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RESUMO

Esse trabalho teve como problema de pesquisa “De que forma pode-se explorar
o letramento estatistico a partir do jogo Wordle através da resolugéo de problemas?” e,
para responder essa pergunta, foi elaborada uma sequéncia didatica baseada no jogo
em questdo e em como potencializar as chances de ganhar esse jogo. Estruturou-se,
entdo, a sequéncia baseada na Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagao em
Matematica através da Resolugdo de Problemas, proposta por Onuchic e Allevato
(2011) e explorada por Pironel (2019). A sequéncia foi aplicada em uma turma de
terceiro ano do ensino médio, formando grupos heterogéneos e explorando diferentes
habilidades, como pesquisa, interpretacdo de dados, criagdo de uma argumentagao,
explanagdo e analise das diferentes estratégias e exploragcdo dos conceitos
matematicos baseados nessas estratégias. A analise dos relatérios construidos pelos
estudantes e observagbes de campo indicam que trés dos quatro grupos
desenvolveram argumentacdes coerentes com os critérios estabelecidos. A sequéncia
indica potencial para ser ainda mais eficaz com alunos de outros anos, especialmente
no Ensino Fundamental, ja que algumas habilidades da BNCC previstas para esta

etapa envolvem estudo de frequéncia e pesquisas estatisticas.

Palavras-chave: Resolugdo de Problemas, Letramento Estatistico, Jogo Wordle



ABSTRACT

This study was based on the research question: "How can statistical literacy be
explored through the Wordle game by solving problems?" To answer this question, a
didactical sequence was developed based on the game in question and on how to
increase the chances of winning it. The sequence was then structured based on the
Teaching-Learning- Math Evaluation Methodology through Problem Solving, proposed
by Onuchic and Allevato (2011) and explored by Pironel (2019). The sequence was
applied to a third-year high school class, forming heterogeneous groups and exploring
different skills, such as research, data interpretation, argumentation, explanation and
analysis of different strategies, and exploration of mathematical concepts based on
these strategies. Analysis of the reports constructed by the students and field
observations indicate that three of the four groups developed arguments consistent with
the established criteria. The sequence shows potential to be even more effective with
students in other grades, especially in elementary school, since some of the BNCC skills

expected for this stage involve frequency studies and statistical investigations.

Keywords: Problem solving, Statistical Literacy., Wordle game
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1 INTRODUCAO

No ano de 2024, a Secretaria Estadual de Educacao do Estado do Rio Grande
do Sul (SEDUC/RS) implementou disciplinas de aprofundamento em “Redacgéo” e
“‘Resolucao de problemas”, tendo em vista o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),
para o 2° e 3° ano do Ensino Médio. S&o disciplinas, principalmente a de resolucéo de
problemas, que tém como proposta desenvolver habilidades légicas e preparar os
alunos para processos seletivos, incluindo vestibulares e o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM) (SEDUC/RS, 2024, p.12). Na visao do pesquisador, sédo disciplinas com
o potencial de resgatar os conteudos presentes nessas provas de uma forma diferente.

A ementa da “Resolucdo de Problemas”, porém, ndo faz nenhuma alusédo a
metodologia de resolucao de problemas, seja a proposta por Polya (1995) ou a proposta
de Onuchic e Allevato (2011). Ou seja, € uma ementa bastante aberta, possibilitando
ao pesquisador levantar alguns questionamentos sobre maneiras de desenvolver a
disciplina. Sera que ela deveria resgatar os conhecimentos dos alunos ou ser voltada
apenas para a memorizagao de ferramentas para resolver questdes do ENEM? Como
motivar os alunos a participarem da disciplina e tornar o ambiente agradavel para o
ensino?

A nova disciplina inspirou o pesquisador a explorar um assunto que tinha muita
curiosidade e, de alguma forma, ja utilizava: a metodologia de resolu¢ao de problemas.
Assim, lendo sobre as diferentes abordagens para se trabalhar com a disciplina de
resolucdo de problemas em sala de aula, decidiu-se, baseada na metodologia de
resolugéo de problemas de Onuchic e Allevato (2011), adotar estratégias para que os
alunos construam os conhecimentos a partir das suas proprias investigacdes sobre um
problema. Dessa forma, neste trabalho propde-se uma sequéncia didatica para
promover o letramento estatistico, partindo dos conceitos de estatistica e probabilidade,
assuntos recorrentes no ENEM, que podem ajudar, inclusive, no processo de pesquisa

cientifica presente nas universidades e na vida académica de modo geral.



1.1 O JOGO WORDLE

Esta sequéncia didatica foi baseada no jogo mundialmente conhecido “Wordle”.
Trata-se de um jogo online que tem como objetivo descobrir uma palavra secreta. Com
a jogabilidade semelhante ao “Mastermind” (no Brasil, “Senha”), e com uma leve
referéncia ao transgeracional “jogo da forca”, Wordle atingiu um status de fama téao
grande que o jornal “The New York Times” investiu na compra em janeiro de 2022
(Superinteressante, 2022). Ele tornou-se uma febre por ter desafios diarios, isto €, cada
dia tinha uma palavra nova, e pela sua estrutura de compartiihamento bastante
diferente, o que instiga a curiosidade de cada usuario. No Brasil, ganhou duas versoes:
o “Termo” e o “Letreco” (figura 1).

Figura 1: Desenvolvimento de uma partida na plataforma Letreco
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Fonte: Elaborado pelo autor

O jogo funciona da seguinte forma: a cada dia ha uma palavra misteriosa de
cinco letras para ser descoberta. Na versao classica, vocé tem seis tentativas para
acertar o vocabulo, sendo cada tentativa, um palpite de uma palavra que seja valida
dentro do jogo. Cada letra de um palpite pode apresentar trés cores: preto (ou
vermelho), amarelo ou verde. A cor preta, no caso do Termo, ou vermelha, no caso do
Letreco, caracteriza que a letra nao faz parte da palavra; amarelo quer dizer que a letra
faz parte, mas néo esta no lugar correto; e verde, que a letra faz parte e esta no lugar
correto.

A seguir sera detalhada uma partida jogada na plataforma Termo com o objetivo

de esclarecer a dindmica do jogo:



10

Figura 2: Primeira Tentativa

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse primeiro caso (figura 2), a primeira palavra testada n&o obteve um
resultado positivo, ja que nenhuma letra utilizada em “seréao” esta na palavra do dia. A
partir dai, faz-se outra tentativa, buscando obter informacgbes sobre os caracteres

presentes na palavra do dia e suas posicdes.

Figura 3: Segunda Tentativa

Fonte: Elaborado pelo autor

No segundo vocabulo adicionado (figura 3), obteve-se duas letras presentes na
palavra do dia. A letra “u” esta no local certo, isto €, a resposta possui na segunda

“, N

posicéo o “u”. E o “i” esta presente, porém n&o no local certo.

Figura 4: Terceira Tentativa

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na terceira tentativa (figura 4), foram pensadas palavras que possuiam a letra

u” como segunda letra e a presenca de “i”. Como cada silaba deve possuir uma vogal,

era provavel que “iI” estivesse na posigao 4. Assim, analisou-se as opg¢des que tinham

essa possibilidade, escolhendo “futil”. O fato da letra “u” aparecer acentuada nao
garante que ela possui esse acento na palavra secreta, apesar de neste caso de fato

“a0

possuir. O jogo néo diferencia letras com e sem acento. Ou seja, a letra “a” pode ser
tanto “4” como “a”, ou ainda “a@”. Ao acertar a palavra misteriosa, o enigma do dia esta
resolvido. Nesta plataforma, a proxima partida sé pode ser jogada no dia seguinte,
tendo outra palavra misteriosa a ser descoberta. Esta plataforma apresenta outras
modalidades com duas e quatro palavras misteriosas ao mesmo tempo, mas estas nao

foram exploradas nesta sequéncia didatica.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

A inspiragao para essa sequéncia didatica ja vem desde o ano de 2022, quando
0 jogo se popularizou no Brasil. Na época, o pesquisador se questionou sobre a
existéncia de uma palavra que potencializasse as chances de ganhar. Nesse mesmo
periodo, ele ja pensava em trazer esta questdo para a classe, mas a ideia se dissipou.
Mesmo assim, trazia os jogos para sala de aula, em especifico com uma turma de
primeiro ano, com a qual comegava as ligdes descobrindo a palavra do dia. Dois anos
depois, ha o reencontro do pesquisador com a turma na disciplina de Resolug¢ao de
Problemas e, por conta da nova disciplina, a oportunidade de fazer um trabalho
diferente com os alunos. Dessa forma, surge a ideia de fazer a sequéncia didatica
baseada no jogo que em 2022 todos jogavam juntos.

Assim, surge a pergunta de pesquisa: “De que forma pode-se explorar o
letramento estatistico a partir do jogo Wordle através da resolugdo de problemas?”.
Tem-se, entdo, como obijetivo principal “Verificar as potencialidades de uma sequéncia
didatica, baseada no jogo “Wordle”, para o desenvolvimento do letramento estatistico,
através da metodologia de resolugdo de problemas”. Ainda se pretende “Propor uma
sequéncia didatica para desenvolver habilidades relacionadas a argumentagado e
tomada de decisdes a partir de dados estatisticos”, “Aplicar essa sequéncia em uma
turma de educacéao basica” e “Analisar a aplicagao e avaliar os seus beneficios a luz da

metodologia de resolugédo de problemas”.
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Para responder a pergunta de pesquisa, foi feito um levantamento sobre o que é
a metodologia de resolugdo de problemas (Onuchic; Allevato, 2011; Pironel, 2019).
Além disso, é proposta uma sequéncia didatica envolvendo o jogo Wordle, em que se
busca trabalhar com alguns conceitos estatisticos, como frequéncias absoluta e relativa
e nogodes de letramento estatistico partindo de uma unica situagéo problema: obter uma
estratégia que aumenta as chances de ganhar o jogo Wordle.

O proximo capitulo apresenta um levantamento sobre a perspectiva de ensino
de matematica que norteou a construcdo da sequéncia: resolugao de problemas. No
capitulo 3, apresenta-se os processos utilizados para coleta e analise dos dados
obtidos. O capitulo 4 traz um desenho da sequéncia didatica e destaca os conceitos
matematicos trabalhados, além de fazer uma relagdo com o momento em que eles se
apresentam dentro da sequéncia didatica. Para finalizar, apresenta-se a aplicagao
desta sequéncia, fazendo uma relagao entre o que foi desenvolvido com os alunos € o
que as metodologias utilizadas falam sobre a forma de aplicar e avaliar e, por fim, as
conclusdes do trabalho, incluindo uma analise pessoal do pesquisador sobre os

resultados obtidos.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Muito além dos interesses pessoais do pesquisador, a resolugcéo de problemas
tem sido incentivada pelas normativas ha bastante tempo. Os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) ja tratam disso desde 2002, mostrando as vantagens de se usar essa

metodologia em sala de aula:

a resolugao de problemas é uma importante estratégia de ensino. Os alunos,
confrontados com situagbes-problema, novas mas compativeis com os
instrumentos que ja possuem ou que possam adquirir no processo, aprendem
a desenvolver estratégia de enfrentamento, planejando etapas, estabelecendo
relagdes, verificando regularidades, fazendo uso dos proprios erros cometidos
para buscar novas alternativas; adquirem espirito de pesquisa, aprendendo a
consultar, a experimentar, a organizar dados, a sistematizar resultados, a
validar solugdes; desenvolvem sua capacidade de raciocinio, adquirem auto-
confianga e sentido de responsabilidade; e, finalmente, ampliam sua autonomia
e capacidade de comunicagédo e de argumentacao (Brasil, 2002, p.52).

Ja a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento vigente que
determina as habilidades, competéncias e aprendizagens essenciais que os alunos
devem desenvolver durante a educagao basica, ja apresenta uma visdo, dentro do
ensino meédio, que explora contextos cotidianos dos alunos e busca uma abordagem
que induza os alunos a desenvolverem pensamentos criticos e criativos dentro dos

conteudos ja abordados. Assim:

[...] no Ensino Médio o foco é a construgdo de uma visdo integrada da
Matematica, aplicada a realidade, conforme anteriormente anunciado. Nesse
contexto, quando a realidade é a referéncia, é preciso levar em conta as
vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino Médio, envolvidos, em
diferentes graus dados por suas condi¢cdes socioecondmicas, pelos avangos
tecnoldgicos, pelas exigéncias do mercado de trabalho, pela potencialidade
das midias sociais, entre outros (Brasil, 2018, p.518).

Para isso, faz-se um levantamento bibliografico sobre a metodologia de
resolugdo de problemas e a potencialidade que ela pode proporcionar a sequéncia
didatica, ja que propde ao aluno questionar-se e construir os conceitos a partir das suas
exploracoes. Para isso, esse capitulo sera dividido em duas partes: na primeira explora-
se a metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagcdo de Matematica através da
Resolugéo de Problemas (Onuchic; Allevato, 2011; Pironel, 2019). Na segunda, se

explora os conceitos matematicos presentes na sequéncia.
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21 METODOLOGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM-AVALIACAO DE
MATEMATICA ATRAVES DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Onuchic e Allevato dedicaram boa parte da vida para entender e disseminar no
Brasil a metodologia baseada na resolugéo de problemas. Elas mostram (2011) que ha
trés maneiras de entender a resolucdo de problemas no contexto educacional. A
primeira, chamada por elas de “ensinar sobre a resolugdo de problemas”, tem como
grande influenciador George Polya, conhecido também como o pai da resolucéo de
problemas. Os adeptos dessa visao tratam a resolugdo de problemas como algo
tedrico, isto €, necessita-se ensinar os alunos a resolverem problemas e a elaborar
estratégias para isso. Pode-se verificar no livro “A arte de resolver problemas” do
préoprio George Polya (1995, p.3) quatro fases para resolver um problema:
compreensao, interligagdo, execugdo e revisdo, explicando o que cada etapa
representa e como deve ser trabalhada.

Em um segundo momento, Onuchic e Allevato trazem uma visdo da metodologia
que elas chamam de “ensinar para a resolugcao de problemas”. Segundo elas (2011,
p.79):

Outros a interpretavam no sentido de que o professor deveria apresentar a
matematica formal para, depois, oferecer aos alunos o problema como
aplicagdo dessa matematica construida, acreditando que deveriam ensinar
matematica para resolver problemas.

Nesse caso, o tratamento dos problemas nao possui uma investigagao ou
uma indagacao por tras daquilo que se é trabalhado, sendo a unica fungao do problema
aplicar a teoria vista em aulas anteriores. O objetivo é apenas chegar em um resultado,
sem levar questionamentos nem suscitar investigagdes. Pode-se fazer a relagao dessa
metodologia, em uma escala branda, com o préprio Exame Nacional do Ensino Médio.
No ENEM, resolve-se diversos problemas que nao possuem fungao nenhuma além de
aplicagao dos conteudos trabalhados durante o ensino médio inteiro. Diferente de
provas como a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP),
que nao possuem propriamente uma aplicagdo de conteudos especificos, mas
possuem todo um trabalho de desenvolvimento légico e estratégico que podem, ou néo,
envolver um conceito matematico especifico.

Por fim, tem-se a visdo “ensinar através da resolucéo de problemas”. De acordo

com as autoras (2011, p. 80):
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Nessa concepcao, o problema é visto como ponto de partida para a construgao
de novos conceitos e novos conteudos; os alunos sendo co-construtores de
seu proprio conhecimento e, os professores, 0s responsaveis por conduzir esse
processo.

Nesse contexto, Onuchic e Allevato trazem consigo uma metodologia que néo
se baseia em um conceito previamente estudado, mas sim desenvolve conteudo a partir
de uma situagdo problema. Pode-se imaginar essa metodologia como uma
‘redescoberta da matematica”, ja que diversos conceitos matematicos foram
desenvolvidos a partir de uma situagao vivenciada pelos antigos pensadores. Os alunos
vivenciam o problema, discutem sobre as solucdes, analisam os padroes e definem os
conceitos. Independente da disciplina ou do conteudo abordado, essa forma de ensinar
permite que o aluno desenvolva por conta propria aquilo que sera trabalhado, e cabe
ao professor apenas fazer as “perguntas certas”.

Onuchic e Allevato elevam a discussao dessa metodologia para um outro nivel,
quando apresentam a proposta de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo em Matematica
através da Resolugdo de Problemas (2011, p.81). Para as autoras, ao se ensinar
matematica através da resolucao de problemas, € dificil trabalhar ensino, aprendizagem
e avaliacdo de formas separadas, ja que o aluno é o préprio construtor do
conhecimento, isto é, esta diretamente ligado a aprendizagem e avaliando-a a partir de

suas percepgoes.

O aluno analisa seus proprios métodos e solugdes obtidas para os problemas,
visando sempre a construgcdo de conhecimento. Essa forma de trabalho do
aluno é consequéncia de seu pensar matematico, levando-o a elaborar
justificativas e a dar sentido ao que faz. (2011, p.81)

O professor trabalha principalmente com o ensino e a avaliacio, selecionando o
problema que sera abordado e observando continuamente se o aluno esta
desenvolvendo o0 que se espera, se encontra alguma dificuldade ou se ja dominou o

conteudo e pode seguir para algo mais avangado.

De outro lado, o professor avalia o que esta ocorrendo e os resultados do
processo, com vistas a reorientar as praticas de sala de aula, quando
necessario. Chamamos a esse processo de trabalho de uma forma Pés Polya
de ver resolugao de problemas. (2011, p.81)

Onuchic e Allevato ainda comentam (2011, p. 82) as diversas vantagens
proporcionadas por essa metodologia. Dentre elas pode-se destacar algumas:

e Avaliacao continuada: De acordo com as autoras, a metodologia traz ao

professor dados avaliativos continuos, isto €, a cada aula o professor consegue

avaliar se o aluno esta conseguindo desenvolver, o quanto esta ampliando os
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seus conhecimentos e se 0 seu desenvolvimento é satisfatorio. Assim, o
professor consegue pensar melhor em estratégias para atacar de forma eficiente
as dificuldades do aluno.

e Pensamento matematico: As autoras tratam como “pensamento matematico” a
capacidade do aluno de elaborar estratégias para resolver problemas. Com isso,
o aluno aumenta a sua capacidade de compreender os conteudos matematicos
e acaba tratando a matematica de forma mais confiante. Trabalhar com as
resolugdes de problemas proporciona aos alunos desenvolver esse pensamento
matematico a cada aula, mudando a percepc¢ao do aluno quanto a disciplina.

e Sentido da matematica: Em um mundo onde o ensino de matematica se baseia
apenas em férmulas e calculos, a abordagem a partir da resolugao de problemas
proporciona aos estudantes entender o sentido de trabalhar com matematica e
fazer com que vire algo prazeroso e instigante, proporcionando ao aluno
desenvolver uma autoconfianga para estudar matematica, deixando de ser algo
culturalmente dificil para algo motivador e agradavel.

e Motivacao do professor: Para as autoras, trabalhar com esse tipo de metodologia
traz ao professor uma satisfagdo pessoal e uma motivacédo a mais, ja que a
avaliagdo constante faz com que o professor acompanhe o crescimento dos
alunos ao longo do percurso. Assim, o professor se sente mais satisfeito com o
seu processo de ensino e com a resposta dos alunos as suas aulas.

Nesse sentido, além de ser uma ferramenta para a recuperagéo da defasagem
dos alunos e constru¢ao de novos conceitos, a metodologia de resolugéo de problemas
pode contribuir para a motivagdo e engajamento dos alunos. De acordo com Onuchic e
Allevato (2011, p.83), os professores:

[...] ttm enfrentado muitas dificuldades para trabalhar matematica com seus
alunos, nao raras vezes por falta de conhecimentos prévios; em outras, porque
se rebelam, demonstrando aversdo aos conteldos trabalhados ou a forma de
ensinar. Consequentemente, esses alunos sabem cada vez menos
Matematica.

