ambiguidade ou erro, 0
que constitui uma fonte de dificuldade para esta disciplina.

Diante disso podemos refletir sobre a relevancia dos jogos na aprendizagem,
pois podem de maneira ludica aproximar o estudante da aplicacdo pratica dos
contelidos da Estatistica facilitando assim a compreensdo dos mesmos.

Garcez (2014, p. 25), diz que:

Estudando o processo do desenvolvimento cognitivo, Piaget (1978) e
Vygotsky (2003) destacam o0 jogo como um meio importante para estimular o
crescimento, o desenvolvimento, a coordenagdo muscular, as faculdades
intelectuais, dentre outros.

Apesar do grafico de reprovacdes (grafico 5) apontar porcentagem acima de
50% no curso de Zootecnia, 0s participantes relataram que possuem algum tipo de
habito de estudo como leitura, video aulas, anotacdes em sala de aula, fator também

respondido semelhantemente pelos participantes do curso de Agronomia (grafico 6).

Grafico 5 - Caracterizacdo do publico-alvo quanto a reprovacgdes anteriores na
disciplina de Estatistica
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Grafico 6

Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

- Caracterizagdo do publico-alvo quanto aos hébitos de estudo
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

0 questionamento foi sobre afinidade por jogos, o grafico 7 aponta

gue académicos de Agronomia apresentam maior afinidade por esses, na modalidade

tabuleiro.
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Podemos pensar nesse dado como resultado relacionado ao fato de o curso
de Agronomia apresentar numericamente um numero maior de sujeitos do sexo
masculino, fato apresentado no grafico 1. E tais individuos tém uma tendéncia maior
a competitividade, como descreve Gastaldo (2009). Expressam isto em atividades

Como jogos, esportes, entre outros.

Tradicionalmente, a participacdo em jogos, competicdes e desafios € um
traco caracteristico do papel de género masculino nas mais diversas culturas.
Desde grupos tribais ao redor do mundo, em grupos rurais € em nossa
sociedade urbana moderna, boa parte dos significados articulados ao “ser
homem” se relaciona ao aceitar os desafios propostos por outros homens.
(GASTALDO, 2009, p. 40)

Grafico 7 - Caracterizacao do publico-alvo quanto a afinidade por jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Os gréficos 8 e 9 apresentam dados das médias dos participantes da
pesquisa. Estas médias foram obtidas através de sabatina (instrumento pedagdgico
utilizado pela docente da disciplina) antes e apds o uso das ferramentas- didaticas.
Na observacdo das médias no curso de Agronomia houve diferencas para maior das

notas quando do uso dos instrumentos ludicos.

Grafico 8 — Médias das sabatinas de Agronomia antes e apds o uso das ferramentas
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MEDIAS DAS SABATINAS ANTES E APOS USO DAS
FERRAMENTAS- AGRONOMIA
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

No grupo controle, as notas apés o tempo de estudo, foi possivel observar um
aumento para maior nas notas dos participantes desse grupo.

No grupo que utilizou a ferramenta cartilha também houve aumento numérico
nas notas apos o uso da ferramenta, sendo possivel observar que todos os
participantes desse grupo aumentaram para maior a nota da sabatina apés a
ferramenta cartilha.

Neste grupo que utilizou a ferramenta jogo também foi possivel observar o

crescimento para maior das notas ap0s o0 uso desse instrumento.
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Grafico 9 - Médias das sabatinas da Zootecnia antes e ap0s o uso das ferramentas
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Na observacdo das médias no curso de Zootecnia houve mudancas para maior
das notas na segunda aplicacdo, neste grupo controle.

No grupo que utilizou a ferramenta cartilha, foi possivel observar, um aumento
positivo das notas de todos os participantes deste grupo, apés o uso deste
instrumento.

No gréfico acima, podemos observar um aumento das médias dos participantes
da pesquisa deste grupo apds o uso da ferramenta jogo.

