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RESUMO

A Probabilidade é o ramo da ciéncia responsavel por orientar agdes cotidianas que demandam a utilizacdo de dados,
bem como sua manipulagado e interpretacéo para tomada de decisdes. Entretanto, um grande desafio para sua efetiva
aprendizagem € a superagdo de procedimentos mecanicos e repetitivos. Faz-se necessario entdo, explorar as
diferentes estratégias de ensino que possam auxiliar de forma significativa a aprendizagem dos conceitos e processos
associados ao tema. Nesse contexto, foi elaborada e aplicada uma sequéncia didatica utilizando como metodologia
ativa o Ensino Hibrido, em particular a subcategoria Sala de Aula Invertida, para auxiliar na aprendizagem de
Probabilidade. Buscou-se desta forma, enriquecer a pratica pedagogica por meio de uma abordagem metodolégica com
0 uso integrado das tecnologias digitais visando a personalizagdo do ensino. A pesquisa € de carater quantitativo e
qualitativo, onde os dados coletados buscaram investigar o desempenho e as reag¢des dos estudantes. Os resultados
mostraram que a Sala de Aula Invertida pode, de fato, contribuir para a aprendizagem do tema proposto, podendo ser
destacadas como principais contribuicbes o desenvolvimento da autonomia e senso critico bem como a capacidade
argumentativa e socializadora.

Palavras-chave: Metodologia ativa, Ensino hibrido, Sala de aula invertida, Probabilidade, Tecnologias digitais

ABSTRACT

Probability is the branch of science responsible for guiding everyday actions that demand the use of data, as well as its
manipulation and interpretation for decision-making. However, a major challenge for their learning effective is to
overcome mechanical and repetitive producers. It is then necessary to explore the different teaching strategies that can
significantly assist in learning the concepts and processes associated with the theme. In the context, a didactic sequence
was developed and applied using Hybrid Teaching as the active methodology, in particular the Flipped Classroom
subcategory, to assist in the learning of Probability. Thus, we sought to enrich the pedagogical practice through a
methodological approach with the integrated use of digital technologies aimed at the personalizing of teaching. The
research is quantitative and qualitative, where the data collected sought to investigate the student’s performance and
reactions. The results showed that the Flipped Classroom can, in fact, contribute to the learning of the proposed theme,
with the development of autonomy and critical sense as well as the argumentative and socializing ability being
highlighted as main contributions.
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1 INTRODUGAO

Com o objetivo de tornar o processo de ensino-aprendizagem dos conceitos iniciais
da Probabilidade mais eficiente, pensou-se em uma proposta de ensino que permita o
desenvolvimento do raciocinio probabilistico atrelado ao uso de tecnologias, visto que
elas estdo presentes no cotidiano dos estudantes e se tornaram um dos seus principais
focos de atencéo.

A proposta foi pensada levando em consideracéo a participagao ativa dos alunos,
pois sera executada por meio da Sala de Aula Invertida, modalidade que faz parte das
Metodologias Ativas.

A sala de aula invertida € uma das categorias do Ensino Hibrido, que é definido por
Christensen, Horn e Staker (2013, p.7) como sendo um

Programa de educacio formal em que o estudante aprende parte de determinado
conteudo utilizando o ensino on-line, com algum elemento de controle sobre o
tempo, local, caminho e/ou ritmo do aprendizado, e parte do estudo deve ocorrer
em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.

Sendo assim, a proposta desse artigo foi elaborada de modo que, o que é
informagao basica seja concentrada em um ambiente virtual, e as atividades mais
elaboradas, as discussdes reflexivas, os problemas e os jogos sejam feitos em sala de
aula. Com este modelo, os discentes aprendem juntos, mas também sozinhos,
desenvolvendo assim sua autonomia e a habilidade de trabalhar em grupo, numa
aprendizagem colaborativa.

Diante do exposto acima, esta pesquisa foi desenvolvida buscando responder a
seguinte questdo: Como o Ensino Hibrido, em particular a Sala de aula Invertida, pode
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos iniciais de Probabilidade
para estudantes do 32 ano do Ensino Médio?

Tendo em vista a questdo de pesquisa apresentada, o objetivo geral do presente
artigo é implementar a modalidade Sala de aula Invertida, em uma turma da 32 série do
Ensino Médio do Colégio Estadual Doutor Olimpio Saturnino de Brito, localizado no
municipio de Sao Jodo da Barra — RJ, com a utilizagdo de tecnologias educacionais e
ferramentas colaborativas para o ensino de Probabilidade em uma concepc¢édo de aula
hibrida, unindo o que ha de mais interessante na educagéo a distancia (o0 ensino virtual),
com as vantagens da educagido presencial (Oesterreich; Montoli, 2012). Para tanto,

tragou-se os seguintes objetivos especificos: 1 — Promover estudos e pesquisas sobre a
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Sala de Aula Invertida e sobre Probabilidade; 2 — Pesquisar sobre os desafios
encontrados no ensino e na aprendizagem da Probabilidade; 3 — Investigar recursos
pedagogicos que possibilitem o ensino e aprendizagem da Probabilidade; 4 — Analisar o
impacto de atividades realizadas no desempenho e na participagdo dos alunos visando
avaliar e aperfeicoar a metodologia aplicada; 5 — Analisar como a metodologia aplicada
pode contribuir para a superagao das dificuldades de aprendizagem de Probabilidade.
Para atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, a sequéncia didatica foi
totalmente envolvida numa metodologia ativa, com o uso integrado das tecnologias
digitais. Através das analises da experimentacéo didatica e questionarios, percebe-se que
o modelo de ensino hibrido, Sala de Aula Inverida, contriuiu significativamente para o

aprendizado em Probabilidade.