Pironel (2019, p.131), que trabalhou com Onuchic e Alevatto, esclarece a
definicdo de problema através de uma analogia com uma situagdo em que vocé esta

trancado em um quarto:

Ora, se vocé nao quiser e nao precisar sair, o problema nao existe. Se vocé
quiser sair, ou sentir necessidade de deixar o quarto, mas tiver em seu poder
a chave que abre a porta, ndo ha problema algum. A situagéo descrita s6 sera
um problema para vocé diante do interesse em deixar o quarto, por vontade
prépria ou por necessidade, e da falta da chave para abrir a porta. E a partir do



17

despertar da vontade de alterar o estado apresentado que o individuo se
mobiliza para tentar resolver um problema.

Pironel (2019) ainda trata a resolugdo de problemas como o “coragdo” da
matematica. Segundo ele, a matematica existe principalmente para resolucdo de
problemas, ou seja, a matematica foi conjecturada a partir da necessidade humana,
seja ela de contar ovelhas, de dividir terrenos, de se locomover ou até mesmo de saber
as horas. Tudo isso foi proveniente de problemas que hoje parecem triviais, mas que
ha tempos foram importantes para a area.

Dessa forma, trazer problemas para a sala de aula propicia que o estudante
refaca o percurso da construgao cientifica do conhecimento matematico, ajudando-o a
compreender a matematica de forma mais significativa, partindo dos pensamentos dele
e das proprias compreensdes, com uma linguagem prépria. Sobre a conexao problema-

conhecimento, Pironel (2019, p.138) fala:

Essa simbiose indica que a compreensdo matematica pode nos levar até a
resolugdo de um problema, puramente matematico ou do mundo real, e a
reciproca € verdadeira, ou seja, a resolu¢gao de um problema pode nos levar a
construgdo da compreensdo matematica. Mais do que isso, temos diante de
nos a possibilidade de que, através da proposigéo de um problema, é possivel
levar um aluno a construgdo de matematica nova para ele; ou a aprofundar
seus conhecimentos matematicos sobre conteudos anteriormente vivenciados,
seja na escola como fora dela.

Assim, a metodologia de resolu¢ao de problemas permite ao aluno relacionar as
suas hipoteses para resolver o problema da sequéncia, e essas hipbteses serao
relacionadas com os conceitos explorados na sequéncia. Isto €, ao mesmo tempo que
o aluno resolve o problema, ele inconscientemente constréi uma légica propria, que
esta relacionada com o letramento estatistico, que é o objetivo deste trabalho.

Partindo de uma metodologia em que o aluno deve resolver problemas, achar a
solugéo deste poderia ser considerado um sinal de que ocorreu a aprendizagem. Ora,
se 0 aluno recebeu um problema e conseguiu chegar a uma solucéo, quer dizer que
ele atingiu o objetivo. Mas nao é possivel afirmar isso com muita certeza. Sera que a
estratégia dele foi a adequada para resolver o problema ou sera que foi apenas
coincidéncia? E aquele que n&o conseguiu atingir o objetivo de resolver o problema,

sera que as suas estratégias estavam adequadas com o problema?
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Figura 5: Fluxograma sobre a metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo em Matematica
através da Resolugao de Problemas

Compreensao
do problema

Significado do
conceito

Preparacdo do Formalizacdo
Problema do Contetido
Leitura Busca do
individual consenso
N
Leitura o
3 Plenaria
coletiva
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Problema Lousa

Separacao
das variaveis

Razoabilidade
das respostas

Observar e
incentivar

Operalizagao

Fonte: Elaborado pelo autor baseado em Pironel (2019) e Onuchic; Alevatto (2011)

Onuchic e Allevato (2011, p.83) formalizam um “roteiro” para desenvolver de
forma estruturada a metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo através da
Resolucéo de Problemas. Assim, elas elencam as seguintes etapas (figura 5):

1°) Preparacao do Problema: Nessa etapa, o professor deve selecionar/criar um
problema de forma bastante atenta, para que seja possivel desenvolver de forma
integral. Esse problema sera chamado de Problema Gerador.

2°) Leitura individual: O aluno, nessa etapa, comega lendo o problema para si e
tirando as suas préprias conclusdes

3°) Leitura em grupo: Dentro do seu prdoprio grupo, o aluno deve ler o problema
novamente e comecar a compartilhar as suas conclusdées a partir do problema.
Identificar quais interpretacbes sao validas, se a estratégia esta correta e tirar suas
duvidas entre o grupo.

4°) Resolugao do Problema: Nessa etapa os alunos vao comegar a colocar as
suas estratégias em pratica. Partindo de discussées com os colegas, eles irdo
apresentar formas de responder a situagdo proposta e de verificar se as suas

conclusdes estio de acordo com o problema. E uma parte mais independente do aluno,
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na qual o professor intervém, tentando guiar pelo caminho certo, mas as ideias partem
dos alunos.

5°) Observar e incentivar: Para o professor, essa etapa é fundamental para a
avaliagao do aluno. Observar ndo € apenas olhar o que os alunos estao fazendo, mas
também questionar se o que eles estdo fazendo é sensato e esta sendo operado de
forma correta. Mais do que isso, o professor deve, também, incentivar os alunos,
principalmente a discutir se o que os alunos estio fazendo faz sentido para eles. E
primordial que o professor passe por todos os grupos, questionando, conversando e
entendendo o que os alunos estdo pensando sobre o problema.

6°) Registros na lousa: Nessa parte os alunos apresentam os seus registros para
os demais alunos. Aqui a expressao “registros na lousa” € apenas figurativa: se, por
exemplo, o problema €& mais aplicado com tecnologias, entdo os alunos podem
apresentar usando um projetor. O interessante aqui é ter o registro do que os alunos
fizeram, para que todos os alunos possam fazer a analise de todas as respostas ao
mesmo tempo.

7°) Plenaria: Talvez o momento mais importante de todo o roteiro. Nessa etapa,
os alunos defendem suas estratégias, debatem sobre elas, analisam os pontos
positivos e negativos das resolug¢des de cada grupo e verificam as semelhangas entre
elas. Para o professor, € necessario um papel de guia e mediador, para que os alunos
caminhem para a direcao certa, e que todos consigam expressar as suas opinides a
respeito dos questionamentos.

8°) Busca do consenso: A busca por um consenso é, talvez, o passo final do
pensamento do aluno para com o problema. Nessa etapa, os alunos, junto com o
professor, analisam as discussdes e definem qual é o resultado correto, ou ainda, a
resposta mais coerente. Importante os alunos verificarem que as semelhancas de
pensamentos, talvez, levem-nos ao caminho correto.

9°) Formalizagao do conteudo. Aqui, entado, o professor comega a trabalhar com
os conceitos definidos Ia na primeira etapa com a escolha do problema. Aqui a
matematica tedrica aparece e, entdo, os alunos relacionam as estratégias adotadas
com os conceitos matematicos vistos nessa etapa.

Pironel (2019, p.143) destaca algumas variaveis que devem ser levadas em
consideragao ao analisar-se o processo de resolugdo de um problema por parte do
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aluno (figura 5), isto &, se o aluno esta desenvolvendo as estratégias adequadas para

a resolucao:

e Compreensao do problema: Essa variavel esta relacionada com as etapas de
preparacdo do problema e leituras individuais e coletivas, que estao
representadas no fluxograma da figura 5 no inicio da seg¢do. Aqui vale ao
professor verificar se o0 aluno estad entendendo do que se trata o problema, se
esta fazendo as interpretacdes corretas e, principalmente, se o aluno conseguiu
também discutir com o grupo sobre o problema, se fazendo compreendido. E a
parte mais voltada para o raciocinio.

e Separacio das variaveis e uso das ferramentas: E importante que o aluno retire
do problema as informagdes que sao relevantes e as que nao tem muito sentido
em relacdo aos problemas. Por exemplo, se o assunto da questdo trata da
capacidade de caixas dentro de um armazém, qualquer informagcao que trate
sobre o valor das caixas, ou o valor de frete, ndo precisa ser usada nesse
primeiro momento. E necessario que o aluno saiba quais informacdes sdo
importantes e como usar cada uma delas a seu favor.

e Operalizacido: Mais do que saber escolher as ferramentas € saber como operar
com elas. De nada adianta saber que tem que usar o conceito de Permutagao
se 0 aluno nao souber usar, ou ndo se atentar para as particularidades que
podem aparecer ao longo do processo. S6 operando de forma correta o aluno
pode chegar em uma resposta razoavel.

Nessa etapa, um pouco mais longa, ira se avaliar a “Separacao das variaveis e
uso das ferramentas” e a “operalizacao” dos alunos com relagdo a resolucdo do
problema e a observagao e incentivo, conforme vemos na figura 5. Busca-se verificar
se os alunos estdo usando os conceitos corretos, as ferramentas corretas, se as
informacdes retiradas do problema sao as necessarias ou se elas estdo apenas como
informacgdes extras. Além disso, saber quais conceitos, que ja podem ter sido
trabalhados anteriormente, os alunos estdo usando e se de fato estdo operando da
forma correta. E a etapa mais voltada para a aplicacéo.

e Razoabilidade das respostas: Uma das mais importantes € a “detec¢ao de
resposta certa”. Ainda que o aluno tenha operado de forma correta, selecionou

as variaveis corretas e utilizou as ferramentas certas, se o aluno conseguir
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verificar que a resposta nao esta de acordo com o problema, ele esta dando um
passo muito importante na construcdo do conhecimento dele. Saber que a
resposta ndo faz sentido com o problema mostra, além da seriedade, a
capacidade de analise e interpretacéo do contexto, habilidades, estas, que s&o
importantes para o desenvolvimento matematico.

e Significado dos conceitos: Verificar se os conceitos construidos durante aquele
processo foram construidos de maneira correta. Essa fase se da no final do
processo de resolugdo, quando os alunos ja chegaram as suas conclusdes.
Nessa parte, relaciona-se os conceitos matematicos com as vivéncias dos
problemas.

Como vemos na figura 5, nestas ultimas etapas (“Plenaria, “Busca de Consenso”
e “Formalizacdo do conteudo”), avalia-se a “Razoabilidade das respostas” e o
“significado dos conceitos”. As etapas de conclusdo acabam sendo fundamentais para
a construgdo daqueles conhecimentos desejados. Se os alunos conseguem assumir
que a resposta ndo é razoavel, entdo ele consegue verificar onde tem algum erro na
operalizagdo. Assim, ele consegue estruturar, da sua maneira, o processo que esta
sendo feito, dando, entéo, o significado para tais conceitos. Vale lembrar que essas sao
apenas algumas das variaveis dentro do processo de aprendizagem, baseadas na
vivéncia de Pironel. Cada problema tem a sua especificidade.

A funcdo do professor, segundo Pironel (2019, p.144), estda baseada na

observagao dos grupos e nos questionamentos feitos para todos os alunos:

Para obter informacdes relevantes sobre esses elementos, é preciso que os
professores fiquem atentos ao movimento da aula e se utilizem de
questionamentos e conversas informais, pretendendo que o aluno exponha
suas descobertas matematicas, convicgdes, duvidas e dificuldades.

Portanto, a metodologia proposta por Onuchic e Allevato (2011) promove uma
avaliacao constante, pois permite avaliar a partir da interagao e discussdo com o aluno
sobre suas ideias. Trata-se de uma avaliagado que observa o resultado, ja que o aluno
se propde a buscar uma resposta para o problema, mas que ao mesmo tempo avalia o
processo, ja que os alunos promovem, a partir de discussdes, uma construgcio conjunta
sobre os conceitos trabalhados, que podem, inclusive, ter definicdes diferentes para
cada turma, para um melhor entendimento. Pironel (2019) destaca que a Metodologia
de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo de Matematica por meio da Resolugédo de
Problemas favorece a integragéo entre avaliagdo, ensino e aprendizagem. Segundo o

autor, essa abordagem permite que a observagao do professor — mesmo sem registros
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formais — oriente intervencdes que contribuam para o processo de constru¢cao do

conhecimento matematico pelos alunos.

2.2 FREQUENCIA

Quando se aborda o conceito de frequéncia analisa-se a quantidade de
ocorréncia de dados. Isto €, ao trabalhar com a frequéncia das letras em palavras da
lingua portuguesa, verifica-se quantas vezes determinado caractere se apresenta nas
palavras pesquisadas. Dentro da BNCC, documento vigente no Brasil com as diretrizes
curriculares para Ensino Fundamental e Médio, este conceito esta de acordo com o que
se deve trabalhar no Ensino Médio, quando analisamos a habilidade EM13MAT408:
“Construir e interpretar tabelas e graficos de frequéncias, com base em dados obtidos
em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares que inter-
relacionem estatistica, geometria e algebra” (Brasil, 2018).

Para exemplificar esse calculo, sera feita a analise das palavras: “vossa”,
“‘dogma”, “curto”, “soido”, “rapto”, “prazo”, “sigma”, “daqui’, “fraga”, “morse”. Para
verificar a frequéncia da letra “a” nesse conjunto de palavras, conta-se quantas vezes
este caractere aparece. Dessa forma, a frequéncia absoluta da letra “a” nestas
palavras é 8.

Segundo lezzi, Hazzan e Degenszajn (2013, p. 77), “para cada variavel
estudada, contamos o numero de vezes que ocorre cada um de seus valores (ou
realizagcdes). O numero obtido é chamado de frequéncia absoluta”. Nota-se, porém,
gue esse nao € um dado muito esclarecedor: afinal, se temos 3 palavras de 5 letras,
entdo 8 é uma frequéncia alta. Agora, ao analisar 10 palavras de 5 letras, 8 ndo é uma
recorréncia tao alta, considerando que ha menos de uma letra por palavra, em média.
Dai, entdo, deve-se ver qual a razdo da frequéncia de cada caractere com o total de
letras que estamos verificando: a frequéncia relativa, que fornece uma relagao entre
a frequéncia absoluta e o total de elementos. De acordo com lezzi, Hazzan e
Degenszajn (2013, p. 77), “definimos, entdo, para cada valor assumido por uma
variavel, a frequéncia relativa (f;) como a razdo entre a frequéncia absoluta (n;) e o
numero total de dados (n)”. Ainda, o mesmo autor faz duas observagdes sobre a

notagéo da frequéncia relativa e algumas propriedades:
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18) Como n; < n, segue que, paracada i, 0 < f; < 1. Por esse motivo, € comum
a frequéncia relativa ser expressa em porcentagem.
23) A soma das frequéncias relativas dos valores assumidos por determinada
variavel é sempre igual a 1. (lezzi; Hazzan; Degenszajn, 2013, p. 78)

Assim, analisando o problema, a frequéncia relativa da letra “a” nas palavras

acima é dada por

8
= — = = 0,
fo= g5 =016 = 16%

Para determinar qual estratégia potencializa as chances de ganhar o jogo,
espera-se entdo que os alunos determinem qual a frequéncia das letras nas palavras
de cinco caracteres da lingua portuguesa. Isso pode ser feito de diferentes maneiras.
Os préprios alunos irdo criar uma estratégia para definir qual a melhor forma de
encontrar as frequéncias relativas das letras do alfabeto. Nesse quesito, os alunos
poderdo usar recursos envolvendo pesquisas amostrais, ja que ha uma quantidade
muito grande de palavras no dicionario, sendo inviavel analisar todas elas. A BNCC,
inclusive, trata do uso de estratégias desse tipo na habilidade EM13MAT202: “Planejar
e executar pesquisa amostral usando dados coletados ou de diferentes fontes sobre
questdes relevantes atuais, incluindo ou ndo, apoio de recursos tecnoldgicos, e
comunicar os resultados por meio de relatério contendo graficos e interpretacéo das
medidas de tendéncia central e das de dispers&o” (Brasil, 2018).

Os estudantes também podem refletir se € mais adequado calcular a incidéncia
das letras em determinadas palavras ou a ocorréncia de vocabulos que contenham uma
letra especifica. Dessa forma, em uma mesma investigacao seja com base em dados

absolutos ou relativos € possivel obter resultados distintos quanto as letras analisadas.

2.3 LETRAMENTO ESTATISTICO

Para Wallman (1993, p. 1):

O "letramento estatistico" é a capacidade de entender e avaliar criticamente os
resultados estatisticos que permeiam nossa vida cotidiana, juntamente com a
capacidade de apreciar as contribuicdes que o pensamento estatistico pode
fazer nas decisdes publicas e privadas, profissionais e pessoais.

Ou seja, podemos tratar o letramento estatistico como a habilidade de interpretar
os dados obtidos e construir uma argumentacgao baseada nas informagdes que se tem.
De fato, saber o que fazer com uma informagéo, além de verificar se ela € verdadeira

ou nao, pode contribuir para a construgao do cidadao como um ser critico, que se faz
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relevante dentro da sociedade, independentemente de sua profissdo. Dentro da BNCC,
isso torna-se presente quando sao trazidas as habilidades EM13MAT409 “Interpretar e
comparar conjuntos de dados estatisticos por meio de diferentes diagramas e graficos,
como o histograma, o de caixa (box-plot), o de ramos e folhas, reconhecendo os mais
eficientes para sua analise” e EM13MAT102 “Analisar graficos e métodos de
amostragem de pesquisas estatisticas apresentadas em relatérios divulgados por
diferentes meios de comunicacao, identificando, quando for o caso, inadequagdes que
possam induzir a erros de interpretacdo, como escalas e amostras ndo apropriadas”
(Brasil, 2018, p. 525).

ApOs os alunos determinarem as letras mais frequentes nas palavras, chega a
hora de definirem o que fazer com essa informacdo, com esses dados obtidos. E
importante lembrar que podemos ter palavras diferentes como resultado, ja que uma
combinagao de cinco letras possui um total de 120 anagramas (ou menos, dependendo
da quantidade de letras repetidas) e mesmo que nem todos sejam validos como
palavras na lingua portuguesa, ainda ha muitas possibilidades. Ainda, grupos podem
fazer uma analise mais precisa, verificando a frequéncia de letras em determinadas
posicdes. Verificando essa possibilidade (que ndo sera tratada como uma exigéncia,
mas sim como uma exploracédo extra), os alunos poderiam definir, entre as diversas
possibilidades de palavras, qual € melhor em relagao as outras. Ainda é possivel pensar
em situacdes como “Sera que as letras mais frequentes em cada posi¢cao estao entre
as cinco letras mais frequentes em palavras?”.

ApOs montar a estratégia, os alunos escreverdao um relatério no qual eles
apresentarao a palavra escolhida e argumentardo sobre a sua escolha, baseando-se
nas ideias e nos dados coletados. Esse relatério sera entregue apdés o momento de
pesquisa, para o professor avaliar tanto a parte argumentativa quanto a coeréncia com
o discurso apresentado por eles no momento de socializagao dos resultados. Essa
socializacdo, que chamamos de plenaria, sera apos a elaboracéo do relatorio, aonde
os alunos irdo, em outro encontro, apresentar os resultados que obtiveram na pesquisa,
além de mostrar os métodos utilizados para identificar as suas estratégias, seja a partir
das letras mais frequentes na lingua portuguesa ou por conta da gramatica. Este
momento € bastante importante para avaliar o desempenho e a construgdo do
conhecimento dos alunos, pois eles discutem sobre as suas metodologias, verificam o

que poderiam ter feito melhor, ou qual estratégia de outro grupo que poderia ter



25

contribuido com o préprio trabalho. Pode-se, entdo, visualizar a capacidade do aluno
em resolver aquele problema e o seu envolvimento com a atividade em si. Como se
trata de um problema de resposta aberta, € interessante observar o que os alunos
pensaram, quais resultados eles obtiveram e o que consideraram como situagcdes
equivocadas. Por fim, ainda na plenaria, a turma ira discutir os métodos de pesquisa e
elaboracao das estratégias e definir qual foi a melhor ou quem teve a melhor forma de
realizar essa pesquisa. E um momento de generalizacdo, baseado no que eles
entenderam a partir da pesquisa.