Aplicou-se questionérios relativos com questfes de analise das ferramentas
experimentadas, nas quais as perguntas, componentes do instrumento, foram
categorizadas e geraram gréaficos sobre linguagem e formato (10 e 14), resultados
emocionais percebidos (graficos 11 e 15), comportamentos e habitos (graficos 12 e
16), opinides (grafico 13 e 17).

Analisando-se os graficos quanto a ferramenta cartilha e jogo de tabuleiro, os
estudantes classificaram este instrumento como desafiadores de facil compreensao,
apresentando conceitos basicos necessarios ao estudo, com ritmo adequado e

gradual, com caracteristicas divertidas.
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Grafico 10 - Grafico de analise das ferramentas Cartilha quanto a linguagem e

formato
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Diante da andlise dos questionarios respondidos pelos participantes deste
grupo, percebe-se que os estudantes da Zootecnia avaliaram este instrumento de
forma muito positiva quanto a linguagem e o formato a qual a ferramenta foi
apresentada. Os académicos disseram que as ferramentas eram de facil
compreensao, que os conteudos apareciam de forma gradual, equilibrado e
desafiador, que € um material que chama a atencao do leitor/jogador e que apresenta

novas maneiras de aprendizagem do contelido proposto.



Grafico 11 - Grafico de anélise da ferramenta Cartilha quanto aos resultados

emocionais percebidos
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).
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Na andlise dos resultados emocionais essa ferramenta foi possivel observar

gue os participantes relataram que a ferramenta gerou maior confianca, maior

compreensao, motivagao em continuar os estudos e reflexdo dos desafios.
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Grafico 12 - Grafico de analise da ferramenta Cartilha quanto a comportamentos e

habitos.
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Grafico 13 - Grafico de andlise quanto a opinides sobre a ferramenta Cartilha.
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Quando a analise foi sobre as opinides sobre a ferramenta, esta foi muito bem
avaliada pelos participantes de maneira que as respostas indicam que gostaram da
experiéncia de utilizarem essa ferramenta e que indicariam a mesma a outros
estudantes, dizendo que amplia os conhecimentos sobre o contetdo e potencializa

conhecimentos prévios, pois apresenta boa metodologia para estudo.
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Grafico 14 - Grafico de anélise da ferramenta Jogo quanto a linguagem e formato

LINGUAGEM E FORMATO

100

BAGRONOMIA

W Z00TECNIA

Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Quanto a linguagem e formato da ferramenta jogo os estudantes avaliaram como
apresentando design bacana, que apresenta ritmo gradual e adequado para insercao
e compreensao do jogo, com carater desafiador e equilibrado, que chama e prende a
atencao do participante, incentivando a continuar os estudos visto que traz conceitos

basicos que auxiliam na compreensado do contetdo.
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Grafico 15 - Grafico de analise da ferramenta Jogo quanto a resultados emocionais
percebidos.
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Os participantes deste grupo relataram que durante o uso da ferramenta se
divertiram, que conseguiram fazer associa¢cfes do jogo com fatos reais do contetdo
e situacdes do dia a dia, que a ferramenta lembrou a infancia gerando estimulo para

vencer.

Grafico 16 - Grafico de anélise da ferramenta Jogo quanto a comportamentos e
hébitos
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Quando analisamos respostas sobre comportamentos e habitos durante o uso
da ferramenta que durante o jogo reinventaram as regras do jogo, que se desligaram
das coisas ao redor durante uso da ferramenta, que interagiram ativamente com 0s
outros participantes do jogo. Alguns participantes relataram preferir materiais
impressos pois disseram permitir estudar individualmente e em horérios que tiverem

disponibilidade.

Gréfico 17 - Gréfico de analise quanto a opinibes sobre a ferramenta Jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Sobre as opinides sobre o0 jogo as duas turmas avaliaram a ferramenta, dizendo
gue jogariam novamente pois potencializou a aprendizagem e gerou interacdo dos

participantes.