2 METODOLOGIAS ATIVAS: SALA DE AULA INVERTIDA COMO
MODELO DE ENSINO HiBRIDO

De acordo com os PCN (BRASIL, 1998), a educagcao na escola devera ser
vinculada ao mundo do trabalho e a pratica social. Porém, € possivel observar que as
aulas exclusivamente expositivas entraram num modelo que nao faz mais sentido nos
dias atuais. Para Valente, Almeida e Geraldini (2017, p. 5), um dos desafios a educacao é
“(...) o repensar sobre novas propostas educativas que superem a instrugao ditada pelo
livro didatico, centrada no dizer do professor e na passividade do aluno”.

Neste cenario, surge uma nova metodologia de ensino, denominada metodologia
ativa. Valente (2018, p. 27) define esta metodologia como sendo “(...) alternativas
pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigagcdo ou resolugao de problemas”.

Para, Valente e Almeida (2012), é facil perceber que os métodos tradicionais de
ensino nos quais a transmissao de informagdes era centrada nos professores, s6 faziam
sentido quando a informacédo néo era tdo acessivel. Segundo Moran (2015), nos dias
atuais, com o avanco da Internet, a divulgacdo e acessibilidade a muitos materiais,
cursos, aulas, é possivel aprender a qualquer hora, em qualquer lugar, e com diversas
pessoas. Isso é complexo, necessario e até assustador, visto que ndo temos modelos
prévios bem sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente

conectada (Valente; Almeida, 2012).
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A discussdo sobre metodologias ativas ja existe ha algumas décadas. A
aprendizagem, centrada no estudante, surgiu a partir de uma série de pesquisas no
campo educacional que identificou que uma pessoa aprende melhor quando ela interage
com outras, interage com seu objeto de aprendizagem e quando ela usa a linguagem.

Cabe mencionar que, de acordo com Bacich e Moran (2018), toda aprendizagem é
ativa em um certo nivel, pois exige do professor e do aluno diversos tipos de
movimentagdes, tanto externas quanto internas, tais como motivagao, selecéo,
interpretacdo, comparacao, avaliacdo e aplicacdo. Além disso, os autores admitem a
importancia da aprendizagem por meio da transmissdo, apesar de, segundo eles, esta
cada vez mais evidente que a “aprendizagem por questionamento e experimentagao é
mais relevante para uma compreensao mais ampla e profunda” (Bacich; Moran, 2018, p.
2).

Tendo em vista o que foi apresentado, pode-se considerar que, este tipo de
metodologia ativa, a escola e os professores tentam fazer com que o aluno desenvolva
sua autonomia, esteja apto a atender as necessidades reais da sociedade e a agir
positivamente no mundo. Dentre as principais caracteristicas da metodologia ativa,
destacamos as trazidas por Berbel (2011, p. 28):

As metodologias ativas tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida que
os alunos se inserem na teorizagdo e trazem elementos novos, ainda nao
considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor. Quando acatadas e
analisadas as contribuicdes dos alunos, valorizando-as, s&o estimulados os
sentimentos de engajamento, percepcédo de competéncia e de pertencimento, além
da persisténcia nos estudos, entre outras.

Convém mencionar que com o surgimento desta metodologia, surge também um
novo paradigma educacional. No paradigma tradicional a aprendizagem €& centrada no
professor. E um modelo instrucional, onde a aprendizagem é um processo que em tese
acontece com o aluno atento a fala do professor. No modelo ativo, o aluno aprende
fazendo, interagindo, construindo junto com seu objeto de estudo e com colegas. Diesel,
Baldez e Martins (2017) faz uma comparagéo entre os métodos tradicional e ativo, no
trecho destacado adiante:

Assim, em contraposicdo ao método tradicional, em que os estudantes possuem
postura passiva de recepgdo de teorias, o método ativo propde o movimento
inverso, ou seja, passam a ser compreendidos como sujeitos historicos e, portanto,
a assumir um papel ativo na aprendizagem, posto que tém suas experiéncias,
saberes e opinides valorizadas como ponto de partida para construcdo do
conhecimento (Diesel; Baldez; Martins, 2017, p. 271).

Os autores destacam ainda que a utilizagdo das metodologias ativas de ensino
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propicia a constante interacdo entre os estudantes. A aula expositiva, onde os estudantes
sentam-se em carteiras individuais e na qual sao “proibidos” de trocar ideias com os
colegas, passa a ser um lugar que favorece momentos de discussao e trocas de ideias e
informacgdes (Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Ao refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem utilizando metodologias
ativas, Bacich e Moran (2018) consideram que ele é fascinante a partir do momento em
que sao incorporados, constantemente, momentos de pesquisas, questionamentos,
criacado, experimentagao, reflexdo e compartilhamento, feitos de forma crescente e cada
vez mais profunda.

Apesar das vantagens da utilizacdo da metodologia ativa para a formacdao de
alunos criticos e atuantes para sociedade atual, Vignochi, Benetti e Machado (2009)
consideram que o processo de mudanga do ensino € complexo, uma vez que envolve a
tradicdo das instituicdes, os professores e os alunos. No entanto, segundo os autores, os
modelos de ensino tradicionais, que sao caracterizados pela retencao de informagao, com
disciplinas fragmentadas e com avaliagdes que priorizam a memorizagao, tendem a
determinar estudantes passivos e com dificuldades em acompanhar as necessidades de
constantes atualizagdes.

Diante do exposto, € possivel perceber que tdo importante quanto entender a
dindmica da metodologia ativa é estar ciente do papel do professor neste processo. Para
uma atuacido mais eficiénte do papel do professor, € necessario saber a trabalhar com
uma metodologia ativa em meios a estudantes inteiramente imersos e conectados no
mundo digital, e para isso, técnicas hibridas de ensino vem se destacando e tornando
necessaria no cenario da educagao atual.

Bacich e Moran (2018, p. 4), afirmam que “(...) dois conceitos sdo especialmente
poderosos para a aprendizagem hoje: aprendizagem ativa e aprendizagem hibrida”. Os
autores fazem algumas consideragdes a respeito desses dois conceitos adiante:

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor; a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento de
espagos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compde esse
processo ativo. Hibrido, hoje, tem uma mediagdo tecnolégica forte: fisico-digital,
movel, ubiquo, realidade fisica e aumentada, que trazem inumeras possibilidades
de combinagdes, arranjos, itinerarios, atividades (Bacich; Moran, 2018, p. 4).