Apos esse momento, podem ser trabalhadas de maneira mais formal e tedrica
as técnicas utilizadas por eles para fazer esse levantamento estatistico. Pode-se
explorar frequéncias, amostras, analise e interpretacdo de dados. Assim, viabiliza-se
que os alunos consigam relacionar a resolucéo do problema com a teoria, ja que eles
fizeram a pesquisa antes mesmo dos conceitos serem formalizados. Evidentemente,
nem todos os conceitos estatisticos irdo aparecer na resolucdo deste problema, mas
apenas de elaborar uma pesquisa estatistica do inicio ao fim ja € uma situagao
relevante de aprendizado.

Mais importante que o conteudo de frequéncia sédo as habilidades desenvolvidas
ao se realizar uma pesquisa. Por se tratar de um jogo bastante conhecido, € possivel
encontrar facilmente os dados estatisticos de frequéncia das letras nas palavras de
cinco caracteres. Portanto, os alunos podem ter acesso a esses dados de maneira
bastante simples. Mas, saber o que fazer com esses dados € uma habilidade importante
a ser desenvolvida.

A BNCC trata essa habilidade de maneira bastante ampla, quando traz a
Competéncia Especifica 17, que busca desenvolver a capacidade de interpretagdo de
dados com os alunos do Ensino Médio, possibilitando que eles fagam julgamentos, e,
por consequéncia, criem argumentos, baseados em dados estatisticos presentes em

diferentes locais, adquirindo a capacidade de identifica-los como uteis ou nao:

Os estudantes deverao, por exemplo, ser capazes de analisar criticamente o
que é produzido e divulgado nos meios de comunicacado (livros, jornais,
revistas, internet, televisao, radio etc.), muitas vezes de forma imprépria, dada
por generalizagdes equivocadas de resultados de pesquisa, o que pode ocorrer
tanto pelo uso inadequado da amostragem, quanto pela nao divulgagao de
como os dados foram obtidos (Brasil, 2018, p.532).

1 Competéncia Especifica 1: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e
Humanas, das questdes socioecondmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a
contribuir para uma formacgao geral. (Brasil, 2018, p.531)
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Assim, trata-se de uma sequéncia didatica cujo objetivo € de o aluno se por em
uma situagao de analise e interpretacdo de dados. Mais do que isso, desenvolver a
habilidade de trabalho coletivo e de entrar em um consenso, que esta presente na
Competéncia Especifica 22, apresentada pela BNCC, propociona ao aluno ampliar os
seus conhecimentos e conceitos, abrindo-se para opinides diferentes baseadas ou ndo
em dados estatisticos. Novamente, ela trata de assuntos mais relevantes no contexto
social do aluno, mas a habilidade de trabalhar em grupo pode ser desenvolvida sobre

qualquer perspectiva:

O desenvolvimento dessa competéncia especifica prevé ainda que os
estudantes possam identificar aspectos consensuais ou ndo na discussao tanto
dos problemas investigados como das intervengdes propostas, com base em
principios solidarios, éticos e sustentaveis, valorizando a diversidade de
opinides de grupos sociais e de individuos e sem quaisquer preconceitos.
Nesse sentido, favorece a interagao entre os estudantes, de forma cooperativa,
para aprender e ensinar Matematica de forma significativa (Brasil, 2018, p.
534).

Nesse sentido, a sequéncia apresentada neste trabalho é pertinente n&o apenas
como construtora de habilidades matematicas, como a analise e 0 uso critico de dados,
mas também como provedora de um estimulo para competéncias sociais e coletivas,
como a capacidade de argumentar, o trabalho em grupo, espirito de pesquisa e a

autonomia.

2 Competéncia Especifica 2: Propor ou participar de agbes para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas
sociais, como os voltados a situagdes de saude, sustentabilidade, das implicagbes da tecnologia no
mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens
préprios da Matematica. (Brasil, 2018, p.531)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para responder a questao sobre como explorar o letramento estatistico a partir
do jogo Wordle por meio da resolugdo de problemas, foi realizado inicialmente um
levantamento bibliografico sobre os principais conceitos relacionados ao tema desta
pesquisa, como a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo de Matematica
através da Resolugcédo de Problemas (Onuchic; Alevatto, 2011; Pironel, 2019) que da
sustentagao a estrutura da sequéncia didatica. Além disso, foi realizada uma pesquisa
breve sobre o proprio jogo “Wordle”, como forma de apresentar o jogo para o leitor de
forma mais clara. Para fundamentar os conceitos matematicos, usou-se o livro
‘Fundamentos da Matematica Elementar - vol.11” (lezzi; Hazzan; Degenszajn, 2013).

Considerando que o Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
(PROFMAT) possui uma natureza profissional, ha uma exigéncia de um produto
educacional, capaz de implementar possiveis melhorias no ensino. Como destaca Rosa
e Batista (2023), essa forma de ver o ensino ajuda nas pesquisas voltadas aos
programas profissionais, ja que os problemas e as solugbes surgem do proprio
ambiente da sala de aula. Assim, o professor, ao voltar para a universidade, transforma
uma dificuldade do seu dia a dia em tema de estudo, criando e testando um Produto
Educacional (PE) — ou, como a CAPES tem chamado, um Produto Técnico ou
Tecnoldgico (PTT) — em situagdes reais de ensino.

Utilizou-se as ideias da “investigagdo-acao” para desenvolver a pesquisa,
principalmente quanto a questao estrutural. Na investigagdo-acao, o pesquisador atua
de forma ativa na sua pesquisa, investigando a respeito dela e buscando melhorias a
partir das suas proprias conclusées, e testando suas novas ideias em uma reaplicagao,
conforme Tripp (2005). Além disso, a pesquisa-agao, que € um tipo de investigagao-
acgao, proporciona ao professor, dentro da area educacional, uma chance de avaliar se
suas ideias metodoldgicas possuem alguma validagao no contexto educacional (Tripp,
2005).

Para desenvolver uma boa pratica, foi seguido um ciclo (figura 4) dividido em
quatro partes: num primeiro momento, desenvolveu-se uma sequéncia didatica que se
propbs a ser uma maneira eficaz de explorar o letramento estatistico. Apos isso,
aplicou-se a sequéncia construida em um grupo piloto (outra turma) e observou-se os

efeitos causados, tanto nos alunos, quanto no professor. No terceiro momento, apés a
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aplicagao, fez-se uma reflexao sobre esses efeitos. No quarto e ultimo momento, antes
da repeticdo do ciclo, identificou-se os potencializadores dos efeitos negativos e
planejou-se uma melhora para reaplicar a sequéncia, agora de forma oficial.
Semelhante ao processo do piloto, em um primeiro momento, foi aplicada a sequéncia
didatica com a turma selecionada, depois, avaliando os resultados, foram repensadas
algumas etapas da sequéncia que nao ficaram de acordo com o esperado. Por fim, foi
feita uma nova avaliagdo, que resultou em uma nova estrutura que podera ser usada
em trabalhos futuros. A figura 6 sintetiza estas etapas da investigacdo-acao (Tripp,
2005, p. 446).

Figura 6: Representacdo em quatro fases do ciclo basico da investigagdo-agao.

AGAO
AGIR para implantar a
melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAO

Fonte: Tripp (2005, p. 446)

E importante ressaltar que os resultados ja sdo obtidos desde o inicio do
processo, uma vez que as reflexdes sobre o produto educacional sao feitas desde a
confeccdo da sequéncia didatica. Assim, tanto antes, quanto durante e depois da
pesquisa, o pesquisador ja esta produzindo ideias para melhoria, observando efeitos
positivos causados pelo produto educacional. Tripp (2005), inclusive, destaca que a
reflexdo ndo deve ser tratada como uma etapa isolada dentro do ciclo da investigagao-
acao, pois ela precisa estar presente em todo o processo. Desde a analise inicial da
pratica até o planejamento, a execugéo e a avaliagdo dos resultados, a reflexdo tem
papel fundamental — algo que se enfraquece quando o ciclo & simplificado a sequéncia

“planejar, fazer e refletir”.
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A sequéncia foi aplicada em uma turma do terceiro ano do ensino médio, que
optou por seguir uma trilha de ciéncias humanas do Novo Ensino Médio Gaucho. A
turma é de uma escola publica e técnica, que oferece curso técnico em logistica,
localizada no centro de Esteio-RS, possuindo aproximadamente 600 alunos de ensino
medio, atendidos nos trés turnos, oferecendo, também, turmas apenas de ensino
técnico, para aqueles que ja sado formados no ensino meédio. A turma em questdo nao
faz parte do ensino técnico e possui 16 alunos dos quais um aluno n&o quis participar
da pesquisa e um aluno n&o estava presente para assinar os termos, nao participando,
assim, da aplicagado. Dos 14 alunos que assinaram os termos, trés vieram a apenas um
encontro, entdo seus dados ndo foram analisados. Assim, onze alunos serao
considerados na analise dos dados, os quais sao organizados nos seguintes grupos:
Grupo 1 (alunos 1.1, 1.2 e 1.3), Grupo 2 (alunos 2.1, 2.2 e 2.3), Grupo 3 (alunos 3.1 e
3.2) e Grupo 4 (alunos 4.1,4.2 e 4.3). O pesquisador era professor da turma e lecionava
a disciplina de Resolugdo de Problemas sempre as sextas-feiras. Por conta disso,
inclusive, houve alguns problemas envolvendo feriados e faltas de professores, o que
alterou a dindmica com a turma em alguns dias. A atividade foi dividida em seis dias,
com dois periodos em cada dia, mas que por conta de atrasos para comecar e o lanche
da escola, resultava em um periodo ou um periodo e meio. A programagido da

sequéncia pode ser observada na tabela 1:

Tabela 1: Cronograma de aplicagdo da sequéncia didatica

Dia Atividade Secao

1° dia Apresentacgao do jogo Secgao 5.1
2° dia Pesquisa Secao 5.2
3° dia Pesquisa e relatério Secao 5.3
4° dia Plenaria Secgao 5.4
5° dia Novos problemas Secao 5.5
6° dia Novos problemas Secao 5.5

Fonte: O autor (2024)
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Cabe ainda destacar que este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa do IFRS, através do CAAE 81536024.4.00008024, na Versao 2. A escola deu
0 seu consentimento através da assinatura da Carta de Anuéncia (Apéndice A) pelo
diretor da escola. Antes da aplicagao, o pesquisador principal explicou aos estudantes
0s riscos e beneficios, além da forma utilizada para coleta de dados, para, desta forma,
os alunos darem o consentimento através da assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para alunos maiores de idade (Apéndice C) e do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) pelos alunos menores de idade (Apéndice D),
com, ainda, assinatura do TCLE (Apéndice B) pelos responsaveis legais dos alunos.
Para coletar os dados, foram utilizadas as observagdes realizadas pelo pesquisador
durante as atividades dos grupos e durante a plenaria, incluindo as opinides dos alunos
sobre a dindmica e as estratégias, além das falas dos alunos sobre a compreensao dos
conteudos. As interacdes foram registradas em audio pelo pesquisador para captar a
entonacao das falas, além do seu conteudo, conseguindo ver as emog¢des dos alunos

em frente aos questionamentos e a pesquisa de maneira geral.
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4 A SEQUENCIA DIDATICA

A presente sequéncia didatica busca trabalhar o letramento estatistico a partir
da busca por maiores chances de vitoria no jogo Termo/Letreco/Wordle. Neste capitulo
sera apresentada detalhadamente a sequéncia e, no capitulo seguinte, sera relatada e
analisada a aplicagdo desta em uma turma de 3° ano do ensino médio.

Cabe ressaltar que este problema nao tera uma unica solugdo, pois essas
palavras podem variar de acordo com a pesquisa e a criatividade de cada aluno. Por
exemplo, caso os alunos pesquisem a frequéncia dos caracteres em vocabulos de cinco
letras da lingua portuguesa e se as letras encontradas como mais frequentes nessas
palavras forem “a@”, “s”, “e”, “0” e “r”, pode-se formar, pelo menos, duas palavras: “Serao”
e “Résea”. Nesse caso, sera possivel analisar a frequéncia de cada letra em cada
posigéo, para verificar se ha vantagem em uma ou outra palavra. Mas, tratando-se da
presenga das letras, as palavras fornecerdo a mesma “vantagem”. Além disso,
dependendo do banco de palavras utilizado para os calculos, as frequéncias das letras
poderéo variar, inclusive pela contabilizagdo, ou nao, de letras repetidas numa mesma
palavra. Ha, portanto, varios aspectos relativos, mas o importante é analisar de que
forma os alunos resolverao esse problema.

A aula se iniciara separando os participantes em grupos. Sugere-se que cada
grupo tenha em média 4 alunos, sendo interessante, na visao do pesquisador, buscar
grupos heterogéneos, mesclando alunos com mais e menos facilidade com a disciplina,
fazendo com que os integrantes se ajudem durante o processo ao invés de apenas
dividir tarefas. Definidos os grupos, partir-se-a para a primeira atividade.

Para a familiarizagcdo dos estudantes com o jogo, os alunos poderao acessar
uma plataforma?® semelhante ao Termo/Letreco/Wordle, que permite, além de jogar em
diversas linguas e jogar com palavras com mais letras, jogar mais de uma vez num
mesmo dia. Dessa forma, os estudantes poderao discutir sobre jogo, verificar suas
proprias estratégias, criando-se um ambiente de competicdo saudavel e engajamento
dos alunos com a situagao proposta. Esse momento levara algum tempo até que os
alunos compreendam bem a dindmica do jogo.

Apos esse momento de exploragao, os alunos serédo convidados a compartilhar

com a turma se conseguiram ganhar, se perderam, em quantas tentativas descobriram

3 (Disponivel em: https://wordlegame.org/pt#google vignette).
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a palavra, ou seja, a sua experiéncia com o jogo. Em seguida, sera langada a pergunta
norteadora, que guiara a pesquisa dos estudantes: “Existe uma palavra que aumenta
minhas chances de ganhar o jogo ao comegar com ela?”. A partir desse momento,
a pesquisa sera conduzida pelos proprios alunos.

O professor, neste momento, tera o papel de mediador, fazendo com que os
estudantes pensem sobre as ideias que eles trazem e instigando-os a buscar
estratégias para enfrentar o problema.

Quando os alunos finalizarem as suas pesquisas e encontrarem as palavras de
acordo com a pergunta norteadora, sera promovido um espago de discussao,
denominado “Plenaria”. Também sera solicitado aos alunos um relatoério sobre a
pesquisa realizada. Durante a plenaria os estudantes expressarao suas ideias e
apresentardo seus pontos de vista, comentando o que consideraram facil, o que
dificultou o processo e o que poderiam ter feito melhor, com base nas ideias dos
colegas. Essa etapa sera fundamental para o desenvolvimento dos estudantes,
permitindo verificar se realmente compreenderam o processo e como isso se conecta
com os conteudos matematicos. Assim, os estudantes poderdo padronizar uma
maneira para resolver problemas semelhantes.

Por fim, havera um momento destinado a relacionar as situacdes vivenciadas
com os conceitos matematicos. Espera-se que os alunos facam uso, durante suas
pesquisas, de nogdes que envolvem a ideia de frequéncia e, posteriormente, a
conectem a de probabilidade. Perceber-se-a que, mesmo sem mencionar diretamente
o conceito, sera bastante provavel que os alunos relacionem os valores encontrados
com a ideia de probabilidade.

De acordo com Amorim e Mozer (2020, p. 8), em um espago amostral finito e
equiprovavel, a probabilidade de ocorréncia de um evento é dada pela razao entre os
casos favoraveis e os casos totais. Assim, quando a pesquisa se encaminha para “as
letras mais comuns do dicionario”, seja por uma perspectiva gramatical ou pela
frequéncia de ocorréncia, ja se aproximara de uma visao probabilistica. Ainda que o
conceito ndo aparega de forma explicita, ao escolher a letra “a”, por exemplo, seja por
estar associada ao género feminino ou por aparecer com maior frequéncia, a chance
de acertar sua presencga na palavra aumentara. Dessa forma, ao selecionar as letras

mais recorrentes, crescera também a probabilidade de acertar pelo menos uma delas.
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Ou seja, no evento “escolher uma letra”, os casos favoraveis aumentardo conforme a
frequéncia das letras, o que nos levara a propria definicdo de probabilidade.

Para aprofundar a compreensao desses conceitos, sera proposta uma lista de
atividades (Apéndice A) que explorara diversas situagdes relacionadas aos conteudos
discutidos na plenaria e ao préprio jogo: desafios em que o aluno devera determinar a
préxima palavra baseado nas jogadas anteriores, um texto com palavras de cinco
letras, para verificar frequéncias em geral; um exercicio para compreender a ideia de

eventos independentes e uma questdo que abordara a ideia de permutacéo.

4.1 PILOTO

Baseado na metodologia de Pesquisa-acdo, foi pensada em uma aplicagao
piloto da sequéncia didatica, para verificar possiveis falhas ou fatores externos que
poderiam atrapalhar tanto no tempo de aplicagdo quanto no projeto em si. Sendo assim,
a sequéncia foi aplicada em uma outra turma, na qual o pesquisador também ministra
aulas da disciplina de Resolu¢cdo de Problemas, porém em turno inverso, para fazer
com que os alunos nao conversem entre si sobre as atividades da sequéncia. A turma

piloto na qual foi aplicada € do segundo ano do ensino médio.

No momento da apresentacdo para os alunos, ja foi verificado o primeiro
problema: a divisdo dos grupos. Uma das ideias da sequéncia didatica € a constituicao
de grupos heterogéneos, para que as diferentes habilidades e experiéncias dos
participantes complementam-se nas tarefas. Assim, quanto mais caracteristicas
diferentes, mais rico torna-se o trabalho e, portanto, o professor fez a escolha dos
integrantes de cada grupo. Porém, pessoas proximas acabam ficando em grupos
diferentes, justamente porque possuem caracteristicas semelhantes. Desta forma,
alguns grupos acabaram designando a atividade para algum integrante e nao

comentaram muito as ideias em conjunto.

Outro problema que apareceu foi a internet. Como € um jogo online, a ideia era
que cada aluno iria ter um Chromebook para trabalhar, podendo compartilhar uma
planilha com os resultados ou situagdes semelhantes. Porém, a internet na sala de aula
nao estava funcionando. Para o primeiro dia, entdo, optou-se por trabalhar com o jogo
nos celulares, o que até trouxe algumas vantagens, pois o0 jogo tinha uma melhor

apresentacao e, nos desafios que eles poderiam propor entre eles, era mais facil de
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compartilhar o “link” da palavra. Para as demais aulas, a solugdo encontrada foi o uso
dos notebooks na biblioteca da escola. E interessante mencionar que, no momento de
exploragcdo do jogo, alguns alunos ja tinham hipoteses sobre alguma “palavra
potencializadora” e foram, ao longo da atividade, falando sobre estas com os seus
colegas, fazendo, a partir dai, um estudo ja na fase de exploragdo. Os que tiveram
maior facilidade com o jogo e ja comegaram a explorar palavras com mais letras e até
lancando desafios entre si. Por outro lado, a maioria dos alunos ndo conhecia o jogo e
precisaram de maior ajuda para compreender como funcionava. Uma vantagem
apresentada pelos grupos é o fato de que eles estavam se ajudando durante essa fase
e quem ainda n&o tinham maior intimidade com o jogo foi adquirindo ao longo da
exploracgao.