A seguir, as tabelas 1 e 2 trazem analises estatisticas dos dados, o resultado
do R. com base no teste de Tukey ndo houve diferenga estatistica entre os métodos/as
ferramentas de estudo antes e depois da aplicacdo, as notas nao modificaram

segundo a estatistica.
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Tabela 1 — Analise Estatistica Agronomia

Ferramentas Média Coeficiente F Probabilidade Média Coeficiente F Probabilidade

sem de variagdo Calculado (P) com de variagdo Calculado (P)

auxilio auxilio

CARTILHA 37.56 44.68 0.0604 0.9415 53.87 27.81 0.7661 0.4712
JOGO 35.58 44.68 0.0604 0.9415 50.70 27.81 0.7661 0.4712
CONTROLE  36.66 44.68 0.0604 0.9415 57.66 27.81 0.7661 0.4712

Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

Tabela 2 — Analise Estatistica Zootecnia

Ferramentas Meédia Coeficiente F Probabilidade Média Coeficiente F Probabilidade

sem de Calculado (P) com de variagdo Calculado (P)

auxilio variagao auxilio

CARTILHA 35.88 40.86 0.855 0.433 57.33 31.33 0.105 0.900
JOGO 4211 40.86 0.855 0.433 54.55 31.33 0.105 0.900
CONTROLE 44.80 40.86 0.855 0.433 54.27 31.33 0.105 0.900

Fonte: Elaborado pelo autor, (2021).

O coeficiente de variacdo (CV), de cada, demonstra que teve uma dispersao
muito grande, provavelmente devido ao curto tempo que trabalhamos estas
ferramentas, observando durante o desenvolvimento da pesquisa que o ideal seria a
longo prazo, mas devido a época que fizemos a ado¢éo do ensaio foi feito em 3 dias
- método de estudo rapido do uso da cartilha, estudo individual e jogo de tabuleiro.

Garcez, (2014, p. 44) diz:

Somente queremos expressar que por mais que o lidico seja um recurso rico
em potencial pedagogico, o resultado obtido ndo sera necessariamente
satisfatorio. Porquanto, depende do estudante, de suas motivagfes e
preferéncias, bem como de suas habilidades cognitivas, ritmo de
aprendizagem, fatores psicoldgicos e sociais.
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Esta fala corrobora com a compreensdo dos resultados estatisticos deste
estudo, tendo visto que estatisticamente os resultados ndo apresentaram diferenca
quanto aos valores das notas quando do uso das ferramentas, ou seja, o P
(probabilidade) foi maior que o nivel de significancia do que testamos que é 0,05, as
letras apontadas no teste estatistico apresentaram-se iguais mostrando que o0s
tratamentos foram iguais estatisticamente, como possivel observar na tabela 1 e 2
(acima).

Entretanto analisando as médias é possivel observar crescimento para maior
destas quando a andlise feita € entre antes e depois do uso de cada ferramenta,
também reforcada quando analisamos as respostas dos questionarios 2 foi observavel
que os estudantes relatam ter sido, as ferramentas utilizadas, de bastante valor para
a aprendizagem do conteudo.

Podemos pensar também na hipotese de que estudantes ainda apresentem
uma barreira emocional quando sdo colocados diante de situacdes de avaliacéao
escrita, tema este para estudos futuros.

Percebe-se a relevancia dos jogos na aprendizagem de conteudos e

concordamos com Fialho (2008) que diz:

O jogo exerce uma fascinacdo sobre as pessoas, que lutam pela vitéria
procurando entender os mecanismos dos mesmos, 0 que constitui de uma
técnica onde os alunos aprendem brincando; no entanto, queremos deixar
claro, que os jogos devem ser vistos como apoio, auxiliando no processo
educativo. A intencéo é criar jogos originais utilizando recursos de custo baixo
e muita criatividade para desenvolver contetdos de diversas disciplinas,
propiciando uma interacdo entre elas, uma vez que estas podem ser
trabalhadas de forma interdisciplinar.