Seguindo essa linha de pensamento, Bacich, Neto e Trevisani (2015) afirmam que

a tecnologia traz atualmente a integracao de todos os espacgos e tempos, onde o ensinar
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e aprender acontecem numa interligacado profunda e constante entre mundo fisico e o
digital, que nao sao distintos, mas sim, um espaco ampliado, que se mistura
constantemente. Dessa forma, pode-se concluir que educacgido formal é cada vez mais
hibrida, porque ndo acontece somente no espaco fisico da sala de aula, mas sim nos
diversos espacgos do cotidiano, incluindo os digitais (Bacich; Neto; Trevisani, 2015).

Nesse contexto surge o Ensino Hibrido, como uma proposta de integracdo das
tecnologias digitais ao ensino, onde o estudante aprende na escola e também fora dela,
num ensino classificado como on-line.

Para a realizacao desta pesquisa, foi adotada a definicdo de Ensino Hibrido de
Staker e Horn (2012, p. 34), na qual determinam que, “Ensino hibrido é qualquer
programa educacional formal no qual um estudante aprende, pelo menos em parte, por
meio do ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o
lugar, o caminho e/ou o ritmo”.

Uma importante contribuicdo do Ensino Hibrido € que ele permite que o professor
obtenha informagdes individualizadas sobre o desempenho dos alunos além de ter um
foco direcionado as necessidades de aprendizado, podendo agir sobre elas com maior
eficiéncia e rapidez, favorecendo desta forma a personalizagdo do ensino. O método de
ensino tradicional, onde o professor explica 0 mesmo conteudo para todos, ndo considera
que o aluno aprende de forma diferente, fazendo com que a aprendizagem nao acorra de
forma efetiva para todos.

Entretanto, o modelo Sala de Aula Invertida foi utilizado nessa pesquisa. A escolha
deste modelo foi inspirada no trabalho, experiéncias e contribuicdes dos autores Jonathan
Bergmann e Aaron Sams, autores do livro Sala de Aula Invertida: Uma Metodologia Ativa
de Aprendizagem (Bergmann; Sams, 2019). Na percepgdo de Moran (2015), um dos
modelos mais interessantes de ensinar atualmente € o de concentrar no ambiente virtual
0 que é informacdo basica e deixar para a sala de aula as atividades mais criativas e
supervisionadas, caracterizando o que chamamos de Aula Invertida. Nessa categoria, a
teoria € estudada em casa, on-line, e o0 espaco da sala de aula é utilizado para
discussoes, resolucado de exercicios, atividades em grupo, realizagdo de projetos entre
outras propostas como mostra o esquema ilustrado na Figura 1. O professor pode fazer
uso do tempo em sala para tirar duvidas, aprofundar o tema e estimular discussbes, como
destacado no trecho a seguir:

Basicamente, o conceito de sala de aula invertida é o seguinte: o que
tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em casa, e 0 que

Revista Eletronica de Educagdo Matematica - REVEMAT, Florianépolis, v. 15, p. 01-23, jan./dez., 2020. 6
Universidade Federal de Santa Catarina. ISSN 1981-1322. DOI: https://doi.org/10.5007/1981-1322.2020.e76290



https://doi.org/10.5007/1981-1322.2020.e76290

tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula
(Bergmann; Sams, 2019, p. 11).
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Figura 1: Modelo Sala de Aula Invertida utilizado nesta pesquisa
Fonte: (Saker; Horn, 2012, p. 11)

Moran (2015) complementa a definicdo anterior dizendo que na sala de aula
invertida, deve-se colocar o conteudo fundamental na internet e elaborar roteiros de aula
de forma que os alunos leiam antes os materiais basicos e deixem para a sala de aula, as
atividades mais ricas para que possam ser realizadas sob a supervisdo do professor. O
autor esclarece que:

Misturando videos e materiais nos ambientes virtuais com atividades de
aprofundamento nos espacgos fisicos (salas) ampliamos o conceito de sala de aula:
Invertemos a logica tradicional de que o professor ensine antes na aula e o aluno
tente aplicar depois em casa o que aprendeu em aula, para que, primeiro, o aluno
caminhe sozinho (videos, leituras, atividades) e depois em sala de aula desenvolva
0s conhecimentos que ainda precisa no contato com colegas e com a orientagédo do
professor ou professores mais experientes (Moran, 2015, p. 8).

De forma geral a rotina da sala de aula invertida é organizada nesta pesquisa da
seguinte forma: (videoaula — discusséo — atividades — corre¢ao).

Tendo em vista a facilidade ao acesso de conteudos e informacao, o aluno ira fazer
uso dele com a orientagao do professor. O que ele vai aprender na proxima aula, o que
ele precisa fazer para estar mais preparado, para aprender tal conteudo melhor, fazendo
com que o professor ganhe tempo aprimorando ou ensinando outros conteudos.

Com base no explicitado, considera-se que a aula invertida, “é uma estratégia ativa
e um modelo hibrido, que otimiza o tempo da aprendizagem e do professor” (Bacich;
Moran, 2018, p. 13), pois o professor ndo precisa ficar 50 minutos explicando o mesmo
conteudo por diversas turmas durante o dia. Essa repeticao se torna exaustiva e pouco

motivadora. Agora basta ele preparar o conteudo, no seu melhor momento e disponibilizar
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ao aluno para ser acessado, podendo aproveitar o momento da aula para tirar duvidas,
levantar discussoes, fazer simulagdes, projetos, jogos, etc.

Em relacdo aos videos, o professor tem a opcdo de produzi-los, mas também é
possivel que ele possa utilizar, como sugerido por Bergman e Sams (2019), videos
produzidos por outros professores. Segundo os autores, com a explosao do YouTube e
sites similares, estd aumentado a cada dia quantidade de videos disponiveis. E, no
entanto, imprescindivel encontrar videos de qualidade, o que tem se tornado
relativamente facil devido ao crescimento exponencial dos videos on-line gratuitos.