A etapa de pesquisa mostrou algumas limitagdes relacionadas a familiaridade
dos alunos com metodologias ativas. Acostumados a abordagens tradicionais,
centradas na transmissdo de conteudos, eles tiveram dificuldade inicial em assumir o
protagonismo na construgdo do conhecimento, conforme previsto por Onuchic e
Allevato (2011). Essa resisténcia inicial aponta a necessidade de tempo para que os
estudantes se adaptem a metodologia, deixando de lado a postura passiva tipica dos
exercicios. Outro problema que acabou se entrelagcando com este foi a falta de costume
de trabalharem em grupos e, principalmente, com colegas com os quais nao tém muita
afinidade. Isso fez com que os alunos nao discutissem entre si, nem buscassem juntos
estratégias para resolver os problemas. Como o pesquisador tinha se tornado professor
da turma apenas ha um més da aplicagdo, ndo conhecia todos os alunos e suas
valéncias. Dessa forma, talvez, fazendo algumas modificagbes nos grupos, o trabalho
teria um maior envolvimento dos alunos. Assim, uma maneira de fazer com que todos
os alunos se envolvessem foi a criagcdo de um relatério. Nao houve exigéncia para que
seguissem um modelo, apenas foi solicitado que os alunos expressassem os resultados
de maneira escrita. Como os alunos nao assinaram os termos de participagao, esses

relatérios elaborados pelo grupo piloto n&o serdo analisados sistematicamente.

Porém, apesar das dificuldades, varios aspectos positivos puderam ser
observados. A principal vantagem foi o envolvimento dos alunos de modo geral. Alguns
que nunca interagiram em sala de aula, ou com determinados colegas, na parte da
exploragéo do jogo, fizeram isso de forma frequente. Além disso, a participagdo com o

préprio jogo foi bastante positiva. Os alunos, ja na parte da pesquisa e da discussao no
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grupo, ainda buscavam estratégias para determinar a palavra potencializadora jogando.
Alguns alunos testavam estratégias como iniciar com a palavra secreta da partida
anterior ou com a palavra que tinham iniciado a partida anterior, no caso de terem
ganhado esta ultima. Mas a principal vantagem foi que os alunos, durante duas aulas,
nao ficaram interagindo com outras coisas. Por exemplo, alguns alunos que
normalmente passavam a aula usando celular, ou conversando com os colegas sobre
outros assuntos alheios a aula, nessas aulas ficaram interagindo apenas com o jogo e
os colegas. Por mais que, talvez, ndo tivessem jogado com o intuito de resolver o
problema proposto, ter o aluno interagindo com um jogo que pode estimular o
vocabulario e o desenvolvimento de estratégias para ganhar o jogo, pareceu mais

eficaz do que uma aula expositiva.

Por fim, a plenaria, que € uma parte importante da metodologia proposta por
Onuchic e Allevato (2011), acabou sendo um pouco abaixo do esperado. Os alunos,
em sua maioria, acabaram ndo dando a mesma atencdo que estavam dando no
processo de desenvolvimento da pesquisa. E importante ressaltar que teve uma
semana com feriado entre a pesquisa e a plenaria. Isso pode ter tirado um pouco da
motivacao dos alunos para essa parte. Outro fator que pode ter contribuido para esse
resultado nao satisfatorio foi a forma com que os alunos socializaram suas solugoes:
os alunos iam a frente da sala e expunham seus resultados, tal qual uma apresentacao
de um trabalho. Foi percebido que eles acabaram apresentando voltados para o
professor, o que, talvez, tenha feito com que os demais alunos tenham se sentido como
parte alheia a atividade. Nesse momento seria importante que todos participassem de
todas as apresentagdes e a organizagao da turma em um circulo talvez tivesse facilitado

iSsO.

A plenaria, com carater mais expositivo, influenciou na formalizacdo dos
conceitos matematicos, tornando essa parte, também, expositiva. Nao houve uma
forma de generalizagao proposta pelos alunos para uma palavra potencializadora e nao
houve muita participagéo deles neste momento da formalizagao, fazendo com que esta
etapa tenha ficado distante do que € indicado por Onuchic e Allevato (2011). Assim,
todo o processo realizado anteriormente teve pouca conexdo com o que foi explorado

de conceitos matematicos, ndo despertando o interesse dos alunos.

A atividade desenvolvida com o grupo piloto fez com que fossem pensadas

algumas mudancgas para a aplicagdo da sequéncia didatica. O primeiro ponto foi em
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relacao a internet, que fez com que a aplicacao tivesse que ser feita na biblioteca da
escola. Outra mudanca pensada foi a elaboracdo do relatério, que nao tinha sido
pensado em um primeiro momento, mas que acabou sendo implementado ja no piloto.
Porém, inicialmente n&do houve uma necessidade tdo grande de uma argumentacao e
apenas os resultados foram solicitados. J& no momento da pesquisa, entdo, foi
solicitada argumentacao dos estudantes, usando os dados que os alunos coletaram ou
desenvolveram, fazendo uma interpretagao para chegar na melhor palavra. Por fim, a
principal mudanga em relagcao ao piloto foi a plenaria e a discussao dos resultados, nas
quais foi pensado, em um primeiro momento, como uma apresentagao, e, na aplicacao,
foi pensado em uma discuss&o com a turma, em um circulo, sem o uso do quadro, mas

se questionando a partir do que cada grupo socializou.
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5 RESULTADOS

Este capitulo descreve a aplicagao da sequéncia didatica com alunos do ensino
médio, utilizando o jogo Wordle como ferramenta para explorar o letramento estatistico
por meio da Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo através da Resolugao de
Problemas. Cada secéo deste capitulo corresponde a um encontro com os alunos, no
qual sera retratado, de maneira fidedigna, o que ocorreu em cada um deles. Aqui, o
foco ndo é apresentar respostas prontas, mas mostrar o movimento da turma — as
duvidas, as tentativas, os palpites, as descobertas e até os momentos de surpresa que
surgiram enquanto investigavam o problema proposto. A uUnica excegdo é a ultima
secao, onde sera feita uma analise geral dos encontros, baseada no que Onuchic,

Allevato (2011) e Pironel (2019) apresentam na metodologia proposta por eles.

5.1 APRESENTACAO DO JOGO

A aula iniciou com o0 encaminhamento da turma para a biblioteca, onde os alunos
utilizaram os chromebooks para jogar. Neste primeiro dia estavam presentes apenas
nove alunos, sendo que um deles ndo havia aceitado participar da pesquisa. O
professor, entdo, organizou os estudantes em quatro grupos, buscando uma mescla de
alunos com mais e menos facilidade em matematica. Assim, esperava-se que 0s grupos
teriam um equilibrio entre si e, dessa forma, haveria boas discussdes na plenaria.

O professor iniciou a aula apresentando o site Wordly.org, que possui uma
dinamica idéntica ao Wordle, mas que nao se limita a uma palavra por dia. Assim, os
alunos poderiam jogar quantas vezes eles quisessem. De fato, alguns alunos jogaram
mais de 20 vezes. Neste momento, os alunos deveriam se apropriar da dindmica do
jogo e ja poderiam pensar em estratégias para maximizar as chances de vencer.
Importante pontuar que os alunos nao sabiam qual era o problema/pergunta norteadora
nessa fase da pesquisa. Ou seja, qualquer ideia, qualquer pensamento, qualquer
estratégia, era prépria, sem nenhuma influéncia da atividade.

Percebeu-se que os alunos estavam se ajudando de alguma forma em todos os
grupos, seja dando palpites ou ensinando propriamente o jogo aos demais. Alguns

grupos nao tinham tanta conexao desde o inicio, mas os alunos estarem auxiliando e
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sendo auxiliados por colegas nao tao proximos ja foi algo bastante positivo e que seria
bastante importante para a etapa da pesquisa a ser realizada pelos integrantes.

Nos Grupos 2 e 4 havia alunos que ja conheciam bem o jogo e que inclusive ja
tinham hipoteses de boas opg¢des de palavras para comegar. No Grupo 4 foi possivel
registrar um aluno sugerindo ao colega: “Comeca com Aureo” (aluno 4.1). No Grupo 2,
em uma conversa informal, um aluno falou que era fa do Casimiro e que normalmente
via as lives em que ele jogava o jogo “Termo”, e acabou jogando bastante por um
tempo. Esses alunos ajudaram muito os seus grupos em relagao ao jogo, sendo visivel
a evolugao nesses grupos.

Ja nos Grupos 1 e 3, os alunos ajudavam-se, mas ainda ndo tinham suas
proprias estratégias em relagdo ao jogo. Assim, eles aprendiam juntos, criavam suas
estratégias, mas eram mais auxiliados pelo pesquisador. E interessante observar que
os alunos menos acostumados a jogar ficavam muito tempo sem dar um palpite porque
queriam acertar a palavra imediatamente, sem utilizar outras estratégias, como inserir
palavras que sabiam n&o ser a correta apenas para descobrir posi¢cdes das letras. Essa
maneira de pensar pode ter acarretado algumas dificuldades na realizagdo da pesquisa
por estes estudantes.

Ao fim do primeiro dia, entdo, foi feita uma explanacdo com os alunos,
apresentado a pergunta norteadora: “Existe uma palavra que aumenta minhas chances
de ganhar o jogo ao comecgar com ela?”. Explicou-se a ideia de que os alunos deveriam
embasar a sua escolha de palavra de acordo com algum método matematico, que faria
parte da pesquisa deles. Ainda, sabendo da existéncia dessas respostas na internet,
foi solicitado que os alunos nao pesquisassem a palavra na internet, ou dados
estatisticos uteis, mas que poderiam usa-la para acessar outras ferramentas, como
algum gerador de palavras ou um contador de frequéncias, fazendo com que a internet

se tornasse um auxilio para o levantamento estatistico de cada grupo.

5.2 PESQUISA

No segundo encontro, os alunos que ndo haviam comparecido a aula anterior
foram inseridos nos quatro grupos existentes. Inicialmente, o professor comentou com
os alunos sobre a necessidade de um relatdrio, no qual eles apresentariam, de forma

escrita, os resultados da pesquisa deles. Além disso, havia a necessidade de uma
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validacdo ou justificativa das palavras que eles escolhessem. O Grupo 4 encontrou o
artigo de Barbosa e Campos (2022), que continha a frequéncia das letras nas palavras,
o mesmo que foi usado como referéncia para esse trabalho. Em um primeiro momento,
pediu-se que ndo usassem resultados da internet, mas, por fim, estes dados acabaram
sendo liberados. Integrantes deste mesmo grupo perguntaram se deveriam encontrar
apenas uma palavra, ou ainda uma palavra por componente, mas foi explicado que nao
havia necessidade de se limitar a apenas uma. Foi possivel observar que o Grupo 4
era 0 que mais estava envolvido na pesquisa, com questionamentos entre si,
discussodes e alguns resultados apresentados.

Ao comegar a circular pela sala, foi possivel notar que no Grupo 2 o aluno 2.1 ja
tinha tomado a frente para iniciar a pesquisa, pois €ele ja conhecia o jogo. Sua ideia para
aumentar as chances de ganhar baseava-se em testar primeiramente as vogais, porém,
quando questionado sobre o porqué da eliminagcdo das vogais, ele ndo conseguiu
justificar sua estratégia. Ainda, o grupo perguntou se deveria estar focado em palavras
de 5 letras ou se poderia expandir para palavras com mais letras. O professor, entao,
esclareceu que no momento nao havia necessidade de expandir para mais, ainda que
o argumento pudesse fazer sentido para palavras com mais letras.

O Grupo 4 apresentou maior engajamento colaborativo durante a fase de
pesquisa. Os alunos construiram hipéteses de forma autbnoma e questionaram as
estratégias uns dos outros, indicando que se apropriaram do problema proposto.
Durante uma conversa com o professor o grupo mostra uma palavra com 5 letras:

Aluno 4.1: “Olha! (Achei uma palavra de) Quatro vogais. Quatro quintos de achar
uma vogal, e, usando isso, € sO usar o que tu achou na préxima palavra, ja que na
proxima tem que ter essas...”

Professor: “Sim, mas isso faz parte da dindmica do jogo”

Aluno 4.1: “Mas é o mais légico”

Professor: “Mas é justamente por isso que temos que achar essa primeira
palavra, para ter mais recurso para usar na segunda palavra”, complementei

Aluno 4.2: “E por isso que estou focando em palavras-chave...”

Essa foi uma das primeiras discussdes da turma de modo geral. Logo apés essa
discusséo eles ja vieram com uma nova hipotese:

Aluno 4.1: “Precisar ser s6 uma palavra?”

Professor: “Nao. Pode ser uma estratégia.”
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Aluno 4.1: “Entdo achei. Essas duas possuem as letras todas diferentes”
mostrando duas palavras, como uma estratégia

Professor: “Baseado em que tu escolheste essas?”

Aluno 4.1: “Wozes da minha cabeca?”

Professor: “Nao podem existir as “vozes da minha cabega”.

Aluno 4.1: “Mas funciona!”

Professor: “Pode ser que ela funcionou para uma palavra especifica...”

Aluno 4.1: “Entao vou tentar de novo!”

A partir disso, o0 grupo comegou a direcionar a sua pesquisa para a realizagéo
de testes. Ja que os alunos ndo puderam, nesse momento, usar os resultados da
internet, resolveram jogar as duas palavras mencionadas acima por repetidas vezes,
verificando se, de alguma forma, essas duas palavras iriam, de fato, melhorar as
chances de ganhar, sem mencionar diretamente como iriam verificar isso. Foi possivel,
ainda, ver eles discutindo se a ideia era apenas ganhar ou ganhar de forma rapida.

O grupo 1 passou a maior parte do tempo buscando entender a pesquisa de
modo geral. Foi explicado que eles deveriam achar argumentos para validar uma
palavra ou uma estratégia especifica para potencializar as chances de ganhar o jogo.
A funcéo da pesquisa era de, justamente, mostrar o porqué dessa possivel palavra ser
melhor.

O grupo 3, talvez por ter uma quantidade menor de membros neste dia,
inicialmente ndo sabia muito como proceder. Estavam jogando mais do que
pesquisando algo efetivamente. O professor, entdo, foi até o grupo para discutir sobre
a pesquisa:

Aluno 3.1: “Sor, ndo entendemos muito bem a pesquisa”

Professor: “Vocés devem achar uma palavra que aumente suas chances de
ganhar e apresentar um argumento que explique o motivo.”

Aluno 3.1: “Mas como?”

Professor: “Por exemplo, vamos dizer que vocés acham que a palavra é ‘Sofia’
porque sempre que eu comecei com essa palavra eu ganhei. E um bom argumento?”

Aluno 3.1: “Nao”

Professor: “Ruim n&o €, porque sempre que tu comegaste, tu ganhaste. Mas

pode ser coincidéncia. Importante é achar esses argumentos”.
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A partir dai, o grupo comegou a participar mais da atividade, buscando,
primeiramente, possiveis palavras para comegar, mesmo que sem encontrar
argumentos para justifica-las.

Apods alguns minutos, o Grupo 1 voltou para mostrar alguns resultados:

Aluno 1.1: “Acho que essa é a palavra, professor, porque essas sao as vogais
mais usadas e essas s&0 as consoantes mais usadas.” comentou O grupo,
apresentando um artigo que possuia a frequéncia das letras em palavras.

Professor: “Mas sera que nao tem palavras melhores que essa?”

Aluno 1.1: “Essas foram as que a gente lembrou.”

Professor: “Mas usa essa lista que tu achaste.”

No caso em questdo, a lista presente no artigo apresentava a consoante “s”
como a consoante mais presente, mas ela ndo estava na palavra escolhida pelo grupo.

Nesse momento, o grupo 3 veio comentar suas descobertas:

Aluno 3.2: “Encontramos essa palavra (anexo) que, dentre essas todas,
achamos que € a melhor.”

Professor: “Porque vocés acham isso?”

Aluno 3.2: “Porque tem mais vogais.”

Professor: “Ok, mas porque ‘anexo’ € melhor que ‘amigo’, por exemplo, ja que
as duas tém a mesma quantidade de vogais?”

Aluno 3.1: “Mas amigo é mais comum...”

Professor: “Mas n&do necessariamente. Num contexto de e-mail, € muito mais
comum a gente usar ‘em anexo’ do que usar a palavra amigo. O que torna a palavra
‘anexo’ melhor que a palavra ‘amigo’? E isso que eu quero.”

Aluno 3.1: “O mais dificil. Acho que entendi”

Essa discussdo foi bastante interessante para ver se eles, de fato,
compreenderam qual a proposta da atividade.

No momento seguinte, o Grupo 4 mostra uma lista de algumas palavras que
foram testadas em jogos aleatérios, e os resultados obtidos com essas palavras. Entao,
questionam:

Aluno 4.1: “O que eu fago com esses dados?”

Professor: “Nao sei. Foi tu quem coletou.”
Aluno 4.1: “Ele mostrou quantas letras certas, quantas letras ‘amarelas’ e

quantas letras erradas. O que eu consigo fazer com isso?”
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Professor: “Com s6 esses dados, quase nada. O que tu podes fazer € um
comparativo com outras palavras. Ai tu vais ter um embasamento”

Aluno 4.1: “Mas ai teria que escolher uma palavra...”

Professor: “Isso, ai a mesma coisa que tu fizeste com essa, tu fazes com essa.
E ai tu comparas qual que te da mais possibilidades.”

Assim, o Grupo 4 definiu qual seria a sua estrutura de argumentacao. Eles iriam
realizar um comparativo entre palavras, testando-as como primeiro palpite por repetidas
vezes, identificando a quantidade de letras corretamente posicionadas (indicadas pela
cor verde) e as letras presentes na palavra, mas em posi¢ao incorreta (indicadas pela
cor amarela). Apos testar uma quantidade pré-determinada de vezes, iriam comparar
esses resultados entre as palavras que eles definiram para teste. Assim, eles teriam
um argumento bem-feito em relagdo as palavras comparadas. So faltava, assim, os
motivos pelo qual compararam aquelas determinadas palavras.

Em seguida os alunos foram chamados para o lanche e, quando retornaram,
tinham perdido a concentragdo na atividade, o que levou o professor a encerrar o
segundo encontro neste momento. Foram aproximadamente 45 minutos envolvidos na
pesquisa, levantando hipoteses e buscando resultados. Se nio tivesse o lanche, € bem
provavel que os grupos iriam se envolver por muito mais tempo. Apos esse periodo, 0s
alunos do Grupo 4 ainda vieram comentar sobre os resultados das tentativas e
questionar se era, ou nao, um bom argumento. O grupo foi convidado a refletir sobre
quantos testes seriam necessarios para terem um argumento mais robusto, com menos
chance de ser apenas coincidéncia.

Nesse encontro alguns alunos, apesar de ndo estarem tdo envolvidos com a
pesquisa, continuaram jogando o jogo, seja para entender a atividade, seja porque
algum colega tomou frente na pesquisa. Fato é que, apesar de ndo estarem tao imersos
na pesquisa, ainda estavam imersos na atividade, mostrando um interesse pelo jogo.
Isso mostra que ter escolhido uma atividade utilizando um jogo online fez com que os
alunos estivessem concentrados na atividade, e ndo em situagdes alheias a aula,
fazendo com que, de alguma forma, o aluno desenvolva alguma habilidade, ainda que

nao seja a esperada ao final da sequéncia. Como reforga Lima e Negréo (2022, p. 7):

[...] logo a crianga que é incentivada a jogar com fins educacionais ira receber
um reforgo comportamental, em que sera utilizada a imprevisibilidade do jogo
como forma de sobressair o raciocinio légico para concluir os desafios
propostos.
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Na mesma linha, Jacobsen, Maffei e Sperotto (2013, p. 6) exaltam as vantagens
de se ter uma abordagem ludica em sala de aula, dando énfase para o fascinio criado

pelos jogos eletrbnicos:

[...] a atividade ludica se apresenta como alternativa para o educador ter um
aluno mais atencioso e curioso durante a aula, pois estara realizando algo
diferenciado, algo excitante que acrescente experiéncia. Entre as atividades
ludicas, citamos nesse trabalho o jogo eletrénico, devido ao seu potencial de
fascinar a todos os seus jogadores com seus designs, sons, imagens, em
especial, participando da sala de aula deixando um ambiente tecnoldgico.