Diante dos resultados posteriormente obtidos, ha a possibilidade de utilizar este
recurso didatico em cursos de ensino superior interessados, para auxiliar na obtencéo
de maior éxito na ancoragem e fixacdo de contetdos desta disciplina tdo temida, mas
também tdo importante no processo de formacao académica e do individuo enquanto

cidadao.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo banco estatistico € um recurso pedagogico eficiente e interessante para

0 ensino aprendizagem de Estatistica basica em cursos superiores, pois permite de
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forma ludica abordar uma das areas mais temidas dos sistemas educacionais que €
as ciéncias exatas, e também por trabalhar a disciplina de Estatistica basica, que é
bastante tedrica de forma mais dinAmica e com eficiéncia em ancoragem de
conhecimentos.

Compreende-se que o trabalho proposto buscou pesquisar e analisar as
possibilidades do jogo enquanto ferramenta pedagdgica para ensino-aprendizagem
da disciplina de Estatistica para estudantes do ensino superior. No desenvolvimento
desta proposta observou-se a ampla possibilidade de utilizacdo dos jogos
pedagogicos, tendo a pesquisa contribuido para a percepcdo de que estas
ferramentas séo possiveis, eficazes e possibilitam aprendizagem de maneira dinamica
e divertida, fatores que facilitam a ancoragem do contetdo tratado durante a
realizacdo do jogo, como pudemos perceber nos quesitos apresentados nos gréficos
10, 13, 14 e 17 sobre linguagem e formato das ferramentas que demonstram que 0s
estudantes avaliam a experiencia como boa metodologia para ajudar a fazer conexdes
do que estd sendo estudado e o cotidiano, que faz lembrar da infancia fator que
segunda a teoria da aprendizagem significativa segundo Ausbel influencia na
ancoragem do conhecimento em bases solidas, que os instrumentos favorecem a
aprendizagem do novo e amplia conceitos anteriormente estudados.

A pesquisa permitiu observar a crescente urgéncia de um maior namero de
estudos nessa area, bem como a necessidade de ampliacdo da descricdo e
compartilhamento de protocolos de aplicagcdo de pesquisas nesse tema dos jogos
pedagogicos no ensino superior. Desenvolveu também um anseio ainda maior em
relacdo a futuras pesquisas neste tema, visto que durante a realizacédo e analise desta
percebeu-se outras possibilidades para outras pesquisas, de maneira mais ampla
nesta tematica.

O trabalho realizado imprimiu um valor pessoal muito relevante no crescimento
académico a medida que foi sendo desenvolvido, gerando ampliacdo de horizontes,

percepcdes e consequente gratidao pelo aprendizado obtido.
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APENDICE
APENDICE I: Questionario |
Este questionario I, ¢ um componente metodoldgico do TCC desenvolvido
pela académica Gesiely R. C. Resende, do curso de Ciéncias Bioldgicas,
IFGoiano campus Ceres, ano 2020.

Perfil dos pesquisados:

a) Sexo:

b) Escolaridade:

c) Qual curso estad matriculado:
d) Idade:
e) Profissao:

f) Dificuldades com a disciplina de Estatistica basica (anteriormente). Quais?

g) Reprovacgbes anteriores em disciplinas de Estatistica? Motivo (notas, faltas,
desisténcia):

h) Afinidade por jogos de tabuleiro (motivos):

i) Habitos de estudo (Quais)?

Aceito e concordo com a participacdo desta pesquisa, bem como divulgacéao de

dados referentes a mesma.

(Assinatura do participante da pesquisa)



APENDICE II: Questionario Il - Cartilha
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Este questionério Il, ¢ um componente metodolégico do TCC desenvolvido pela

académica Gesiely R. C. Resende, do curso de Ciéncias Biologicas, IFGoiano

campus Ceres, ano 2020.