Dentre os beneficios de utilizar os videos, “pausar” o professor se destaca como
um recurso extremamente poderoso (Bergman; Sams, 2019). Os autores relatam que os
professores avangam com muita rapidez, na opinido de alguns alunos, e muito devagar na
opinido de outros e quando é dado ao aluno a possibilidade de pausar o professor, é
concedida a ele a oportunidade de absorver o conteudo no seu préprio ritmo.

Outra vantagem a ser considerada é a capacidade que os videos tem de fazer com
que o aluno se concentre no que esta sendo dito pelo professor e nao desperdice o tempo
copiando o conteudo e os comentarios que o professor faz durante as aulas tradicionais
(Munhoz, 2015).

Porém algumas regras basicas, como destacadas em Valente (2018), devem ser
aplicadas quando deseja-se inverter a sala de aula: atividades em sala de aula devem
envolver uma quantidade significativa de questionamento, resolu¢gées de problemas e de
outras atividades de aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar
o material aprendido on-line; os alunos devem receber feedback imediatamente apds a
realizacdo das atividades presenciais, sendo incentivados a participarem das atividades
on-line e das presenciais, as quais deverdo ser computadas na avaliagao formal do
estudante; tanto o material a ser utilizado on-line e quanto os ambientes de aprendizagem
em sala de aula devem ser altamente estruturados e bem planejados. A sala de aula

invertida implementada neste trabalho seguira o formato ilustrado na Figura 2.

Figura 2: Esquema do Modelo Sala de Aula Invertida adotada nesta pesquisa
Fonte: Elaborado pelos autores
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Invertendo o modelo tradicional de aula, com os alunos acessando os videos e
materiais basicos anteriormente, estudando-os e dando feedback para os professores,
que pode ser feito por meio de enquetes, pequenas avaliagdes rapidas, corrigidas
automaticamente.

Os professores podem fazer uso desses resultados e verificar quais sdo os pontos
mais importantes para trabalhar com todos ou s6 com alguns; que atividades podem ser
feitas em grupo, em ritmos diferentes e as que podem ser feitas individualmente.

Por fim, Bacich e Moran (2018) destacam algumas condi¢gbes para o sucesso da
aula invertida:

A mudanca cultural de professores, alunos e pais para aceitar a nova proposta; a
escolha de bons materiais, videos e atividades para uma aprendizagem preliminar;
e um bom acompanhamento do ritmo de cada aluno, para desenhar as técnicas
mais adequadas nos momentos presenciais (Bacich; Moran, 2018, p. 15).

Nessa pesquisa foi realizada uma experimentagdo visando o ensino de
probabilidade utilizando o modelo Sala de Aula Invertida, incorporado em uma
metodologia ativa com o uso integrado das tecnologias digitais, proporcionando um

ensino personalizado e eficiénte.

3 METODOLOGIA

Buscou-se com essa pesquisa investigar como a modalidade de ensino
denominada Ensino Hibrido, em particular a Sala de aula Invertida, pode auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de Probabilidade. A estrutura dessa
pesquisa considera as seguintes etapas: levantamento de perguntas e hipoteses; coleta
de dados e analise e interpretacdo desses dados.

O propésito desta pesquisa foi realizar uma experimentagao exploratéria, utilizando
uma abordagem tanto quantitativa, no que concerne a quantificagcdo dos resultados,
quanto qualitativa, sendo esta por meio de intervengao pedagaogica.

A experimentacdo das atividades ocorreu no Colégio Estadual Doutor Olimpio
Saturnino de Brito localizado na cidade de Sao Jodo da Barra, Estado do Rio de Janeiro.
O ano escolhido para experimentacdo das atividades foi 3° ano do Ensino Médio, com 12
estudantes frequentando regularmente.

As etapas da pesquisa se dividiram em oito etapas: 1 — Revisédo bibliografica

sobre TDIC, Metodologias Ativas e Ensino Hibrido em literaturas especializadas nos
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assuntos; 2 — Revisdo bibliografica de Probabilidade em literaturas especializadas nos
assuntos; 3 — Elaboracdo da sequéncia didatica; 4 — Pesquisa e selecdo das videoaulas
sobre Probabilidade; 5 — Selegédo do jogo; 6 — Elaboracéo do questionario para coleta de
dados; 7 — Experimentagao da proposta com alunos do 3° ano do ensino médio; 8 —

Analise dos dados levantados na experimentacao.

3.1 Sequéncia didatica

As atividades foram planejadas para serem feitas em duas etapas: individual,
chamada nesta pesquisa de Teste para Verificagdo da Aprendizagem (TVA), e em grupo.
Para os TVA, privilegiou-se questbes de fixacdo do conteudo abordado na videoaula,
deixando as atividades mais complexas para serem realizadas em grupo.

Para a pesquisa e selegdo do jogo, buscou-se por aquele que contemplasse o
conteudo abordado e utilizasse materiais manipulaveis. A justificativa da escolha do jogo
nesse formato se baseia em propor uma atividade didatica que, mesmo as Instituicdes de
ensino que n&o possuam um laboratério de informatica, possam utilizar essa sequéncia
em suas aulas.

Por fim, foi elaborado um questionario para ser aplicado aos alunos ao final da
experimentacdo. Sua finalidade foi coletar informacdes a respeito da opinido dos alunos
em relagdo a nova modalidade de ensino e a aprendizagem do tema proposto.

O ensino do tema proposto foi dividido em quatro partes: (1) — Conceitos Basicos
(experimento aleatério, evento e espago amostral); (2) — Definicdo e calculo da
Probabilidade; (3) — Probabilidade da unido de dois eventos; (4) — Probabilidade
Condicional e Produto de Probabilidades.