5.3 RELATORIO

No terceiro dia, os alunos inicialmente participaram de uma palestra, o que
diminuiu mais ainda o tempo que os alunos estiveram envolvidos com a pesquisa.
Porém, as pesquisas estavam bastante adiantadas, restando, apenas, a construgao
dos relatorios. Outro problema foi a internet, que, como grande parte da escola estava
usando por conta de uma mostra cientifica, acabou atrasando a conexdo dos
computadores.

O Grupo 2, logo no inicio do encontro, ja tinha finalizado e enviado o relatério. A
figura 7 traz um trecho deste relatério, no qual é possivel ver que eles definem o uso
da maior quantidade possivel de vogais na palavra inicial, além de usar letras como R
e S, baseado no uso do infinitivo verbal e do plural das palavras. Além disso, ainda
indicaram possiveis outras letras para uso. Por fim, o grupo aponta a palavra Aureo
como a melhor escolha para comecar o jogo, potencializando as chances de ganhar.

Figura 7: Trecho do relatério do Grupo 2

Bom, pegando esses exemplos pode-se perceber alguns padrdes, um deles
& de que todas as palavras tém a presenca de varias vogais tornando assim muito
maior a chance de ganho pois ja podemos descartd-las e na lingua portuguesa a
presenca das vogais € totalmente fundamental, mais precisamente a chance de
conter alguma vogal na palavra é de 43,74%. Outro padrdo que & reparado € a
presenca de R e 5 nas palavras, na lingua portuguesa o R & fundamental pois todo
verbo & terminado com R e a mesma légica & valida para o 5 ja que toda palavra no
plural € terminada com S5, um fator que temos que considerar também sdo as
consoantes P, M, N, T, D e C que sdo comumente utilizadas na lingua portuguesa.

Com estes dados podemos concluir que a melhor palavra para facilitar o

WORDLY &: )
Aureo

FONTES:

https:iiwordly.org/
https://pt.wikipedia.org/wikilFrequ%C3%AAncia_de letras

Fonte: Material da pesquisa (2024)
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Dessa forma, o Grupo 2 acabou terminando a pesquisa e ndo teve mais
participacdes no terceiro encontro. E importante ressaltar que os alunos argumentaram
que a chance de uma palavra possuir uma vogal era de 48,74%. Porém, como trazem
Seara, Nunes e Lazzarotto-Volcdo em seu livro Fonética e Fonologia do Portugués
Brasileiro (2011), toda silaba deve ter obrigatoriamente uma vogal, isto €, € impossivel
uma palavra na lingua portuguesa nao ter uma vogal. Desta forma, o grupo analisou de
forma equivocada os dados obtidos. O percentual mostra, na verdade, que, dada uma
letra qualquer em uma palavra, ela tem 48,74% de chance de ser uma vogal. Apesar
de ser um bom argumento para a utilizagao das vogais, o grupo interpretou de maneira
equivocada.

O Grupo 1 acabou focando na elaboracao do relatério, ja que tinham uma boa
linha de argumentagdo desde quando acharam o artigo. Assim, usaram o periodo
apenas para finalizar o que ja estavam fazendo. Ndo houve uma participagdo mais
ativa.

O grupo 3 estava testando alternativas ainda para a palavra. Foi possivel notar
que eles pegavam determinadas palavras de algum site, testavam uma vez, e definiam
se era valida ou ndo. Nao teve uma estratégia sistematica deles para determinagao da
palavra ou para a argumentagao. Durante o periodo, o grupo ndo conseguiu trabalhar
muito em cima do relatorio, e nem com muita determinagao.

O grupo 4 acabou continuando a “testagem” das palavras, que ja era uma
estratégia bem definida no encontro anterior. Com o foco em coletar os dados,
acabaram nao finalizando a tempo o relatério.

Os grupos no geral nao estavam com tanto entusiasmo neste encontro. Além da
palestra sobre o Enem, os alunos também tinham que apresentar os préprios trabalhos

da mostra cientifica da escola. Assim, o foco dos estudantes ndo estava na atividade.

5.4 PLENARIA

Nesse encontro aconteceu a socializacdo das pesquisas dos alunos com os
colegas. Essa parte é equivalente a plenaria, que foi destacada por Onuchic e Allevato
(2011) como a parte de explanagdo e discussdo dos resultados, buscando um
consenso entre todos. Devido a importancia desta etapa, optou-se por uma descrigéo
detalhada da atividade.
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Os alunos se sentaram em um circulo e foram contando suas estratégias.
Comeca as explanagdes o Grupo 1:

Aluno 1.1: “A gente viu que as vogais estdo mais presentes nas palavras. A gente
achou que seria uma boa ideia ter mais vogais nas palavras para usar como “coringa”.
Ai as palavras escolhidas foram ‘Julia’, ‘Bispo’ e ‘Perua’. Ai, se usar ‘Perua’ e depois
‘Bispo’, a gente vai ter usado todas as vogais, vendo quais vogais tem na palavra do
jogo e a posicao delas também. A gente matava na terceira linha, as vezes, a palavra.”

Professor: “Usaram alguma fonte para pesquisa?”

Aluno 1.1: “Sim. A gente achou um estudo da Universidade do Rio de Janeiro.”

Professor: “A pesquisa dele era com palavras com mais letras, né?”

Aluno 1.1: “Isso. Nao tinha especificamente cinco...”

Professor: “E o que dizia a pesquisa?”

Aluno 1.1: “Dizia quais as letras sdo mais usadas na lingua portuguesa, quais
sdo mais usadas na inicial, quais sdo mais usadas na final, conjuntos de letras juntas,
tipo ‘a@o’...”

Professor: “Teve alguma coisa que vocés acharam curiosa nesse artigo?”

Aluno 1.3: “... Perua! Hahahaha”

Vale ressaltar que a palavra “perua” ndo estava no artigo. Eles acabaram
confundindo com o que era mais curioso na pesquisa deles.

Professor: “Perua foi bem curioso mesmo. Porque vocés escolheram ‘Perua’?”

Aluno 1.1: “Porque tem bastante vogal.”

Professor: “Sé isso? Mas poderia ser outra palavra.”

Aluno 1.1: “Mas foi a primeira que veio na cabega, mas a letra P é bastante
usada”

Professor: “Tu tens esses valores?”

Aluno 1.1: “Sim, 2,52%. O “R” € 6%. O “S” é a que mais aparece com 7%. E
vogal é “A”, com 14%”

Professor: “Mais alguma consideragcao? Alguma coisa para falar? E o jogo?
Muito dificil?”

Aluno 1.1: “Depende da palavra. A gente quebrava a cabega para nao perder
chance”

Professor: “Conseguiram, do primeiro dia até o ultimo, resolver mais rapido ou

nao?”
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Aluno 1.3: “Sim”

E assim o Grupo 1 finalizou a sua participacao. Interessante observar no relato
que, apesar de possuirem um bom artigo como referéncia, com bons dados, eles
acabaram escolhendo uma palavra “que veio na cabega”. Os dados ajudaram a
sustentar o argumento, principalmente para o uso do “r’ e do “a”, mas, ainda assim, ndo
apresentaram um argumento tdo robusto para as outras letras. Aparentemente, os
alunos ficaram com receio do uso das informacgdes do artigo, ou nao fizeram as ligagoes
necessarias para definir que a melhor palavra possui as letras mais frequentes.
Entretanto, foi possivel identificar que os alunos pensaram em uma estratégia e néo
apenas em uma palavra. Conforme mencionado por eles, conseguiram resolver a
maioria das partidas em trés tentativas usando as palavras “Perua” e “Bispo” como
iniciais.

Apesar de ndo ser um argumento onde eles explicam porque esse fendbmeno
aconteceu, eles usaram um argumento baseado nas experiéncias deles no jogo. Desta
forma, ainda que escolhendo as palavras de maneira aleatdria, eles explicaram os
motivos dessas palavras terem dado certo. Ainda, caso a palavra secreta possua a letra
“P”, ela ja teria sido testada em dois lugares, aumentando a chance de achar ela no
lugar certo, caso ela faga parte da palavra original.

Porém, no relatério do grupo, os alunos utilizaram argumentos diferentes (figura
8). Por exemplo, no relatério eles defendem que, para montar a palavra que mais
potencializa, deve-se juntar o maior numero de letras com alta frequéncia. Entretanto,
na hora de escolher “perua” e “bispo” como palavras iniciais, eles ndo levaram em
consideragao as consoantes mais frequentes. Eles escolheram de forma aleatéria e
usaram a experiéncia deles para argumentar que essas eram boas escolhas. Talvez
possa-se supor que os alunos acreditam mais na experiéncia deles do que na

matematica em si.



47

Figura 8: trecho do relatério do Grupo 1

https:fwww.gta.ufr).brigrad/06 Z/alexandre/criptoanalise.htm

Segundo o Grupo de Teleinforméatica e Automagio da Universidade Federal do Rio de
Janeiro, a vogal que aparece com maior frequéncia nas palavras da lingua portuguesa e “A"
(14,63%), "E" (12,57%) e “O" (10,73%). E consoantes, 0 S & a que mais aparece (7,81%), R
(6,53%) e M (5,05%). A partir disso, & possivel concluir gue usar uma palavra que contenha
a maior quantidade dessas letras possiveis tera mais chance de encontrar a palavra
escolhida. Além disso, as vogais A, E, |, O, U e as consoantes 5, R, N, D, M estéo
presentes em 3 das palavras portuguesas.

E vélido também analisar a probabilidade das letras iniciarem ou finalizarem uma palavra:
as letras D, A e E sao as gue tém mais chance de iniciar uma palavra, enguanto as letras A,
O e E s80 as que mais aparecem comao Ultima letra.

Baseado nisso, palavras como "perua”, "bispo”, “julia” guando usadas juntos podem servir
como “coringas” e potencializar o acerto.

Fonte: Material da pesquisa (2024)

O grupo estd adequado em relagcdo a resolucdo do problema. E possivel
classificar a argumentagéo como boa, ja que os alunos tinham bons dados para reforgar
suas ideias, porém nao faz jus com o que o grupo socializou na plenaria, havendo uma
inconsisténcia entre o uso de letras frequentes e as palavras escolhidas que nao
continham todas elas. Isso pode talvez se justificar pelo fato do terceiro membro do
grupo chegar mais tarde com as suas contribuicbes ou pelo grupo nao ter tido uma
relacéo tao boa, ja que, dos quatro grupos, esse foi 0 que menos interagiu entre si. Note
também que o grupo fez a mesma interpretagdo em relagéo as frequéncias que o Grupo
2, dizendo que as vogais e as consoantes aparecem em % das palavras portuguesas,
sendo que todas as palavras da lingua portuguesa possuem vogais. Na verdade, a
interpretacao correta € que essas letras correspondem a % das letras presentes nas
palavras da lingua portuguesa.

No momento de explanacao do Grupo 2, eles foram mais sucintos:

Aluno 2.1: “A gente fez a pesquisa no Google, ai tinha uma matéria do Wikipédia
que falava as letras mais usadas nas palavras e as vogais tém 50% de chance de estar
na palavra. Entdo pegamos isso ai, jogamos algumas vezes e algumas palavras mais
usadas que eu reparei foram ‘Aureo’, que todo mundo usa no inicio, ‘Reais’ também...
Reais € bom também porque tem 0 'R’ e 0 ‘'S’, que sado duas consoantes muito usadas
na lingua portuguesa, porque o ‘R’ € do verbo e 0 ‘'S’ € do plural. Acho que foi isso”

Professor: “Vocés ja tinham pensado nessa estratégia ou foi aleatorio pesquisar

a palavra?”



48

Aluno 2.1: “Eu joguei muito esse jogo ha um tempo, ai eu tinha mais essa ideia.
Eu sou muito fa do Leon, do ‘Coisa de Nerd’, ai ele joga muito esse jogo...”

Nesse momento, quem comentou mais foi o “lider do grupo”. Assim, questionei
a outra participante que estava presente

Professor: “Acharam muito dificil o jogo?

Aluno 2.2: “No inicio foi, mas ai eu fui pegando o jeito. O meu colega foi
comentando para comegar com a palavra “Aureo”, por causa das vogais. Depois eu fui
pesquisar e comecei a colocar as palavras “Audio”, “Radio”, que ajudavam a diminuir...”

Professor: “Vocés chegaram a pensar em outra estratégia ou pensaram em uma
palavra s6 mesmo?”

Aluno 2.1: “Eu pensei em uma palavra, para ‘tirar varias’, mas tem também duas
palavras que é...”

Professor: “Perua e Julia (risadas)”

Aluno 2.1: “Perua e Bispo (risadas). Mas eu costumo usar Aureo e uma segunda
palavra que tenha ‘S’ ou ‘D”

Professor: “Mais alguma consideracao? Gostaram?”

Aluno 2.2: “Gostei. Eu comegava a me estressar, mas depois eu fui pegando.”

E dessa forma o Grupo 2 finalizou a sua participacdo. E possivel notar que um
aluno ja tinha um bom conhecimento do jogo, o que acabou facilitando a pesquisa € a
montagem de uma estratégia. Esse aluno usou uma estratégia de “eliminar letras”
usando palavras formadas por letras frequentes, mas pensadas a partir de uma
percepcao propria dessas letras. Faltava apenas ter dados sobre essas letras e montar
uma boa argumentacdo. Apesar de ter interpretado de maneira errbnea os dados,
dizendo que a chance de uma palavra ter uma vogal é de 50%, a intengao de usar as
letras mais frequentes faz total sentido para encontrar a palavra, ja que se tem maior
probabilidade de achar pelo menos uma letra que faca parte da palavra secreta.

O grupo nao precisou “aprender junto” a jogar, promovendo, assim, uma
cooperagao partindo do Aluno 2.1 para com os demais integrantes do grupo. Essa ajuda
ficou bastante clara durante as falas e durante as observacdes. Por diversos momentos
foi interessante circular perto desse grupo e ver os alunos se ajudando no jogo.

O préximo grupo socializando suas experiéncias foi o Grupo 3. Este foi o grupo
gue mais apresentou dificuldades por conta de sua composi¢cao. Apesar dos alunos

serem proximos durante as aulas, essa relacdo nao favoreceu o trabalho entre si. Além
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disso, a composigao do grupo ndo se manteve a mesma durante toda atividade devido
a faltas dos seus integrantes.

Aluno 3.2: “A palavra que a gente escolheu de fonte foi ‘sorte’. A gente focou
mais nas questdes das vogais também, assim como os demais grupos. Fizemos testes
em algumas palavras de acordo com as sugestdes de um site, ‘WikiHow’, tentando
encaixar a parte das palavras que a gente viu ali. A gente usou varias delas, varias
vezes, e teve outras que a gente conseguiu fazer um encaixe para dar na terceira
tentativa, umas duas vezes, mas depois a gente nao teve tanto sucesso. Ai, nés fizemos
uma nova pesquisa e dai chegamos na palavra ‘sorte’.”

Professor: “Qual foi essa nova pesquisa?”

Aluno 3.2: “A gente usou outro site”

Professor: “Mas o método foi 0 mesmo?”

Aluno 3.2: “Foi sempre focando nas vogais. E das consoantes. Dai a gente
misturou as duas...”

Professor: “O que vocés consideravam quando a palavra era boa? Por que tu
falaste que fez teste né? O que vocé levava em consideragcao?”

Aluno 3.1: “Nao entendi tua pergunta...”

Professor: “O que tu consideravas melhor? D& um exemplo de quando uma
palavra era melhor do que a outra. Entre dois que acertaram, o que vocés julgavam
melhor? Se tinha mais letras certas, mais letras no local certo...”

Aluno 3.1: “Mais letras no lugar correto”

Professor: “Entdo se tem uma palavra que tem quatro letras na palavra ou duas
letras no lugar certo, vocés consideram melhor a segunda?”

Aluno 3.2: “Na verdade, considerei as duas. Porque se tem amarelas é s6 uma
questao de organizar. Se tem verdes é sé replicar.”

Professor: “Entdo era mais acertos mesmo?”

Aluno 3.2: “Sim”

Professor: “Entao a palavra final foi ‘sorte’?

Aluno 3.1: “Foi. E ‘poder”

Professor: “Ambas tém ‘O’, ambas tém ‘E’, ambas tém ‘R’...”

Aluno 3.2: “A gente tentou também usar a relevéncia das palavras, como tu falou.

Entéo, tipo, a palavra mais relevante que a outra. Que era mais usada.”
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Nesse momento, um aluno do Grupo 2 fez uma intervencgéo para levantar um
ponto que ele observou:

Aluno 2.1: “Tipo, aureo nunca vai ser de primeira. Aureo é uma palavra muito
pouco usada. Poder € uma palavra com mais relevancia, podendo, assim, ser de
primeira”

Professor: “Sim. Teve um caso que a gente comentou que era o0 ‘anexo’ e
‘amigo’. Qual palavra que a gente mais usa? Depende do contexto. Se a gente esta
mandando e-mail, a palavra que a gente mais vai visualizar € ‘anexo’. ‘Segue em
anexo’, como normalmente se escreve, por mais que ‘amigo’ seja mais comum.”

Assim, voltando para a explanag¢ao do Grupo 3:

Professor: “Mais alguma consideracao? Melhoraram em relagédo ao jogo?”

Aluno 3.1: “Estava acertando na terceira. Acertamos uma de segunda...”

Professor: “Qual era a palavra?”

Aluno 3.1: “Nao lembro. Esses dias a gente estava na aula jogando e eu acertei
de terceira ou de segunda.”

Professor: “Na aula dos outros?”

Aluno 3.1: “Sim.”

Professor: “Que feio! (risadas). E isso?”

Aluno 3.1: “Isso ai!”

Durante a socializagao, o grupo apresentou fragilidades em sua argumentacéo,
ja que existiam divergéncias entre as opinides dos componentes. Além disso, eles
tentaram usar a estratégia de testar as palavras que encontraram em um determinado
site. Porém, esse teste era feito em apenas um jogo, o que traz uma fragilidade para a
palavra, independente se essa tentativa foi bem-sucedida ou ndo. Esses resultados
podem ter sido totalmente ao acaso por conta da palavra secreta, o que ndo permite
confirmar a potencialidade da palavra.

Em contrapartida, é possivel ver no relatério do grupo (figura 9) que ha uma boa
argumentacgao das palavras baseada na frequéncia de letras nos vocabulos, que eles

acabaram nao comentando de maneira clara na explanagao para os demais colegas.
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Figura 9: Trecho do relatério do grupo 3
A palavra "sorte” foia gue mais se encaixou nesses critérios e se mostrou ser uma

otima palavra para se comecar nas jogadas do wordly.

As presencas de vogais na palavra Sorte: A palavra "Sorte" inclui duas das vogais
mais frequentes na nossa lingua: O e E. Isso possibilitou identificar se alguma
dessas vogais estava na palavra alvo.

Consoantes comuns: As consoantes S, R e T sdo bastante recorrentes em termos
de cinco letras, o que eleva a chance de acertar pelo menos uma dessas letras na
primeira tentativa.

A distribuicao de letras: As letras na palavra Sorte estdo bem distribuidas e nédo se
repetem, o que nos permite uma maior variagao, e por consequéncia, uma possivel
chance ampliada de vitéria no wordly.