LUDICIDADE

1. O material (textos e imagens) apresenta
linguagem de facil compreenséo?

P

SIM NAO

2. O formato da cartiiha facilita a
compreensao dos conteldos propostos?

P

SIM NAO

3. Senti vontade de continuar estudando até
o final do material?

2

SIM NAO

Quanto?

4. Tive vontade de abandonar o estudo
devido ao formato pouco atraente do
material?

ot Jue

SIM NAO
Quanto?

Pouco

5. Me interessei pelo formato do conteudo,
mas também senti vontade de abandonar o
estudo?

2

SIM NAO
Quanto?
//';r\y
Ua
MuITO POUCO

6. Eu me diverti nos estudos devido a
presenca de imagens e formato informativo
da cartilha?

o fue

SIM NAO
Quanto?
N
mUITO -
@l=
U8
MUITO POUCO

7. Eu me desliguei do que acontecia ao meu
redor enquanto estudava?

SIM NAO
8. Senti-me mais confiante, por

compreender melhor os conteldos
propostos na cartilha?

e

SIM NAO

9. Senti-me estimulado a aprender mais?



s

Quanto?
=
MUITO POUCO

10. Houve algo interessante na cartilha que
capturou minha atencéo?

2

SIM NAO

11. Fiquei torcendo para o tempo de estudo
do material acabar logo?

2

Quanto?
@;;
MUITO POUCO

12. O material me deixou desanimado?

s

Quanto?
MUITO POUCO

13. O design da cartilha chamou a minha
atencao logo de comeco?

2

SIM NAO
Quanto?
wumo pouco

14. Eu gostei da cartilha?

46

SIM NAO
Quanto?
wurmo pouco

15. A cartilha me deixou ansioso?

2

SIM NAO
Quanto?
@‘j‘)
MuITO POUCO

16. O material da cartiiha me manteve
motivado a continuar a disciplina de
estatistica?

s

Quanto?
MuiTO POUCO

17. O contetdo me desestimulou ainda

mais?

18. A cartilha oferece novas maneiras de

compreender o conteddo e num ritmo
apropriado?