O ensino de cada uma destas partes ocorreu em dois momentos: momento on-line
e momento presencial. No momento on-line, eles assistiram as videoaulas indicadas pelos
pesquisadores.

O momento presencial foi dividido em trés partes: na primeira, foram discutidas as
duvidas relativas a videoaula. A seguir foi iniciado o TVA, resolvido individualmente. As
questdes foram mostradas uma por vez e apds todos a solucionarem, a resposta era
apresentada. Optou-se por realizar os testes desta forma, seguindo as orientagdes da
segunda regra basica para inverter a sala de aula, de acordo com o relatorio Flipped
Classroom Field Guide apud (Valente, 2018, p. 30) e, também de Bacich e Moran (2018)

Revista Eletronica de Educagdo Matematica - REVEMAT, Florianépolis, v. 15, p. 01-23, jan./dez., 2020. 10
Universidade Federal de Santa Catarina. ISSN 1981-1322. DOI: https://doi.org/10.5007/1981-1322.2020.e76290



https://doi.org/10.5007/1981-1322.2020.e76290

que afirmam que o importante na sala de aula invertida € engajar os alunos em
questionamentos e resolugcdo de problemas ampliando e aplicando o que foi aprendido
on-line fornecendo-lhes feedback imediatamente.

Para a terceira parte, eles foram divididos em trés grupos e resolveram as
atividades mais complexas ou contextualizadas.

Para encerrar a Sequéncia Didatica, foi selecionado um jogo sobre Probabilidade e
uma Atividade Avaliativa, individual, com questdes objetivas retiradas do Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM).

O Quadro 1 apresenta o cronograma da aplicagdo da sequéncia didatica:

Quadro 1: Cronograma e acoes realizadas na pesquisa

Data
Duragao Acoes
(Aula — 50 mim)

12/03/2019 Palestra sobre o modelo aplicado “Sala de Aula Invertida”; Criagdo do grupo de

1 hora/aula WhatsApp e envio do link da videoaula relativo a aula 1 — Video 1 — Histéria da
Matematica, Probabilidade e Combinacdo (PREPARACAQO DIGITAL, 2019).

14/03/2019 Atividade presencial 1 — Probabilidade: conceitos basicos; Envio dos links das

2 horas/aula videoaulas relativo a aula 2 — Video 2 — Probabilidade Conceitos Basicos e Video 3 —
Célculo com Probabilidades (EQUACIONA MATEMATICA, 2016).

19/03/2019 Atividade presencial 2 — Calculo da Probabilidade; Envio do link da videoaula relativo

3 horas/aula a aula 3 — Video 4 — Probabilidades: Exercicios #1 e Video 5 — Probabilidade da
Unido de Dois Eventos (EQUACIONA MATEMATICA, 2016).

22/03/2019 Atividade presencial 3 — Probabilidade da Uniao; Envio dos links das videoaulas

2 horas/aula relativo a aula 4 — Video 6 — Probabilidade Condicional e Video 7 — Produto das
Probabilidades (EQUACIONA MATEMATICA, 2016).

26/03/2019 Atividade presencial 4 — Probabilidade Condicional; Apresentagdo do Jogo de

3 horas/aula Probabilidade.

28/03/2019

2 horas/aula Aplicacdo do Jogo de Probabilidade.

02/04/2019

2 horas/aula Atividade Avaliativa e aplicacdo do Questionério Investigativo.

Fonte: Elaborado pelos autores

Para a selegcdo das videoaulas apresentadas no Quadro1, foram estabelecidos
alguns critérios de escolha, tais como: o conteudo n&o possuir nenhum erro conceitual, ter
foco definido e uma apresentagao clara e organizada, que fosse apresentada em uma
linguagem considerada de facil compreensdo e que tivessem um curto periodo de
duracao de forma que ndo se tornassem aulas cansativas para os estudantes.

As atividades presenciais consistiram em TVA e Atividades em Grupo. Ambas
atividades tém por objetivo desenvolver o raciocinio, a capacidade de resolugdo de
problemas e de comunicagdo, bem como o espirito critico e criativo de acordo com as
orientagbes do PCN (Brasil, 2002).

Os TVA foram aplicados ao inicio de cada aula presencial e tiveram a finalidade de
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verificar a compreensdo dos conceitos abordados nas videoaulas, de acordo com
orientagédo de Valente (2018), que diz que grande parte das propostas de inversdo da sala
de aula sugerem que o estudante realize testes autocorrigidos, para que, desta forma, o
professor tome ciéncia do que o aluno aprendeu do estudo on-line.

Atividade 1 foi composta por quatro questdes, todas sobre identificagdo do espaco
amostral e evento. Buscou-se com esta atividade mostrar aos alunos as formas mais
comuns de organizar e representar o espago amostral para facilitar a resolugao de
problemas. Os objetivos especificos desta atividade foram: o entendimento de construgao
de tabelas para organizacao, mostrando a eficiéncia da utilizagdo da tabela para organizar
0S espagos amostrais; compreensao da dinamica da organizagao de uma arvore de
possibilidades.

Atividade 2 foi composta por seis questdes e, com exceg¢ao da primeira, as demais
eram questdes do ENEM. O objetivo desta atividade foi verificar se os alunos conseguiam
identificar corretamente o espago amostral, o evento e aplicar corretamente a férmula
para o calculo da Probabilidade. A interpretagdo das questbes deve ser um dos critérios
avaliativos a ser observado. Buscou-se em cada questao mostrar uma forma diferente de
apresentar os dados, explorando desta forma diversos recursos para a resolucao.

Atividade 3 contou com 4 questdes sobre a Probabilidade de Unido. Os objetivos
dessa atividade foram: a compreensao do conceito de espagco amostral apresentado em
forma de tabela; examinar se, mesmo em situagcdes similares, se os estudantes
conseguiam identificar se os problemas tratavam de eventos mutuamente exclusivos ou
nao.