Fonte: Material da pesquisa (2024)

Quando os alunos falam durante a plenaria sobre “usar as vogais e consoantes”,
fica um pouco subentendido. Uma interpretacido disso pode ser o que eles trazem no
relatério como escolhas das vogais e consoantes de acordo com a recorréncias das
letras nas palavras, ou ainda, o que eles trazem como distribuigdo de letras, focando
que as “letras que nao se repetem dentro da palavra”. Caso seja isso que eles queriam
dizer, no relatério apareceu de forma bastante contundente, ainda que sem dados
estatisticos, fazendo com que a argumentagdo da escolha da palavra “sorte” seja
coerente. Este relatério, porém, foi entregue apds o quarto encontro, no qual explorou-
se bastante a ideia de frequéncia. Assim, ainda que a ideia e pesquisa tenha partido
dos proprios alunos, pode ser que o quarto encontro tenha influenciado na resposta
deles.

Por fim, conclui-se que os alunos tiveram um desempenho mediano, trazendo
uma argumentagao confusa, mas demonstraram um bom envolvimento com o jogo,
expondo que jogaram até em outros momentos que n&o eram os encontros. Mostra que
0 jogo motivou e despertou um interesse nos alunos para buscar uma estratégia para
ganhar de forma mais rapida, revelando uma opc¢ao agradavel para os alunos.

Por fim, houve a explanacao do Grupo 4, finalizando a plenaria. Esse grupo nao
havia conseguido terminar sua pesquisa, entao eles apresentaram os resultados que ja
tinham obtido:

Aluno 4.2: “A gente decidiu escolher trés palavras-chave para ver, com bastante
vogal... Para depois dar inicio na procura da palavra, que era ‘Aureo’, ‘Serdo’ e ‘Risca’.

‘Aureo’ e ‘Seréo’ tinham bastante vogais e consoantes para fechar.”
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Aluno 4.1: “A gente tentou fazer uma ‘pesquisa’ testando as palavras 100 vezes,
como tu falou, para ver qual caia mais. No fim a gente conseguiu fazer com duas das
trés. ‘Serao’ tem ‘s’ e ‘r’, duas consoantes que se usam muito, e ‘a’, ‘o’ e ‘e’, que séo as
vogais que mais se usam. Tanto ‘i’ quanto ‘U’ ndo aparecem muito. Entao, a partir do
momento em que tu tens as letras ali... Como vou te explicar... se tiver outras letras tu
até pode conseguir de terceira, mas as chances sdo maiores com essas. Mas a gente
nao conseguiu terminar a pesquisa estatistica...”

Professor: “Mas o que vocés conseguiram?”

Aluno 4.1: “Até agora, ‘serao’ foi a que mais teve letras na palavra, mas no lugar
errado. ‘Risca’ foi a que mais teve letras erradas e a ultima palavra ‘aureo’ a gente nao
conseguiu testar.”

Aluno 4.2: “E que normalmente ‘aureo’ sempre tem por conta das vogais, uma
grande quantidade de vogal. Mas ‘serdo’ tem bastante acerto também.”

Professor: “Acerto de letra ou acerto de lugar certo? Verde ou amarelo?”

Aluno 4.2: “Verde”

Aluno 4.1: “Amarelo”

Professor: “Entéo ‘serdo’ tinha tanto mais verde quanto mais amarelo?”

Aluno 4.1: “Sim”

Professor: “Entendi. E as outras?”

Aluno 4.1: “As outras eram as que tinham mais letras erradas. Tinha em ‘risca’
palavras que estavam todas erradas. E tipo assim, acho que isso € mais questao de

azar porque ‘serdo’ também tem ‘s’, ’r’ e ‘a@’... S4o duas letras que diferem.”

Professor: “Sim. O aleatério, no caso. ‘Serao’ teve alguma palavra que deu tudo
errado?”

Aluno 4.1: “N&o.”

Professor: “E por que essas trés palavras?”

Aluno 4.1: “Aureo’ por conta das vogais, ‘serdo’ pela questdo que eu falei antes
e ‘risca’ foi a colega que escolheu, se ndo me engano”

Aluno 4.2: “Também trazendo a questao da letra ‘i’ e das consoantes”

Aluno 4.2: “Ainda, ‘Risca’ teve quatro vezes que deu tudo errado”

Professor: “E ‘aureo’?”

Aluno 4.1: “Aureo” teve sempre uma letra verde. Ndo sempre, mas o que mais

apareceu.”
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Professor: “O ‘serdo’ foi o mais testado, e teve mais letras verdes e letras
amarelas. Mas o ‘aureo’ teve mais vezes que a palavra comegou com verde? No caso,
teve menos casos em que tinha apenas letras amarelas?”

Aluno 4.1: “Isso”

Professor: “Tu falaste das vogais e das consoantes mais usadas. Tu chegaste a
pesquisar isso?”

Aluno 4.1: “Eu cheguei a pesquisar, mas eu usei mais em teoria, porque ‘r vem
de mais palavras no infinitivo, ‘parar’ e ‘s’ eu peguei do plural. As vogais sao mais por
numero. Se tu parares para analisar, varias palavras tém ‘a’, ‘e’ e ‘0o’. Poucas palavras
tém ‘i’ e ‘u’. Poucas ndo. Um 60 a 40. E mais facil ter uma palavra com ‘ae’ ou ‘ao’ do
que com ‘ui”’

Professor: “Isso? Mais alguma consideragcao? Como vocés ficaram no jogo
depois? Vocés chegaram a jogar bastante depois ou sé focaram na pesquisa?”

Aluno 4.2: “Jogamos mais na primeira ou na segunda.”

Professor: “Alguém conseguiu de primeira?”

Aluno 4.1: “A nossa colega conseguiu com a palavra ‘filha™

E assim o Grupo 4 finaliza. Como visto, este foi o grupo que mais trouxe
contribuigdes para a discussdo com dados produzidos por eles mesmos. Ainda que eles
tivessem usado algumas palavras comuns de se comecar, que sdo “aureo” e “serao’,
eles apresentaram bons argumentos para a escolha das palavras e apresentaram
dados sobre as palavras que partiram dos proprios testes, como a quantidade de letras

amarelas e verdes. No relatorio dos alunos (figura 10), € possivel ver esses resultados:
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Figura 10: Trecho do relatério do Grupo 4

De acordo com a pesquisa: Pesquisa sobre o term.ooo, em relagéo a palavras que
podem ajudar a obter uma maior chance de vitoria no term.ooo (jogo inspirado no wordle),
temos o valor por porcentagem de cada letra que foi analisado por palavras comuns da
lingua portuguesa, com base nisso foi feita uma escolha de palavra pelo grupo onde
estavam pelo menos uma das letras “importantes”, a palavra escolhida foi “serdo” por conter
a vogal “A”, com base de 63,78%, “E” com base de 34,76%, “R” com base 39,89%, “O" com
base 51,27% e “S” com base 35,13%. Com estas informac¢des buscamos uma palavra com
todas estas letras, pois eram as que “mais apareciam” em questdo de porcentagem, assim
formando a palavra Seréo”, juntamente de outra palavra que era “Filha”, assim fizemos um
teste as comparando dentro do jogo, e a Palavra “serdo” se mostrou muito eficaz pois em
25 testes foram mostradas 24 letras no lugar certo e 33 letras que estavam na palavra mas
em locais errados, ja a palavra “filna” teve 12 acertos de 25 e 19 letras nos locais errados,
entdo tivemos o resultado de 48% de diferenca em questfo de letras certas e 56% letras na
palavra mas no lugar errado. Mostrando a “superioridade” de seréo.

Dados:

Seréo 96% certas
132% no lugar errado
Filha 48% certas
76% no lugar errado

Fonte: Material da pesquisa (2024)

Esse grupo demorou para enviar o relatério, entregando alguns dias apos a
plenaria. Pode ser que alguns dados tenham se perdido e eles acabaram refazendo os
testes, ja que durante a explanagdo falaram sobre a palavra “risca” e no relatério
apresentaram a palavra “filha”. Ainda assim, houve uma boa apresentacdo de
resultados por parte dos alunos. Note que os dados abaixo foram calculados de maneira
errada. O grupo acabou realizando a razao entre o numero de letras de determinada
cor e o numero de tentativas. O que o grupo ndo conseguiu entender € que a cada
partida pode ser que o numero de letras verdes ou amarelas pode ser maior do que um.
Se considerarmos a quantidade de letras jogadas (25 partidas x 5 letras cada palavra
= 125 letras no total), o resultado seria 19,2% de letras verdes com a palavra serao e
26,4% de letras amarelas, totalizando, assim, mais de 45% das letras ja conhecidas na
primeira jogada. Ainda assim, um bom argumento.

Apos esse periodo, comecgou a parte da discussdo das socializagdes. Como
primeira pergunta, questionou-se aos alunos qual palavra eles julgaram a melhor
palavra e qual grupo teria dado o melhor argumento. Algumas palavras apareceram,
como “Reais”, que foi a primeira a ser mencionada, além da palavra “aureo”. Porém, os
alunos, em sua maioria, escolheram a palavra “perua” como a melhor, justamente por

ser “uma palavra engragada”, como eles mesmos disseram.
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Nenhum dos alunos fez uma grande explanagédo sobre os argumentos que os
grupos apontaram, ndo analisando muitos aspectos positivos ou negativos. Sobre a
palavra “Reais” foi comentada a questao da letra “r’ ser a consoante mais usada, mas
a maioria apenas montou a estratégia ao acaso, sem usar os dados levantados, o que
tornou a escolha um pouco rasa. Isso acarretou a eleicado de “perua” como melhor
palavra, apenas por ela ser incomum. Os alunos que, de fato, se empenharam bastante
na pesquisa, acabaram escolhendo “aureo” e “reais”, que era o esperado.
Curiosamente, “serao” nao foi mencionada, ainda que os alunos do Grupo 4 deram uma
énfase maior nela durante a pesquisa.

Apos esse momento, houve uma conversa sobre as intengdes das pesquisas. A
ideia inicial seria que os alunos realizassem uma pesquisa quantitativa, determinando
as frequéncias das letras nas palavras ou das palavras com determinada letra, mas
isso mudou pela facilidade de encontrar esses dados na internet. Solicitou-se, entao,
aos alunos, que usaram frequéncia nas suas argumentagdes, para explicarem o
significado desse conceito. De fato, eles explicaram corretamente, identificando como
a analise de todas as palavras do dicionario, verificando em quantas destas cada letra
aparece. Entretanto, os estudantes demonstraram menos clareza quando questionados
sobre como calcula-la. Um aluno comentou que uma forma de calcular a frequéncia
seria utilizando a regra de trés. De fato, usar a proporcionalidade para calcular a
frequéncia (relativa) € uma estratégia possivel, ainda que, talvez, seja um pouco “mais
trabalhosa”. E importante ressaltar que, neste momento, ndo foram explorados os
conceitos de frequéncia tal como descritos na secéo 4.1, mas principalmente a relacéo
entre frequéncia e probabilidade, identificando que a frequéncia relativa da letra
identifica a chance da letra na palavra ser a letra analisada:

Professor: “A frequéncia traz uma ideia ligeiramente semelhante a probabilidade.
O que é esse percentual que vocés calcularam ou pesquisaram? E a chance que tem
daquela letra estar presente na palavra. Por exemplo, supondo que a letra ‘a’ aparece
em 14% das palavras, o que isso quer dizer? Quer dizer que, se eu inserir a letra “a” no
jogo, tem 14% de chance do “a” pertencer ao vocabulo. E como que a gente chega na
ideia de frequéncia? Vamos colocar as palavras que vocés falaram... quantos
vocabulos nés temos aqui? Sete (Julia, Bispo, Perua, Aureo, Sorte, Serdo, Reais), né?

Tem duas formas de pensarmos em frequéncia aqui: Quantas vezes uma letra se repete
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nas palavras e quantas palavras possuem essa determinada letra. Entenderam a
diferenca? Falem para mim.”

Todos os alunos riram, pois concordaram sem muita confianga. Os alunos

demoraram um pouco para entender a diferenga entre ambas. Um aluno se arriscou:

Aluno 1.3: “Aparece de cinco em cinco. A letra A aparece 5, em cinco palavras
uma vez’

Professor: “Aparece em cinco de quantas?”

Aluno 4.1: “Cinco de sete”

Professor: “Entao a frequéncia seria...”

Aluno 3.1: “Nao sei”

Professor: “Seria cinco dividido por sete. Quanto da isso?”

Aluno 1.1: “Da 0,71”

Professor: “Entdo é 0,71 que € a mesma coisa que 71%. O que esse 71% me
mostram?”

Aluno 4.1: “Que a cada sete palavras, 71% tém tipo... Nao!”

Professor: “E isso mesmo. O que representa? A quantidade de palavras que
possuem a letra A. Beleza. Agora me fala quantas vezes a letra A aparece nas
palavras.”

Nesse momento, os alunos ficaram confusos em relagao a pergunta. Para tentar
auxiliar na compreensao, o professor trouxe o exemplo da palavra Arara.

Professor: “WVamos pegar esse exemplo: ‘Arara’. ‘Arara’ todos concordam que é
uma palavra possivel dentro do jogo Termo, né? Se eu fosse achar a porcentagem de
palavras com a letra A em um universo em que sO existe essa palavra, quanto seria?
Essa palavra tem a letra A? Sim? Entao todas as palavras tém a letra A, ou seja, 100%.
Fez sentido?”

Alguns alunos ficaram confusos. De fato, usar sé uma palavra ndo foi um bom
exemplo para se usar. O professor optou, entéo, por voltar as demais palavras.

Professor: “Vimos, entado, que 5 das 7 palavras tém a letra A. Portanto, 71% das
palavras tém a letra A. Agora, quantas letras ‘A’ nés temos nas palavras?

Aluno 4.1: “Cinco”

Professor: “De quantas letras?”

Aluno 4.2: “Letras?”
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Professor: “Sim. Antes nds estdvamos analisando as palavras. Agora, queremos
analisar a frequéncia das letras nas palavras.”

Aluno 1.3: “Nesse caso, 35 letras”

Professor: “Exato. Entdo temos 5/35. E isso aqui vai dar?”

Aluno 1.1: “Da 0,14”

Professor: “Que é 14%. Que é o valor que tu falaste, né? Curiosamente.
Entenderam a diferenga de uma para outra? Qual vocés acham que mais vai ajudar no
jogo?”

Nesse momento as opinides variaram. Um aluno levou em consideragao que,
como o intuito é descobrir palavras, vale mais a pena eu focar em quantas possuem a
letra A, ja que, visto no exemplo da Arara, algumas delas podem ser compostas de
apenas duas letras. Outro aluno achou que era melhor focar na frequéncia das letras
nas palavras, sem muitos argumentos aparentes, mas focando na maior chance de
acertar. Ao questiona-lo sobre porque ter mais chance de acertar na frequéncia das
letras ao invés das palavras, ele ndo soube responder. Ao questionar os demais
colegas, eles nao tinham uma opiniao formada:

Professor: “WVamos analisar cada um. Talvez a analise das palavras nos ajude a
entender a importancia daquela letra na palavra. Por exemplo, na nossa analise, a letra
A aparece em 71% das palavras. Isso € palavra pra caramba. Entao, é razoavel usar a
letra A na minha palavra...”

Aluno 1.1: “Mas sor, nesse caso ele estda em bastante porque foi usado nas
nossas estratégias. Entdo néo esta enviesado?”

Professor: “Ah sim. Com certeza. Mas tenta pensar no geral. Nossas palavras
aqui estdo enviesadas mesmo. Mas concordam que € um bom argumento? Entdo por
que talvez a letra A seja melhor? Porque a gente esta escolhendo uma letra para uma
palavra existente. Mas se analisarmos as letras, o que ela me fala? Ela me fala a chance
de eu escolher uma letra aleatéria e essa letra ser o A. Vamos imaginar palavras
desconhecidas. Ai eu vou pedir uma dica para o jogo. Ele vai me falar ‘vou revelar uma
letra’. Qual a chance dessa letra revelada ser o A? E 14%. Entdo a ideia de analisar as
letras seja mais a probabilidade daquela letra em especifico ser o A. Mas isso nao quer
dizer que o A vai estar na palavra ou ndo. Mas a minha duvida € a mesma de vocés.

Qual sera que é o melhor argumento? N&o sei. Mas sei que os dois sdo bons
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argumentos. Por qué? Porque independente se eu analisar as palavras ou as letras, eu
sei que o A vai estar bastante. E nisso que ajuda a frequéncia.”

E com essa discussao teve fim a plenaria. Apés esse momento, discutiu-se sobre
como € calculada uma frequéncia e como seria realizar uma pesquisa estatistica.
Infelizmente, apds essa aula, houve uma pausa de duas semanas nas aulas por conta
de feriados e aulas pré ENEM. Assim, a parte da discussdo de argumentos ficou
bastante superficial e poderia ser melhor explorada se tivesse mais tempo. Porém, a
participacdo dos alunos foi bastante satisfatéria. Ainda que nem todos os alunos
tenham opinado, todos estavam bastante atentos e respondiam questbes mais gerais.
Apesar de algumas interrupgdes, foi uma plenaria bastante satisfatéria.

Fazendo um contraponto com a plenaria realizada neste momento com aquela
realizada com o grupo piloto, ha uma grande diferenga. No piloto houve uma plenaria
mais expositiva, com os alunos apresentando suas descobertas de acordo com as suas
pesquisas, mas como se fosse uma apresentagao para o professor, sem a participacao
ou a atencdo dos demais estudantes. Ja na plenaria da aplicagcdo, apesar da
apresentagao ser uma conversa entre professor e grupo, os demais colegas estavam
bastante atentos ao que o grupo falava, inclusive se apropriando de algumas falas dos
colegas para as suas explanagdes. Porém, o principal foi a diferenga na formalizagéo
dos resultados, onde, claramente houve uma participagdo muito maior dos alunos,
demonstrando, assim, um maior engajamento e compreensao sobre o que se discutia.

Como analise individual dos grupos, pdde-se verificar que o Grupo 1 conseguiu
montar uma boa argumentagao e usar os dados das frequéncias de maneira correta,
mas, baseado na explanagédo e no relatério do grupo, ndo usou esses dados para
escolher a palavra, apenas se utilizaram desses para justificar as palavras escolhidas,
o que enfraqueceu a construgéo do grupo.

O mesmo pode ser aplicado ao Grupo 3, que usou um site para escolher as
palavras, testou apenas uma vez para ver se ganhavam ou ndo, mas no relatorio
fizeram referéncia as letras comuns, que nao foram vistas durante o processo. Ainda,
nao trouxeram dados para argumentacgéao, utilizando-se do senso comum para definir
as letras.

Analisando o Grupo 2, a argumentacgéo foi baseada no uso de frequéncia de
letras, o que foi possivel ver tanto na escolha da palavra quanto no relatério

apresentado pelo grupo. Apesar de uma interpretagdo confusa sobre o que
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representava aquelas frequéncias, o grupo entendeu o motivo de as usar. O discurso
foi coerente com o relatorio e o trabalho em grupo foi notorio.

Por fim, o Grupo 4 foi o que apresentou maior criatividade para escolha da
palavra, apresentando uma analise de resultados baseados na testagem de palavras
especificas em partidas diferentes. Assim, mostraram com bastante propriedade o
argumento para a palavra escolhida. O trabalho em grupo foi primordial para chegar
nesses resultados. A escolha das palavras teve um argumento fraco, mas coerente. Foi

0 grupo destaque.