2

SIM NAO

19. Achei muito longa?

P

SIM NAO



20. Eu indicaria esta cartilha a outros
académicos?

s

21. Fiquei entediado durante o estudo?

P

SIM NAO
Quanto?
wurro Pouco

22. Minha compreensdo melhorou com o
desenrolar da leitura da cartilha?

2

SIM NAO

23. Os textos sédo de facil entendimento?

s

24. A compreensdo do conteddo € mais
dificil do que eu gostaria?

s

SIM NAO
Quanto?
wurTo pouco

25. Alcancei rapidamente os objetivos do
estudo deste material?

2

SIM NAO

26. O conteldo € claro e compativel com o
nivel de ensino (ensino superior)?

47

s

SIM NAO
Quanto?
wuo Pouco

27. A cartilha favoreceu a minha
aprendizagem?

2

SIM NAO
Quanto?
wurmo pouco

28. O conteudo da cartilha é relevante para
interesses da disciplina?

s

29. Depois do estudo, consigo compreender
melhor o contetdo?

o f=e

SIM NAO
Quanto?
s Pouco

30. Eu fiz associacdo do conteddo com
outras coisas?

2

SIM NAO

31. A cartilha incentivou a minha
participacdo?

P

SIM NAO



Quanto?
Ua
MUITO POUCO

32. A cartilha foi indiferente para o meu
aprendizado sobre o tema?

o f=e

33. A dificuldade das informacgdes
comprometeu 0 meu aprendizado?

2

SIM NAO
Quanto?
oo Pouco

34. Durante a leitura refleti sobre os desafios
gue enfrentamos na vida e na disciplina?

P

SIM NAO

35. O estudo do material me motivou para o
estudo?

2

SIM NAO
Quanto?
wurTo Pouco

36. Figuei descontraido durante o estudo?

s

37. O material despertou alguma emocéo ou
ideia?

48

s

38. Senti um misto de descontragdo e de

SIM NAO

39. Achei-me incapaz por n&o saber
responder as perguntas?

2

SIM NAO

40. Fiquei realizado com as conquistas
guanto ao avanco de aprendizagem?

2

41. Aprendi coisas surpreendentes com o
material da cartilha que nem lembrava?

o f=e

SIM NAO
Quanto?
wuiro Pouco

42. Senti-me frustrado?

2

SIM NAO
Quanto?
wurTo Pouco

43. Lembrei-me de auxiliar os outros
académicos durante o estudo?

s



44. Auxiliei apenas uma pessoa durante o

estudo?

45, Esqueci-me de auxiliar meus colegas

s

PERFIL DOS JOGADORES

46. Tenho por habito o estudo individual com
leituras e resumos?

s

47. Aprendo melhor quando realizo
discussdo em grupo?

s

48. Percebo que aprendo quando facgo
associacdes com a pratica?

2

SIM NAO

49. Aprendo melhor ao expressar a minha
criatividade?

2

SIM NAO

50. Assistir as aulas é indiferente para o meu
aprendizado?

s

51. Aprendo quando me interesso pelo
assunto?

49

s

52. Tenho afinidade por materiais impressos

P

SIM NAO
Quanto?
@z

53. A cartilha me faz lembrar a infancia?

Quanto?

54. Sou impaciente para leituras em geral?

- k=,

SIM NAO
Quanto?
MuiTo Lﬁ{co-d

55. Vocé acredita que a cartilha é um bom
meio de aprendizagem?

2

SIM NAO

Quanto?

&

MUITO POUCO

56. Os conceitos basicos sao relevantes e
contribuiram para o meu aprendizado?



Quanto?
MuiTo POUCO

57. Eu acredito que este material contribuiu
muito para refor¢car meu conhecimento?

2

SIM NAO
Quanto?
MuiTO POUCO

58. Eu acredito que esta cartilha foi eficiente
na aprendizagem e pratica do conteddo?

Quanto?
@
MUITO POUCO

59. Eu consigo relacionar o que aprendi com
a realidade?

2

Quanto?
wuITo PouUCO

60. Eu acredito que a experiéncia adquirida
no estudo diferenciado da cartilha ir4
contribuir para uma melhor aprendizagem?

ot fue

SIM NAO
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Quanto?

MuTo POUCO

61. A cartilha possibilitou-me criar
conceitos tedricos e ldgicos?

SIM NAO
Quanto?
s Pouco

62. Adquiriu mais conhecimentos sobre os
conteudos durante o estudo da cartilha?

2

SIM NAO
Quanto?
wumo pouco

63. A cartilha conseguiu estimular minha
atencao?

SIM NAO
Quanto?
MuITO POUCO

64. A variagao da forma, contetdo e
atividades ajudou-me a manter a atencéo e
motivagao?

s

Quanto?



MuTo POUCO

65. O conteldo da cartilha potencializou os
conhecimentos que eu ja possuia?

2

SIM NAO
Quanto?
A
MuiTo POUCO

66. Foi facil usar a cartilha como material
de aprendizagem?

2

SIM NAO

67. Estou satisfeito com a oportunidade de
utilizar essa metodologia?

P

SIM NAO
68. Este material é adequadamente

desafiador para mim e as tarefas sdo
equilibradas?

s

69. A cartilha contribuiu de forma gradual e
desafiadora?

2

70. Grau da sua satisfacdo com a cartilha?

2

SIM NAO

51

Aceito e concordo com a participacao
desta pesquisa, bem como
divulgacdo de dados referentes a
mesma.

(Assinatura do participante da
pesquisa)
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APENDICE IIl: Questionério Il - Jogo de tabuleiro

Este questionério Il, ¢ um componente metodoldgico do TCC desenvolvido

pela académica Gesiely R. C. Resende, do curso de Ciéncias Bioldgicas,

IFGoiano campus Ceres, ano 2020.