Atividade 4 teve como objetivo verificar a compreensdo dos alunos quanto a
dependéncia de eventos; mostrar como a construcdo de uma arvore de possibilidade
pode ser eficiente; verificar a interpretagcao dos estudantes quanto a identificagcao correta
dos eventos dependentes e independentes além de analisar qual método os estudantes
utilizariam para resolugao.

Atividade Avaliativa seguiu as orientagbes de Bacich e Moran (2018), umas das
etapas do processo de inversao é realizar uma avaliagdo com a turma, onde eles deverao
responder algumas questdes sobre o assunto abordado a fim de identificar o que foi
aprendido e os quesitos nos quais eles precisam de ajuda. Assim sendo, para finalizar a
experimentacao, foram selecionadas 6 questdes do ENEM para que os alunos apliqguem o
que foi aprendido e discutido durante a resolu¢ao das atividades presenciais.

Modelos para os Testes de Verificagdo de Aprendizagem, as Atividades propostas
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nesta pesquisa assim com a Atividade Avaliativa, podem ser vistos na integra em (Souza,
2019).

O Jogo de Probabilidade utilizado nesta pesquisa foi o Jogo das Amebas
(Condigital, 2010). Este jogo esta disponivel no site da Olimpiada Brasileira de
Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) e tem como principais objetivos a analise dos
conceitos de Probabilidade e a Identificacao de estratégias para ganhar um jogo que
depende de eventos aleatorios com Probabilidade conhecida. Para a realizagéo do Jogo é
necessario utilizar um tabuleiro especifico ou mesmo confecciona-lo, como mostra a

Figura 3.

Figura 3: Tabuleiro do Jogo das Amebas (a esquerda) e Tabuleiro confeccionado (a direita)
Fonte: Dados da pesquisa

Em resumo, o jogo de Probabilidade pode ser dividido em 4 etapas, sendo estas
realizadas nesta pesquisa. A primeira etapa para a aquisi¢do de dados, a segunda etapa
para a representagdo grafica dos resultados, a terceira etapa para a discussao dos
resultados e a ultima etapa para o fechamento.

Na primeira etapa, os alunos realizarao jogadas, registrardo e analisardo os
resultados obtidos. As informacdes serdao coletadas a partir da realizagdo de partidas do
jogo. Na segunda etapa (representacédo grafica), tendo em maos os dados obtidos na
etapa anterior, os estudantes deverado sistematizar essas informagdées em grafico de
frequéncias. Como todas as variaveis sédo discretas, os graficos mais adequados sao os
graficos de barras ou graficos de setores. Em seguida deve-se discutir os resultados,
visando sempre uma reflexao do estudante em relacdo a sua constru¢do, analisando as
frequéncias e os calculos de probabilidade, numa perspectiva de aprendizado. Por fim, a
quarta etapa (fechamento), foi proposta a solugcéo tedrica do Jogo de Probabilidade. A

solugéo envolve o conceito de independéncia de eventos e uma analise sistematica das
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possibilidades existentes. Pode-se dizer que o Jogo de Probabilidade — Jogo da Amebas
(Condigital, 2010) proporcionou um aprendizado ludico e eficiente no ensino de
Probabilidade, sendo recomendado a sua utilizagdo por esta pesquisa, principalmente
visando um fechamento de sequéncia didatica deste tema. Detalhes como regras do jogo,
materiais utilizados, possiveis adaptagdes, entre outros podem ser vistos em (Condigital,
2010) ou na dissertacao de (Souza, 2019).

4 RESULTADOS E EXPERIMENTAGAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Neste artigo sera feito uma breve descricdo sobre a experimentacdo da sequéncia
didatica, numa abordagem qualitativa, com destaque para as percep¢des dos estudantes,
as intervengdes pedagogicas e algumas conclusdes. Os resultados quantitativos foram
baseados na experimentagao da Atividade Avaliativa e no Questionario Investigativo.

As Atividades presenciais foram seguidas as orientagoes de Bergman e Sams
(2019), o encontro foi iniciado com alguns minutos de discussdo sobre o video que foi
visto em casa. Foram feitas perguntas do tipo: “Todos conseguiram assistir a videoaula?”,
“houve algum problema na execug¢do do video?”, “consideraram a aula de facil ou dificil
compreensao?’, “anotaram as duvidas?”, entre outras.

Em relacdo a Experimentagdo da Atividade 1, foi entregue a cada estudante a
atividade a ser feita. Para a resolugdo das mesmas, os pesquisadores buscaram interferir
o0 minimo possivel, reservando o tempo inicial para que os proprios alunos interpretassem
as questodes, discutissem entre si e as resolvessem. Tal procedimento corrobora com as
consideragdes de Cohen e Lotan (2017), que sugerem que os alunos facam as tarefas
sem a supervisao direta e imediata do professor, favorecendo assim a caracteristica
chave do trabalho em grupo, que é delegar autoridade. Isso ocorre, de acordo com as
autoras, quando é permitido, durante as atividades, que eles se esforcem sozinhos e
cometam erros. Decorrido certo tempo, as duvidas que surgiram comegaram a impedi-los
a dar o préximo passo, fazendo com que solicitassem aos pesquisadores com muita
frequéncia. A medida que as duvidas eram esclarecidas, percebeu-se que eles
caminhavam mais dispostos e com mais interesse para as etapas seguintes. Expressdes
do tipo: “ah ta”, “ah entendi”, “era s6 isso?” eram ditas constantemente. Pode-se perceber
como eles se mostraram mais engajados na resolugdo quando tiveram suas duvidas

esclarecidas imediatamente e como foi importante o papel dos pesquisadores para o
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desenvolvimento da atividade. Esse beneficio em ter o professor na hora da resolucéo
nao ocorre na aula tradicional, na maior parte das atividades, visto que as mesmas séo
propostas para serem feitas em casa. Pode-se notar que quando a duvida surge e é
desfeita de imediato, proporciona ao aluno vontade e a capacidade de avangar.