5.5 NOVOS PROBLEMAS

Apos duas semanas sem encontros, e perto do final do ano, manter o
engajamento e a presenga dos alunos foi um desafio. O periodo de aplicagdo desta
ultima atividade foi logo apos o ENEM, e os alunos, em sua maioria, ja estavam
aprovados. Ainda assim, nota-se alguns bons resultados daqueles alunos que, de fato,
queriam finalizar a atividade, como um fechamento de ciclo do ensino médio.
Entretanto, alguns dos alunos que participaram do processo inteiro acabaram nao
fazendo esta ultima atividade. Estes problemas podem ser encontrados na integra no

Anexo A.

A atividade baseia-se em 5 novos problemas, que possibilitam explorar o jogo
por outros olhares matematicos:

- Problema 1: Apresenta 8 partidas iniciadas por outra pessoa. Em cada uma
delas, o estudante deve apontar qual seria a proxima jogada, justificando porque
escolheu cada palavra. A intencao nao é acertar a palavra correta na préxima
jogada, mas justificar a sua escolha. Neste problema, os alunos voltam a
pesquisa, usando as estratégias pensadas anteriormente para responder a
situacao problema.

- Problema 2: Os alunos possuem um texto, criado pelo pesquisador, formado
apenas por palavras de 5 letras. O intuito é fazer com que os estudantes
calculem algumas frequéncias e reflitam sobre uma possivel generalizagdo. De
maneira simples, é possivel relacionar esses problemas com uma ideia de

interpretacéo de dados, ja que o aluno fara uma analise de uma amostra e, a
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partir de suas percepcdes, definira se os resultados valem para uma
generalizagao do dicionario de palavras de 5 letras.

- Problema 3: Novamente os alunos sao apresentados a situagdes de primeiras
jogadas em diferentes partidas. Nesse caso, porém, sao palavras que eles
julgaram ser as melhores para comegar, mas que nessa situagao nao resultaram
em uma grande ajuda. Os alunos, entdo, tinham que determinar se, em outros
jogos, iriam continuar usando as mesmas palavras e por qué. Traz a ideia central
de probabilidade a prova, que € justamente pensar que esses valores
representam a chance de algo acontecer, mas que a nao ocorréncia faz parte do
“acaso’.

- Problema 4: Eram apresentadas as primeiras jogadas em que todas as letras
estavam amarelas, isto €, todas as letras certas, mas em lugares errados. Os
alunos tinham que colocar 0 maximo de palavras possiveis que poderiam ser as
corretas. Esse problema trabalha com a ideia de permutacdo e combinatdria,
ainda que nem todas as permutacgdes das cinco letras sejam validas, ja que a
palavra deve fazer sentido.

- Problema 5: Problemas em outros contextos sobre percentual e frequéncia.

O problema 1 contou com bastante envolvimento dos alunos. O intuito da
atividade era ser individual, porém, em algumas situacdes, houve boas discussdes
entre pares ou trios, que vieram justamente de pessoas que n&do estavam no mesmo
grupo nas etapas anteriores. Essa cooperacgao foi mais perceptivel em um trio, que
apresentou respostas bastante interessantes (ver figura 11), mas iguais, ja que foram
construidas em conjunto. Os componentes usaram muito bem as tentativas anteriores
e trouxeram bons argumentos para as suas escolhas. Em quase sua totalidade, os
alunos utilizavam as letras ja presentes para determinar a préxima palavra, trocando de
lugar as letras em amarelo. Apenas uma situagao fez com que os alunos colocassem
palavras aleatérias, ja que a tentativa anterior resultou em apenas uma letra no lugar
certo. Nenhum aluno optou por uma estratégia de sugerir uma palavra com todas as
letras “novas”, usando, por exemplo, “bispo” e “perua”, como tinha sido sugerido pelo
Grupo 1. Foi interessante ver que um aluno acabou usando uma palavra com seis letras
como um dos palpites e alguns alunos colocaram palavras que n&do existem como

resposta.
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Figura 11: Resolugdo do problema 1 pelo aluno 3.1

Fonte: Material da pesquisa (2024)

Os alunos acabaram levando bastante tempo para resolver este problema, talvez
por n&o terem o costume de argumentar, sendo assim um dos unicos problemas que
todos os alunos fizeram.

O Problema 2 foi um pouco mais complicado, pois havia muitos conceitos de
frequéncia, que nao foram tao aprofundados durante a plenaria. Como fazia algum
tempo que haviam trabalhado esse conceito de maneira mais aprofundada, e sem
exercita-lo durante esse tempo, alguns alunos ficaram com duvidas na hora de
responder. Com algum auxilio do professor, alguns estudantes precisaram relembrar
os conceitos de frequéncia relativas e absolutas, e conseguiram usar esse momento no
exercicio proposto no texto com palavras de 5 letras, como pode ser observado na
entrega da atividade por esse grupo. A maior dificuldade foi com a ultima questéo, que
tratava, indiretamente, de amostragem. Nela, os alunos deveriam julgar se aquele
conjunto de palavras era uma boa referéncia para definir a frequéncia das letras. Talvez
os alunos nado tenham compreendido bem a proposta da questdo. Ainda assim, a
maioria dos estudantes definiu como uma boa quantidade de palavras, com uma

distribuicao satisfatoria de vogais e consoantes, e que, apesar das palavras repetidas,
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permite uma boa estimativa de frequéncia. Entretanto, alguns alunos responderam que
nao era uma boa estratégia e um em especifico falou que ndo era uma boa quantidade
para fazer “uma média” de todas as palavras (ver figura 12). Acredito que, entre todos

os estudantes, esse foi 0 Unico que conseguiu compreender a ideia da questéao.

Figura 12: Resolugéo do problema 2 pelo aluno 2.1
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Fonte: Material da pesquisa (2024)

A partir do Problema 3 os alunos pareceram nao demonstrar uma motivagao
maior para resolver o que era proposto. Como essa atividade foi realizada em duas
aulas, a maioria dos estudantes comecaram a pensar sobre esse € 0s proximos
problemas no ultimo dia. Ou seja, os alunos ja estavam cansados de terem aulas, seja
por conta de ja ser final do ano ou porque ja nao tinham o mesmo entusiasmo com a
proposta. De toda forma, os alunos resolveram as questdes, mas de forma mais sucinta.

O Problema 3 apresentava uma situagao hipotética: em cinco jogos seguidos,
aquelas palavras que eram julgadas como melhores para comecgar nao tinham surtido
muito efeito, resultando em apenas uma letra verde, ou amarela, ou nenhuma letra
fazendo parte da palavra. Ao fazer a analise, era perguntado se, dada essa
circunstancia, a palavra inicial era ou ndo substituida. A ideia era verificar a
compreensao de que a escolha das palavras com uma maior chance de acertos pode
ocasionalmente nao dar bons resultados, o que n&o significa que nao seja a melhor
palavra para comecgar. Dentre os problemas em que os alunos devem argumentar,
talvez este é o Unico que possua uma resposta certa.

Entre os alunos, apenas um respondeu que nao alteraria, mas outros deram

respostas proximas a correta. Um aluno, por exemplo, falou que trocaria de palavra,
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mas comentou que aquelas ndo terem dado resultado era apenas “azar’. Outro
comentou sobre escolher uma nova palavra, mas estava se referindo a uma segunda
tentativa, e ndo uma tentativa inicial. Porém, as novas palavras tinham praticamente as
mesmas letras das anteriores (ver figura 13). Ou seja, inconscientemente o aluno as
“‘manteria”. De modo geral, os estudantes entenderam que essas palavras sao, de fato,
as melhores.

Figura 13: Resolugao do problema 3 pelo aluno 1.1
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Fonte: Material da pesquisa (2024)

O Problema 4 é o ultimo diretamente relacionado ao jogo. Trata-se de diversas
situacdes em que todas as letras estdo amarelas, isto é, todas fazem parte da palavra.
Os alunos devem, apenas, reordenar para criar o maior numero de palavras possiveis.
Um problema relativamente simples, que explora o vocabulario, além da capacidade de
permutar as letras, explorando a analise combinatoria.

Os alunos responderam de forma satisfatoria ao exercicio, mas com apenas uma
palavra (figura 14), e nao listando o maximo de palavras que conheciam.
Provavelmente isso se deve pela falta de motivagdo causada pelo final do ano, mas,

dada a complexidade de algumas das palavras, foi um resultado bastante satisfatorio.

Figura 14: Resolugao do problema 3 pelo aluno 4.1
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Fonte: Material da pesquisa (2024)
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Por fim, o Problema 5 traz a frequéncia em contextos diferentes. Sao problemas
simples, que ndo precisam de uma interpretagdo muito grande, envolvendo mais
calculos. De modo geral, os alunos realizaram com alguma facilidade (ver figura 15),
mas alguns nao apresentaram um desenvolvimento. Um aluno nao resolveu, por conta

do tempo, ja que n&o tinha vindo no primeiro dia.

Figura 15: Resolugao do problema 1 pelo aluno 2.3
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Fonte: Material da pesquisa (2024)
De modo geral, considerou-se o resultado dos novos problemas como relevante

e satisfatério. Um ponto importante para a sequéncia seria ter um tempo para correcéo
das atividades junto com os alunos, para esclarecer possiveis duvidas. Além disso, se
os problemas fossem trabalhados na semana apds as discussbes em aula,
possivelmente eles teriam as ideias mais claras e, por consequéncia, maior
entendimento das questdes, além de uma motivacdo maior. Em relagao as frequéncias,
os alunos tiveram um desempenho satisfatorio, mostrando destreza na resolugao dos
exercicios de forma correta. Nas questdes envolvendo novas palavras, os estudantes
também desenvolveram de forma bastante interessante, trazendo palavras diferentes
e usando algumas estratégias desenvolvidas durante a aplicagao. Por fim, os alunos
apresentaram bons argumentos quando justificaram suas escolhas, apresentando
questdes discutidas em sala de aula nos demais momentos da aplicagéo.

Para finalizar, foi solicitado que os alunos, caso quisessem, escrevessem o que
acharam da sequéncia didatica. Ha diferentes opinides entre eles. Por um lado (figura
16), alguns alunos julgaram a atividade como dificil por exigir uma necessidade de
justificar as suas escolhas. Isso mostra o potencial da sequéncia para suscitar reflexdes
sobre os conceitos e sobre a possibilidade de n&o existir apenas uma resposta correta

em matematica.
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Figura 16: Sintese sobre a pesquisa realizada pelo aluno 4.3
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Fonte: Material da pesquisa (2024)

Por outro lado (figura 17), alguns elogiaram a sequéncia, principalmente no que
se refere a organizagao das atividades e as habilidades desenvolvidas na dinadmica.
Um dos motivos exaltados é a colaboragdo entre os alunos, o que mostra que a
estrutura da pesquisa ajudou o desenvolvimento dos conceitos, mas também

desenvolveu habilidades coletivas, mostrando as vantagens do trabalho em grupo.

Figura 17 - Sintese sobre a pesquisa realizada pelo aluno 2.1
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Fonte: Material da pesquisa (2024)

5.6 ANALISE DA SEQUENCIA A LUZ DA METODOLOGIA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM-AVALIACAO

A pesquisa em si sofreu mudancgas significativas durante todo o processo. Na
estruturacdo e no piloto, a ideia da pesquisa era ensinar os alunos a fazerem uma

pesquisa quantitativa, passando pela ideia de como fazer a frequéncia de letras em
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palavras ou frequéncia de palavras que possuem determinadas letras, podendo
aparecer, também, algumas outras situagdes envolvendo probabilidade e amostragem.
Isso foi evidenciado durante o processo, mas nao foi explorada na sua totalidade. Ao
longo da aplicagao, é possivel notar que foi muito mais significativo explorar outros
aspectos.

Um dos desafios do produto didatico sempre foi que, por se tratar de um jogo
muito famoso, ha diversos estudos estatisticos disponiveis na internet, trazendo
resultados sobre as melhores palavras iniciais. Desta forma, fazer com que o aluno faca
um levantamento das palavras e calcule as frequéncias pode acabar se caracterizando
como um esfor¢o “desnecessario”. Além disso, ter os dados prontos n&o caracteriza
uma resposta imediata a pergunta, ja que os alunos ainda teriam que descobrir o que
fazer com essas informagdes, para determinar a melhor palavra possivel.

Para explorar mais o processo de inferéncia a partir dessas informacdes, a
pergunta norteadora da sequéncia nao foi alterada, ainda questionando sobre uma
melhor palavra inicial. A seguir, analisa-se os resultados obtidos sob a perspectiva da
Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagdo em Matematica através da Resolugao
de Problemas.

Comecando pela estrutura, a sequéncia didatica esta de acordo com o que foi
proposto por Onuchic e Allevato (2011, p.83), que trouxeram no seu roteiro nove etapas,
conforme detalhado na secao 2.2.1 deste trabalho. Comegando pela “preparacéo do
problema”, que fora pensada com antecedéncia e chegou bem definida para os alunos.
Apesar de algumas mudangas no andamento da sequéncia didatica e da pesquisa, o
problema manteve-se sempre o0 mesmo, ja que os conteudos explorados nao se
alteraram desde o inicio.

Continuando pela “leitura individual e coletiva”, esta foi feita com a exploracao
do jogo nos grupos. Nela, os alunos ainda ndo sabiam qual era o problema, mas ja
estavam se familiarizando com o jogo e determinando estratégias para vencer, tanto de
maneira individual quanto conversando com os colegas. Nao foi exatamente uma
leitura, mas foi uma imersao no problema, o que pode ter deixado mais clara a proposta
da sequéncia.

Os processos de “resolucao do problema” e “observacédo e incentivo” ficam
bastante claros durante a pesquisa. Os alunos apresentaram, tanto nas discussoes

quanto nas opinides sobre a sequéncia, o quao mais facil foi trabalhar por conta dos
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grupos. Além disso, todos conseguiram resolver o problema, ainda que suas
argumentagdes possam ter apresentado alguma confusdo em determinado momento.
O pesquisador buscou instigar os alunos durante todo o processo e isso ficou claro,
baseado no engajamento que os alunos tiveram na primeira parte da pesquisa,
principalmente em relagédo ao jogo.

O “processo de registros na lousa” relaciona-se com o relatério que cada grupo
teve que fazer e, depois, explanar para os colegas durante a plenaria. Por conta dos
registros de audio, foi feita apenas uma explanagao oral. Apesar disso, 0os grupos
pegaram referéncias entre si, cumprindo, portanto, o papel estipulado para essa etapa.

A “plenaria” e a “busca do consenso” foram realizadas de maneira satisfatoria,
assim como a “formalizacdo do conteudo”. Destas, porém, a busca do consenso pode
ser a que foi menos bem sucedida: ao serem solicitados para que escolhessem uma
Unica palavra, os alunos optaram pela mais “exética” ao invés da palavra mais relevante
para o jogo. Ainda que a palavra ndo fosse ruim, com toda a certeza ela ndo foi a
melhor, independente do critério que eles trouxeram. Porém, pensando na estrutura
apenas, houve o consenso.

Pensando de modo geral, a estrutura da sequéncia estd de acordo com o que
Onuchic, Allevato (2011) e Pironel (2019) trazem no roteiro. Ainda que, em algumas
situacdes, foi ajustada a forma de trabalho, todas as situagbes sao visualizadas e os
alunos sentiram os beneficios desta forma de trabalho, sendo a mais destacada o
trabalho em grupo.

Pironel (2019, p.143) traz métodos de avaliagao para essa estrutura, nos quais
é possivel verificar se o aluno esta compreendendo de fato aquilo que foi proposto e se
esta fazendo sentido para ele. Cada etapa de avaliagao esta associada a uma etapa
da estrutura do projeto.

Comecando pela compreensao do problema, pode-se afirmar que esse critério
esta diretamente associado com a apresentagao do jogo e os primeiros momentos de
pesquisa. A pesquisa soO fara sentido, inclusive, se o aluno estiver com a certeza de
qual objetivo ele quer alcangar. Durante as observagdes, notou-se os alunos muito
“afoitos” para resolver o problema, até de maneira correta, mas com alguma dificuldade
em explicar e justificar suas estratégias. Eles, porém, entenderam que o objetivo era
encontrar a melhor palavra ou uma melhor estratégia para essa busca. Ao longo da

pesquisa eles foram apropriando-se mais de como resolver esse problema.
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A segunda habilidade a ser avaliada é a separagao das variaveis e o uso das
ferramentas. Pensando em separacgao de variaveis, os alunos entenderam que as letras
tinham influéncia na composi¢cao da melhor palavra e, portanto, este era 0 caminho a
ser trabalhado. Porém, no uso de ferramentas, mesmo tendo acesso ao notebook,
alguns grupos pesquisaram muitas coisas, mas n&o sabiam muito bem o que fazer com
isso. Dois grupos ja se mostravam adiantados em relagdo ao que deveriam pesquisar
e como deveriam lidar com as informagdes obtidas, mas outros dois grupos comegaram
perdidos, sem saber por onde comegar. Assim, € possivel concluir que o uso de
ferramentas ndo comecgou da forma mais adequada, mas que foi se desenvolvendo aos
poucos, durante a pesquisa.

Partindo para a parte de “operalizagdo”, pode-se dizer que ela nado esta
relacionada diretamente a calculos. Alguns grupos utilizaram informacgdes de artigos ou
basearam seus argumentos em regras da lingua portuguesa. Um grupo, apenas, usou
uma estratégia baseada em observagdes dos jogos e frequéncias. Nesse processo é
possivel ver uma operalizagcdo bem-feita durante algumas aulas, registrando de
maneira correta, fazendo boas comparacgdes entre os resultados e construindo de forma
satisfatéria um argumento baseado nas suas observag¢des. De modo geral, tratando a
construgédo do argumento como “operalizagao”, € possivel verificar que foi desenvolvido
de forma coerente em sua maioria, ainda que nao tenha sido algo bem compreendido
no inicio, muito por conta de nao ser uma habilidade comum aos alunos.

Pensando na razoabilidade das respostas, acredita-se que seja a principal
habilidade estimulada. De fato, apenas um grupo ndo apresentou bons argumentos
nem respostas adequadas. Os demais foram coerentes com aquilo que apresentaram.
A parte negativa, talvez, dessa habilidade, foi a resposta que eles definiram como a
melhor palavra entre todas. Nesse caso, os alunos optaram pela palavra mais
engragada e nao pela mais eficiente. Apesar disso, observou-se os mais dedicados e
focados na atividade. Como ultima habilidade, a construgdo dos significados dos
conceitos, ficou muito restrita ao encontro da plenaria. Durante este encontro, a
participacado dos alunos, ou da maioria deles, foi bastante relevante para a construgao
dos conceitos discutidos em aula, mas talvez, por ndo explorar esses conceitos em
outros contextos e nem os utilizar por duas semanas seguidas, acabou se perdendo
um pouco quando aplicada a atividade com novos problemas. Claro que, apds

relembrar esses conceitos, eles conseguiram desenvolver as atividades de maneira
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adequada, principalmente aqueles que se empenharam durante todo o processo, mas
esse intervalo sem trabalhar nas atividades acabou atrapalhando.

A sequéncia convida os alunos a construir hipoteses para a sua resposta, seja
na procura da palavra ou na sua argumentagcdo. Os grupos foram por diferentes
caminhos e solugdes, além de ndo apresentarem resposta repetida. Seus argumentos
foram desde relagbes com a estrutura da lingua portuguesa, passando pela frequéncia
de letras, até testagem sistematica de resultados das palavras no jogo e, ainda assim,
todas possuiam uma coeréncia estando, assim, corretas. De fato, poderiam existir mais
momentos ou maiores exploragdes, mas isso pode ter se dado por fatores alheios a
sequéncia, que possibilita fazer uma exploragdo aprofundada em outros conceitos
presentes. Por fim, a sequéncia estimulou a autonomia dos alunos na construgédo do
conhecimento, promovendo uma postura investigativa e reflexiva. Além disso,
favoreceu o desenvolvimento de habilidades de argumentacéo e de pensamento critico,
aspectos fundamentais nesse paradigma, que valoriza a exploragéo e a validagao de
ideias por parte dos estudantes.