LUDICIDADE

1. Houve reinvencao das regras durante
0 jogo?

SIM NAO
2. Seguimos totalmente as regras do

P

3. Senti vontade de vencer 0 jogo?

P

SIM NAO
Quanto?
/, )r )\-'
&
MuTo POUCO

4. Tive vontade de abandonar a partida?

P

SIM NAO
Quanto?
y - ;’}\“
&
MU POUCO

5. Senti vontade de vencer a partida,
mas também de abandonéa-la?

P

SIM NAO
Quanto?
_o—
MUITO P
(U=
MUITO POUCO

6. Eu me diverti ao jogar a partida?

P

SIM NAO
Quanto?
.
MUITO <l
£ iy
&
MUITO POUCO

7. Eu me desliguei do que acontecia ao
meu redor engquanto jogava?

8. Senti-me mais no ambiente do jogo
do que no mundo real?

2

SIM NAO

9. Senti-me estimulado a aprender com

0 jogo?

Quanto?



MuTo POUCO

10. Houve algo interessante no jogo que
capturou minha atencao?

e R

SIM NAO

11. Fiquei torcendo para o jogo acabar

logo?
Quanto?
@-\?\
MUITO POUCO

12. O jogo me deixou tenso?

P

SIM NAO
Quanto?
(F
MuTo POUCO

13. O design do jogo chamou a minha
atencao?

MuITo POUCO

14. Eu gostei do jogo?

2

SIM NAO

53

Quanto?

MuiTo POUCO

15. O jogo me deixou ansioso?

s

Quanto?
MUITO POUCO

16. O jogo me manteve motivado a
continuar na partida?

2

SIM NAO
Quanto?
MUITO POUCO

17. Os desafios do jogo me
desestimularam na partida?

18. O jogo oferece novos desafios num
ritmo apropriado?

s

19. Achei a partida muito longa?

20. Eu jogaria novamente este jogo?



s

SIM NAO

21.Figuei entediado na partida?

s

SIm NAO
Quanto?
&
MuTo POUCO

22. Meu desempenho melhorou com o
desenrolar do jogo?

2

SIM NAO
Quanto?
MuTo POUCO

23. As regras sao de facil
entendimento?

P

SIM NAO

24. A regra € mais dificil de entender do
gque eu gostaria?

2

SIM NAO
Quanto?
MuITo POUCO

25. O conteldo das cartas é de dificil
entendimento?

54

s

SIM NAO

26. Alcancei rapidamente os objetivos
do jogo?

SIM NAO
27. O conteudo das cartas é claro?
SIM NAO

28. As perguntas das cartas sao dificeis
de responder?

2

SIM NAO

29. O assunto abordado nas cartas
chamou a minha atencao?

e o

Quanto?

NAO

Q

POUCO

COMPONENTE FORMATIVO DA
APRENDIZAGEM

30. O jogo favoreceu a minha
aprendizagem?

>
y

SIM N

D
@]

Quanto?

82

MUITO POUCO



31. O conteudo do jogo é relevante
para interesses da disciplina?

>

SIM NAO

Quanto?

)

N\
7

O

S

MuiTo PoOUCO

32. Depois da partida, consigo
compreender melhor o contetdo?

>

SIM NAO
Quanto?
Qe

33. O material complementar aplicado
para preparacdo para o jogo contribuiu
como facilitador?

s
JJ

2
D
@]

Quanto?

©
%

MuTo POUCO

34. Interagi ativamente com 0s meus
colegas durante a partida?

-

2
D
@]

Quanto?

©

MUITO PoOUCO

35. Eu fiz associagéo do contetdo do
jogo com outras coisas?

55

2

36. O jogo incentivou a minha
participacdo?

2

Quanto?
MUITO POUCO

37. O jogo foi indiferente para o meu
aprendizado sobre o tema?

38. A dificuldade das cartas
comprometeu 0 meu aprendizado?

2

SIM NAO
Quanto?
MuiTO %

39. Durante a partida refleti sobre os
desafios que enfrentamos na vida?

40. O jogo me motivou para o estudo?

Quanto?