Outro fato que merece destaque nesta experimentacao foi a percepg¢do de que,
guando eles tomam ciéncia de onde esta sua dificuldade, podem pedir ajuda ao professor
de forma mais eficiente, com foco na sua real defasagem. Nas aulas tradicionais, quando
o professor comecga explicando o conteudo e fazendo com eles os exercicios, os alunos
nao tem essa oportunidade.

Na Atividade Presencial 2, os alunos relataram utilizar com frequéncia o botéo
“pausar”, com a finalidade de fazer anotag¢des. Outros disseram utilizar o botdo para fazer
intervalos como comer ou realizar outra atividade e depois retornar. Os demais relataram
utilizar o botdo "retroceder" com frequéncia. Alguns, por fazerem pausas para realizar
outra tarefa pessoal e, ao retornar, precisar recordar o que foi dito. Alguns, por confessar
estarem distraidos e perderem informagdes importantes. Considera-se esta ultima
justificativa uma das maiores vantagens da Sala de Aula Invertida. Por muitas vezes nao é
levado em consideragdo que os sujeitos sdo diferentes, assim como sao diferentes: a
forma com que aprendem, os momentos que estdo mais dispostos e o tempo que
necessitam para aprender determinado conteudo. Com o recurso de assistir aos videos
em casa, e fazendo uso dos recursos “pausar’ e “retroceder’” o professor, € possivel
proporcionar uma aprendizagem mais eficiente para os alunos, visto que ele assistira aos
videos nos seus melhores momentos, e com controle sobre o fluxo do que ensinado.

Nas Atividades Presenciais 3 e 4, os alunos ja estavam mais integrados e
familiarizados com a metodologia proposta, trazendo para os encontros presenciais
anotagoes pertinentes e sanando suas duvidas. De fato era esperado, a esta altura, que
ja estivessem bem familiarizados com os videos e os recursos disponiveis, e também com
a dindmica das aulas. Realmente foi possivel perceber uma postura mais segura e
autdbnoma da parte deles.

Em relacdo ao Jogo de Probabilidades (Jogo das Amebas), todos os grupos
apresentaram duvidas sobre os procedimentos e as regras do jogo, entdo os
pesquisadores foram em cada grupo fazendo jogadas simuladas para que eles pudessem
entender. Apds garantir que todos os participantes entenderam, foi pedido que jogassem
"cara ou coroa" para decidirem qual dupla seria o time A (¢ mais provavel ndo haver

ameba na 5% geracdo) e qual seria o time B (€ mais provavel que haja pelo menos uma
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ameba na 52 geragao). Apds a escolha dos vencedores, das 6 duplas existentes, 4 duplas
escolheram o time B e 2 duplas o time A. Quando questionados do porqué das suas
escolhas, algumas das respostas obtidas foram: “porque eu acho que a chance de chegar
uma viva é maior do que nao chegar nenhuma” (Aluno do time B) ou “eu acho que as
chances séo iguais, mas como nédo tem essa opg¢édo, eu escolho ndo chegar nenhuma’”
(Aluno do time A). O jogo foi iniciado (Figura 4) e os pesquisadores foram solicitados

algumas vezes para sanar duvidas referentes ao preenchimento da tabela.

Figura 4: Experimentagéo do Jogo de Probabilidade — Jogo das Amebas
Fonte: Dados da pesquisa

Em meio ao clima descontraido e de comemoragdo pelos vencedores, 0s
pesquisadores convidaram a prestar atencdo na explicacdo que justificava esse fato.
Foram feitos entdo, no quadro, os calculos para a Probabilidade de nao haver nenhuma
ameba nas préximas geragdes. Apds os comentarios e discussbes a respeito de
probabilidade, incertezas, confianca nos resultados e assuntos afins, foi pedido que os
estudantes dessem continuidade as atividades do jogo, agora construindo trés graficos de
colunas. Antes de ser iniciada a construgao dos graficos, foi questionado se eles tinham
uma estimativa a respeito do total de caras e coroas. Em relagcdo a esta pergunta,
destaca-se algumas respostas como: “acho que vai ficar 50% pra cara e 50% pra coroa
porque as duas faces tém a mesma chance de sair’, “as chances sdo iguais pros dois
lados, entdo as colunas do grafico véao ficar do mesmo tamanho”.

A discussao para essas perguntas foi deixada para ser feita apds a construgcédo dos
graficos. Para essa construgdo, eles fizeram um resumo da tabela que construiram no
jogo em uma segunda tabela, cujo modelo também estava anotado no quadro. A partir
desta que seriam elaborados os graficos. Ao final das construgdes dos graficos foi pedido
que cada grupo trocasse informagbes com os demais, comparando os graficos e os
resultados, gerando uma ampla reflexao.

Em relacdo a Atividade Avaliativa, foram selecionadas 7 questdes do ENEM. Vale
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ressaltar que as questdes sobre probabilidade tém aparecido com bastante frequéncia no
ENEM, sendo este tema encontrado, inclusive, em questdes de outras disciplinas. Atribui-
se esse fato a importancia deste conteudo, visto que ele se relaciona a analise de dados
em problemas sociais e econdmicos, que envolvem questdes de saude, populagao,
transporte, finangas, entre outros. A Figura 5 mostra o resultado quantitativo do

aproveitamento dos alunos com o total de acertos por questao.

Total de Acertos por Questao da Atividade
Avaliativa
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Figura 5: Grafico com total de acertos por questdes da Atividade Avaliativa
Fonte: Dados da pesquisa

Em relagdo ao Questionario Investigativo, buscou-se investigar se os alunos ja
tinham algum conhecimento de Probabilidade. Todos os pesquisados afirmaram nunca ter
estudado esse conteudo e que as videoaulas contribuiram para a compreensao do tema.
Desse total, 58% consideraram que contribuiram de forma bastante esclarecedora e o
restante de forma esclarecedora. Esses indices estdo coerentes com o que foi verificado
durante a resolucdo das atividades.

Em relagcdo aos botbes “pausar” e “retroceder’, 83% afirmaram fazer uso deste
recurso € 58% disseram fazer anotacgdes referentes ao conteudo.

Quanto a contribuicdo das atividades presenciais, todos os alunos disseram que
elas contribuiram para compreensdo do tema em estudo e destes, cerca de 75%
consideraram que foi de forma bastante esclarecedora.

Ja em relagdo ao nivel das atividades, a maioria dos alunos considerou moderado
(50%). Apenas um aluno classificou o nivel das atividades como dificil. Considera-se que
o fato das atividades solicitarem investigacao, analise e estabelecimento de conjecturas,
tenha influenciado na classificagdo das atividades como moderadas. De acordo com
Moran (2000), alguns alunos nao aceitam tao facilmente a mudancga na forma de ensinar
e aprender. Eles estdo acostumados a receber tudo pronto do professor, e esperam que

ele continue ministrando aulas, como sindnimo do docente falar e os discentes escutarem.
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Foi considerado, de forma unanime, que trabalhar em grupo auxiliou no
desenvolvimento da aprendizagem. Este fato corrobora com o que diz Moran (2015, p. 12)
quando afirma que “sozinhos vamos até um certo ponto; juntos, também. Essa
interconexdo entre a aprendizagem pessoal e a colaborativa, num movimento continuo e
ritmado, nos ajuda a avangar muito além do que o fariamos sozinhos”. Sobre a inclusao

do jogo na metodologia proposta, a maioria considerou como 6tima, veja a Figura 6.

H 6tima

W boa
regular
ruim

M péssima

M indiferente

Figura 6: Opinido dos estudantes em relacéo a utilizagdo do jogo para o ensino de Probabilidade
Fonte: Dados da pesquisa

Quando questionados se os estudantes gostariam de continuar utilizando o modelo
Sala de Aula Invertida nas aulas de matematica, todos disseram sim. Atribui-se esta
opinido ao fato de o aluno ser um agente ativo do processo, o que esta de acordo com
Moran (2000), quando diz que o conhecimento que é elaborado a partir da prépria
experiéncia se torna muito mais forte e definitivo em ndés. Considera-se também que a
incorporagao da tecnologia como ferramenta para sua aprendizagem contribuiu para este
resultado.

A ultima pergunta do questionario foi aberta e pediu a opinido dos alunos sobre
este modelo de aula, listando pontos que eles consideravam positivos e negativos. Dentre

as respostas, todas foram positivas, destaca-se o seguinte comentario (Figura 7):

“Eu gostei muito, porque podemos assistir em casa e tirar as

duvidas na aula e temos mais tempo na aula para fazer atividades”

Figura 7: Opinidao de um estudante sobre o modelo Sala de Aula Invertida na Sequéncia Didatica
Fonte: Dados da pesquisa

Diante do exposto, conclui-se que os resultados foram satisfatorios. A analise dos

dados levantados, das justificativas e das respostas das atividades, permitiu confirmar as
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vantagens da Sala de Aula Invertida. Além disso, foi possivel constatar que a referida
modalidade aliada as atividades e a intervengdo dos pesquisadores contribuiram para a

construcdo do conhecimento sobre Probabilidade.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo a implementacdo da modalidade Sala de aula
Invertida, em uma turma do 3° ano do ensino médio, utilizando tecnologias educacionais
para o ensino de Probabilidade. Vale ressaltar que a pesquisa dos recursos pedagogicos
a serem utilizados possibilitou um estudo sobre as TDIC, sobre as Metodologias Ativas de
Ensino e sobre Probabilidade e o seu processo de ensino e aprendizagem.

Com base na analise das resolucdes das atividades, nas observacoes feitas durante a
aplicagao das atividades e nas respostas orais e escritas dos pesquisados, observou-se
que a dificuldade mais frequente foi a interpretagcdo das questdes. Considera-se que o
acesso aos pesquisadores na hora das duvidas, as discussodes realizadas nas atividades
individuais e a organizacdo em grupo para a resolugdo das atividades principais
proporcionaram uma aprendizagem mais significativa e contribuiram para que muitas
duvidas fossem minimizadas e até mesmo sanadas.

Quanto a utilizagdo das videoaulas, considera-se que estas, quando bem utilizadas,
beneficiam n&o s6 os alunos, mas também, os professores, pois podem trazer
significativas contribuicbes para o processo de ensino e aprendizagem. Destaca-se como
importante nesta pesquisa a oportunidade de ser usado um método pedagogico diferente,
que provavelmente ajuda a despertar o interesse dos alunos.

Para a escolha das videoaulas, foram realizadas diversas pesquisas para encontrar
aquelas que atendessem melhor aos objetivos tragados. O resultado foi positivo, visto que
alunos participantes da experimentacdo as entenderam sem dificuldades. O mesmo
ocorreu durante a elaboracao e selecao das atividades presenciais que seriam utilizadas,
pois foi necessaria uma profunda analise sobre como as mesmas poderiam contribuir
para a aprendizagem do conteudo em estudo. Um aspecto que pode ser melhorado € a
elaboracdo de uma aula de revisdo com os assuntos que sao pré-requisitos para o bom
desenvolvimento do tema. No entanto, diante dos resultados obtidos, conclui-se que as
dificuldades encontradas enriqueceram esta pesquisa.

Respondendo a questdao de pesquisa, foi possivel constatar que uma sequéncia
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didatica que utilize a Sala de Aula Invertida pode sim, contribuir para o ensino da
Probabilidade para alunos do 3° ano do Ensino Médio. Pode-se afirmar, diante das
observagbes feitas e da analise geral das atividades, que a aprendizagem do tema
aconteceu de forma satisfatéria, onde os pesquisados demonstraram adquirir as
habilidades e competéncias fundamentais a serem desenvolvidas com este conteudo,
sugeridas pelos documentos oficiais.

Espera-se, com a pesquisa desenvolvida, estar semeando ideias da importancia da
utilizacdo do Ensino Hibrido na construgdo de conhecimentos matematicos na

comunidade cientifica.
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