MuTo POUCO

41. Figuei descontraido durante a
partida?

SIM NAO
42. O jogo causou alguma emoc¢ao?
SIM NAO

43. Senti um misto de descontracdo e
de tensao no jogo?

44. Figuei realizado com as conquistas
no jogo?

2

SIM NAO

45. Aprendi coisas surpreendentes com

0 jogo?
Quanto?
- ;r g
&
MUITO POUCO

46. Senti-me frustrado durante a
partida?

2

SIM NAO

Quanto?

56

MuTo POUCO

47. Lembrei-me de auxiliar os outros
jogadores durante a partida?

SIM NAO

48. Auxiliei apenas uma pessoa
durante a partida?

49 Esqueci-me de auxiliar meus
colegas durante a partida?

2

SIM NAO
50. Fiz pactuagBes com alguns

jogadores para evitar que 0s outros
ganhassem a partida?

s

PERFIL DOS JOGADORES

51. Tenho por habito o estudo
individual com leituras e resumos?

52. Aprendo melhor quando realizo
discussdo em grupo?

SIM NAO

53. Percebo que aprendo quando fago
associacfes com a prética?



s

SIM NAO

54. Aprendo melhor ao expressar a
minha criatividade?

55. Assistir as aulas é indiferente para
0 meu aprendizado?

2

SIM NAO

56. Aprendo quando me interesso pelo
assunto?

57. Tenho afinidade por jogos de
tabuleiro?

2

SIM NAO

58. O jogo de tabuleiro me faz lembrar
a infancia?

SIM NAO
Quanto?
POUCO

59. Sou impaciente para jogos em

geral?

SIM NAO

Quanto?

57

@fv

POUCO

60. Vocé acredita que 0 jogo € um bom
meio de aprendizagem?

2

SIM NAO
Quanto?
POUCO

61. Os feedbacks no jogo sao
relevantes e contribuiram para o meu
aprendizado?

2

SIM NAO
Quanto?
POUCO

62. Eu acredito que este jogo contribuiu
muito para reforcar meu
conhecimento?

2

SIM NAO
Quanto?
Q¢

63. Eu acredito que este jogo foi
eficiente na aprendizagem e prética do
conteudo?

ﬁm\

Quanto?

o



@z

POUCO

64. Eu consigo relacionar o que aprendi
com a realidade?

Quanto?

@z

POUCO

65. Eu acredito que a experiéncia
adquirida no jogo ira contribuir para
uma melhor aprendizagem?

Quanto?

@z

POUCO

66. O jogo possibilitou-me criar
conceitos tedricos e logicos?

nr o

NAO

Quanto?
FT\*

MuTo POUCO

67. Adquiriu mais conhecimentos sobre
0s conteudos durante o jogo?

2

SIM NAO

Quanto?

58

@fuf

POUCO

68. O jogo conseguiu estimular minha
atencao?

2

SIM NAO
Quanto?
ii POUCO

69. A variacdo da forma, conteudo e
atividades ajudou-me a manter a
atencdo e motivagao no jogo?

2

SIM NAO
Quanto?
ii POUCO

70. Foi facil usar o jogo como material
de aprendizagem?

ot fue

SIM NAO

71. Estou satisfeito com a oportunidade
de jogar?

2

SIM NAO

72. Este jogo é adequadamente
desafiador para mim e as tarefas sao
equilibradas?

2

SIM NAO



73. O jogo contribuiu de forma gradual
e desafiadora?

23

SIM NAO

74. Grau da sua satisfacdo com o jogo?
| —
MUITO o
S
[ L=

PoOuUCO

59

Aceito e concordo com a participacao
desta pesquisa, bem como
divulgacdo de dados referentes a
mesma.

(Assinatura do participante da
pesquisa
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