Em sintese, podemos observar que a estrutura foi seguida conforme Onuchic e
Allevato (2011) propdem. Pela analise de avaliagdo de Pironel (2019), é possivel
verificar esses pontos na sequéncia didatica e analisar de acordo com o que o autor

propoe.
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6 CONCLUSOES

Esse trabalho teve como problema de pesquisa “De que forma pode-se explorar
o letramento estatistico a partir do jogo Wordle através da resolugédo de problemas?” e,
para responder essa pergunta, foi elaborada uma sequéncia didatica baseada no jogo
em questdo e em como potencializar as chances de ganhar esse jogo. Estruturou-se,
entdo, a sequéncia baseada na “Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo em
Matematica através da Resolucdo de Problemas”, proposta por Onuchic e Allevato
(2011) e explorada por Pironel (2019), a qual foi aplicada em uma turma de terceiro ano
do ensino médio, formando grupos heterogéneos e explorando diferentes habilidades,
como pesquisa, interpretacado de dados, criagdo de uma argumentacgao, explanacao e
analise das diferentes estratégias e construgao dos conceitos matematicos baseado
nessas estratégias.

A analise dos relatorios e observagdes de campo indica que trés dos quatro
grupos desenvolveram argumentagdes coerentes com os critérios estabelecidos,
conforme detalhado na secéo 5.4, seja ela baseada em frequéncia ou ndo. Os conceitos
explorados durante a plenaria foram apresentados de maneira clara e bem aplicada,
ainda que apdés duas semanas da plenaria. Mesmo nao estando acostumados com
elementos de uma metodologia mais ativa e uma independéncia maior para a resolugao
de um problema, os alunos se sairam bem, apresentando momentos de duvidas,
naturais por conta da falta de costume, mas houve momentos de criatividade e
protagonismo. Outro fator que influenciou na aplicagdo da atividade foi a aderéncia ao
projeto. Isso foi visivel quando os grupos mais motivados aplicaram bons métodos para
resolver o problema, enquanto outros, com menor motivagao, apresentaram respostas
confusas ou contraditorias, justamente por terem realizado a atividade sem
comprometimento ou por ndo terem focado em momentos importantes da pesquisa e
da plenaria. Assim, ainda que parta de um jogo, isso ndo € suficiente para que
realmente produzam um bom trabalho, pois, por mais interessante que seja a sequéncia
e por mais proxima que esteja do cotidiano deles, € necessario pensar em formas mais
eficazes de explora-la, corroborando o que afirmam Onuchic e Allevato (2011),
destacando que cabe ao professor selecionar ou elaborar problemas adequados aos

conteudos que pretende trabalhar e incentivar os alunos a assumirem um papel mais
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ativo no processo de aprendizagem, o que demanda mudangas de postura de ambas
as partes.

Como professor dos alunos participantes da pesquisa durante trés anos, o
pesquisador observa que muitos demonstraram habilidades que nao haviam
apresentado em anos anteriores, motivados talvez pelo desafio completamente
diferente do que costumavam enfrentar. Por se tratar de uma turma que estava em uma
trilha de ciéncias humanas, os resultados podem ser considerados ainda melhores, ja
que alguns escolheram essas trilhas justamente por ndo se enxergarem com muitas
habilidades em matematica ou até mesmo por ndo gostarem da disciplina.

A sequéncia indica potencial para ser ainda mais eficaz com alunos de outros
anos, especialmente no Ensino Fundamental, ja que algumas habilidades da BNCC
envolvem estudo de frequéncia e pesquisas estatisticas. Trabalhar desde os anos finais
do fundamental com a capacidade de argumentar a partir de dados de diferentes fontes,
assim como introduzir conceitos de frequéncia relativa, porcentagem e probabilidade
desde cedo, pode contribuir para o desenvolvimento dos alunos em matematica. Além
disso, a curiosidade natural das criangas pode levar a sequéncia didatica por caminhos
inesperados.

Um ponto a ser discutido € a ‘liberdade’ da sequéncia, ou seja, os alunos agindo
por intuicdo e estratégias proprias, em vez de seguir um passo a passo. Isso fez com
qgue eles iniciassem a atividade um pouco perdidos, sem saber por onde comegar. Por
outro lado, a auséncia de etapas fixas pode ter motivado ou, ao menos, desafiado os
estudantes. Dessa maneira, os alunos foram levados a discutir entre si, trocar ideias,
elaborar estratégias e verificar, junto aos colegas ou ao professor, a validade de seus
argumentos, o que permitiu que vivenciassem sua propria aprendizagem e
potencialmente desenvolvessem maior interesse pelas aulas. Em contrapartida,
embora a auséncia de roteirizagdo possa motivar os alunos, ela também pode gerar
confusdo em relagédo ao problema proposto, possibilitando, entao, especialmente para
estudantes com maior dificuldade na disciplina, um risco de distanciamento da
matematica. Além disso, se o aluno apresenta dificuldades de interagdo com os colegas
e nao consegue trabalhar em grupo por qualquer motivo, a sequéncia pode se tornar
ainda mais desafiadora.

Fazendo um balango sobre a roteirizacdo, acredita-se que ha mais pontos

positivos do que negativos, principalmente no trabalho em grupo. Além disso, o aluno
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pode se tornar mais aberto ao erro, uma vez que € responsavel pelo desenvolvimento
da pesquisa e podem existir aspectos em que a ideia ndo agregou a atividade,
necessitando revisitar a pesquisa e os seus resultados. Fazendo uma relagédo com a
metodologia de pesquisa, o aluno da indicios de uma “pesquisa-agao”, verificando os
dados, fazendo uma analise deles, seja esta feita pelo professor ou pelos proprios
alunos, e reaplicando seus meétodos, buscando resultados mais consistentes ou
adequados.

Os alunos também classificaram como uma experiéncia boa, que possibilitou
aprender conceitos e desenvolver habilidades novas de um modo diferente. Outro ponto
apresentado foi a forma de trabalho durante a pesquisa, que possibilitou uma
participacao de todos os integrantes do grupo, o que facilitou no trabalho de todos, e o
tornou mais prazeroso. Foi possivel perceber, ao longo da apresentacao, que, de modo
geral, os estudantes gostaram da proposta.

O cronograma de aplicagao da sequéncia foi um ponto negativo. A sucesséao de
feriados entre a plenaria e os demais problemas, além de diversos movimentos na
escola alheios a aplicagdo, mas de extrema importancia para os alunos, acabou
atrapalhando a continuidade, além da assiduidade dos participantes. Talvez, se a
aplicacao fosse mais cedo, sem que houvesse preocupacdes com provas finais e a
mostra cientifica da escola, eles estivessem mais engajados e, talvez, seria possivel
explorar muito mais conceitos durante as aulas. Apesar do bom desempenho dos
alunos durante o desenvolvimento da sequéncia didatica, n&o foi possivel desenvolver
o tanto quanto poderia. Além disso, os grupos poderiam ter sido melhor organizados
em relacdo a afinidade entre os colegas. Apesar de alguns grupos apresentarem
resultados excelentes e produzirem pesquisas de qualidade, outros ndo conseguiram
se engajar plenamente, possivelmente devido a falta de proximidade entre os

integrantes ou a questdes pessoais.

6.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho buscou elaborar uma forma mais interessante, divertida e
eficiente de trabalhar o letramento estatistico, relembrando alguns conceitos, como o
de frequéncia, além de estimular a capacidade de argumentacdo. Voltado para a
disciplina de resolugdo de problemas, procura também desenvolver nos alunos a

habilidade de investigacdo dentro dos problemas, potencializando a analise e
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separagao de variaveis, o que pode auxiliar no desempenho em provas de selecao,

como o ENEM. Mais do que isso, o trabalho tem potencial para explorar diversas outras

habilidades e conteudos além daqueles trabalhados na sequéncia didatica:

Probabilidade: Um assunto possivel para abordar com os alunos é a
probabilidade, ja que é possivel questionar “Qual € a chance da letra na 32
posicédo ser A?” ou ainda “Qual a chance da palavra ter a letra C?”. Apesar de
um pouco amplo, €& possivel trabalhar com a ideia da definigdo classica de
probabilidade, ainda que para introduzir o conteudo. Para professores que
possuem maior conhecimento em programacéo, talvez seja mais facil pensar em
uma atividade mais voltada para isso, com algum software de contagem de
frequéncias ou algo semelhante.

Analise Combinatdria: Ainda que de alguma forma explorada na atividade dos
novos problemas, o conceito ndo foi trabalhado em sala de aula. Torna-se
bastante simples explora-lo, seja na propria atividade proposta nesse trabalho,
utilizando as “letras amarelas”, ou ainda questionando: “E se as palavras nao
precisassem existir na lingua portuguesa?”. Talvez, seja a forma mais facil de
trabalhar conceitos de combinatdria, principalmente Permutagéo e Arranjo.
Conjuntos e operagdes com conjuntos: E possivel usar o jogo e a ideia da
atividade como um problema para trabalhar interse¢cado de conjuntos e conjuntos
mutuamente exclusivos, em especial, para explicar justamente como funciona a
pergunta: “Porque a soma das frequéncias das letras nas palavras da menos de
100% e a soma das frequéncias das palavras com determinada letra da mais
que 100%".
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APENDICES

APENDICE A - Carta de Anuéncia

TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL

Eu, , diretor(a) da Escola

, localizada em

, autorizo a realizacdo da pesquisa intitulada “Um estudo

matematico sobre o jogo Wordle através da resolugao de problemas”, a ser conduzido
pelo(s) pesquisador(es) abaixo relacionados.

Fui informado pelo responsavel do estudo sobre objetivos, metodologia, riscos e
beneficios aos participantes da pesquisa, bem como das atividades que serdo
realizadas na instituicao a qual represento.

Foi assegurado pelo pesquisador responsavel que os dados coletados serao
mantidos em absoluto sigilo de acordo com a Resolugdo do Conselho Nacional de
Saude n° 466/2012, que trata da Pesquisa envolvendo seres humanos e que serao
utilizados tdo somente para a realizagao deste estudo. Serao, ainda, observadas na
integra, as disposi¢des constantes na Lei Geral de Protecdo de Dados n°® 13.709/2018,
no tocante a preservacdo da confidencialidade de todas as informacgdes pessoais
coletadas, que serao utilizadas unicamente para atender a finalidade especifica da
pesquisa, sendo realizada, sempre que possivel, a anonimizagao de eventuais dados
pessoais sensiveis.

Esta instituicido estad ciente de suas corresponsabilidades como instituicao
coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da
seguranca e bem-estar dos participantes de pesquisa, dispondo de infraestrutura
necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Esta autorizacao esta condicionada a aprovacgao prévia da pesquisa acima citada
por um Comité de Etica em Pesquisa e ao cumprimento das determinacdes éticas das
Resolugbes n°® 466/2012 ou 510/2016 - Conselho Nacional de Saude/Ministério da
Saude e suas complementares.

O descumprimento desses condicionamentos assegura-me o direito de retirar

minha anuéncia a qualquer momento da pesquisa.


https://docs.google.com/document/d/18DRIuKYwJ77Ptk2QwflU_Ve25Z--Wze1lKjAuAnlbxc/edit#heading=h.5pr54e802ugy
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Cidade, x de xx de 2024.

Assinatura e carimbo do responsavel institucional

Cargo que ocupa na instituicao

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, consultar:

CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador(a) principal: Mestrando(a) Gustavo Broilo

Telefone para contato:

E-mail para contato:

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, consultar:
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Pais ou Responsaveis
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL - IFRS

PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO - PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PAIS OU
RESPONSAVEIS

Prezado (a) Senhor (a):

Seu filho(a) esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa
intitulado: “Um estudo matematico sobre o jogo Wordle através da resolugcdo de
problemas”. Este projeto estd vinculado ao curso de Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional - PROFMAT do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia
e Tecnologia do Rio Grande do Sul — Campus Canoas. Nessa pesquisa pretendemos
validar uma forma de estudar conceitos estatisticos, baseado na metodologia de
resolu¢ao de problemas, através do jogo “Wordle”.

A pesquisa sera feita no/a Escola Técnica Estadual Bernardo Vieira de Mello, e
devera durar em torno de quatro (4) semanas com inicio previsto para o dia 06/09/2024
e término previsto para o dia 27/09/2024, na qual acontecera durante as aulas de
Resolugao de Problemas e se dara através de através de uma sequéncia didatica.
Para a coleta de dados sera utilizado/a falas, observacées e atitudes frente ao
problema. A participacao do seu/sua representado(a) sera gravada por audio, apenas
para o uso na pesquisa, sem a divulgacdo de nome, apenas com transcrigdo de falas
consideradas interessantes.

A sua participagao na pesquisa pode ter alguns riscos, como algum desconforto
por conta da participacédo em grupo e algum tipo de cansaco psicoldgico pela atividade.
A participagdo nesta pesquisa ndo traz complicagdes legais de nenhuma ordem. Os
procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética na Pesquisa com Seres
Humanos, conforme resolugdes 411/12 e a 510/16 do Conselho Nacional de saude e
nenhum desses procedimentos oferece riscos a dignidade do participante, porém caso
o participante necessite, ele podera ser encaminhado a equipe de orientagao da escola,
a fim de receber o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo
de questionamento ou duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato
imediato com o pesquisador responsavel pelo estudo.

A sua participagcdo na pesquisa podera ter beneficios diretos, como aulas
descontraidas, desenvolvimento de habilidades através do trabalho em grupo e o
desenvolvimento de habilidades matematicas referente a estatistica, por isso a
importancia da sua participacao.

As informacdes e os dados que vocé informar para esta pesquisa serao mantidos
confidenciais, ndao havendo nenhuma identificacdo sua ou de sua familia, portanto o
pesquisador se responsabiliza pelos cuidados em preservar a sua identidade e os seus
dados. Todos os registros da pesquisa estarao sob a guarda do pesquisador em um
HD externo em lugar seguro de violagao, pelo periodo minimo de 05 (cinco) anos e
apos esse prazo, 0s mesmos serao destruidos

Os resultados da pesquisa vao ser divulgados através da escrita da dissertagéo,
com toda a relacdo entre os dados obtidos e o referencial tedrico levantado. Estara
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disponivel no portal de dissertacbes do PROFMAT.

Ao participar desta pesquisa, saiba que vocé tem direito:

- de retirar o seu consentimento, a qualquer momento, sem que isso traga
qualquer prejuizo ao seu representado;

- a nao ser identificado e que as informacdes relacionadas a privacidade séo
confidenciais;

- de ter acesso as informagdes em todas as etapas do estudo, bem como aos
resultados, ainda que isso possa afetar seu interesse em continuar participando da
pesquisa;

- de nao ter despesas ou Onus financeiro relacionado a participagdo nesse
estudo;

- de que, caso tenha despesas (e de seu acompanhante, se aplicavel)
relacionadas a participacdo na pesquisa, tera direito a compensacao material das
mesmas;

- de se recusar a responder qualquer pergunta que julgar constrangedora ou
inadequada.

- de que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e apds o término
da pesquisa, de acordo com a Resolugdes 466/2012, 510/2016 e outras do Conselho
Nacional de Saude relacionadas a ética em pesquisa.

Concordo em autorizar a participacao do meu representado na pesquisa intitulada: “Um
estudo matematico sobre o jogo Wordle através da resolugao de problemas”.

Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento e me foi
dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Cidade, de de

Nome e Assinatura do(a) participante Nome do(a) Mestrando(a)

Table 2.

Contato do pesquisador
Nome: Gustavo Broilo

Instituicao: Instituto Federal de Educacgao Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS)

Telefone:

E-mail:
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Nome: Dra. Carina Loureiro Andrade

Instituicao: Instituto Federal de Educacgao Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS)

Telefone:

E-mail:

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, por favor
consulte o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) responsavel pela avaliagdo. Um CEP
€ um colegiado interdisciplinar e independente, de relevancia publica, de carater
consultivo, deliberativo e educativo, que tem como objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

CEP/IFRS - E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br
Enderego: Rua General Osoério, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340
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APENDICE C — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL - IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO — PROPPI

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa intitulado:
“Um estudo matematico sobre o jogo Wordle através da resolugéo de problemas”. Seus
pais/responsaveis concordaram com a sua participacdo. Se vocé quiser participar,
vamos te explicar como sera essa pesquisa. Se vocé nao quiser participar, ndo tem
problema, ndo vai ter nenhum prejuizo para vocé ou para os seus pais.

Este projeto esta vinculado ao curso de Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional — PROFMAT da instituicao Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS). Nessa pesquisa pretendemos explorar uma
forma mais agradavel de trabalhar os conceitos de estatistica através do jogo “Wordle”.

A pesquisa sera feita no/a Escola Técnica Estadual Bernardo Vieira de Mello, e devera
durar em torno de quatro (4) semanas, através de uma sequéncia didatica. Para a coleta
de dados sera utilizado/a falas, observagdes e atitudes frente ao problema. A sua
participagao sera gravada por audio, , apenas para o uso na pesquisa, sem a divulgacao
de nome, apenas com transcri¢ao de falas consideradas interessantes.

A sua participagdo na pesquisa pode ter alguns riscos, como algum desconforto por
conta da participagcdo em grupo e algum tipo de cansago psicoldgico pela atividade.A
participagdo nesta pesquisa nao traz complicagbes legais de nenhuma ordem. Os
procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética na Pesquisa com Seres
Humanos, conforme resolugdes 411/12 e a 510/16 do Conselho Nacional de saude e
nenhum desses procedimentos oferece riscos a dignidade do participante. Caso seja
necessario, vocé podera ser encaminhado(a) para a orientagdo da escola, a fim de
receber o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo de
questionamento ou duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato imediato
com o pesquisador responsavel pelo estudo.

A sua participacdo na pesquisa podera ter beneficios diretos, como aulas
descontraidas, desenvolvimento de habilidades através do trabalho em grupo e o
desenvolvimento de habilidades matematicas referente a estatistica, por isso a
importancia da sua participacao.

As informacdes e os dados que vocé informar para esta pesquisa serdao mantidos
confidenciais, ndo havera nenhuma identificagdo sua ou de sua familia. O/A
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pesquisador(a) se responsabiliza pelos cuidados em preservar a sua identidade e os
seus dados.

Os resultados da pesquisa vao ser divulgados através da escrita da dissertagdo, com
toda a relacdo entre os dados obtidos e o referencial tedrico levantado. Estara
disponivel no portal de dissertacbes do PROFMAT.

Concordo em participar da pesquisa intitulada: “Um estudo matematico sobre o jogo
Wordle através da resolugao de problemas”.

Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento.

Local, de de

Nome e Assinatura do(a) participante Nome e Assinatura do(a) pesquisador(a)

Contato do pesquisador:
Nome: Gustavo Broilo

Instituicao: Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS)

Telefone:

E-mail:

Nome: Dra. Carina Loureiro Andrade
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Instituicao: Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Sul (IFRS)
Telefone:

E-mail:

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, por favor consulte
o

Comité de Etica em Pesquisa (CEP) responsavel pela avaliagdo. Um CEP é um
colegiado interdisciplinar e independente, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, que tem como objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

CEP/IFRS
E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br
Enderec¢o: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340
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APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL - IFRS
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVAGAO — PROPPI

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa intitulado:
“Um estudo matematico sobre o jogo Wordle através da resolugéo de problemas”. Seus
pais/responsaveis concordaram com a sua participacdo. Se vocé quiser participar,
vamos te explicar como sera essa pesquisa. Se vocé nao quiser participar, ndo tem
problema, ndo vai ter nenhum prejuizo para vocé ou para os seus pais.

Este projeto esta vinculado ao curso de Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional — PROFMAT da instituicao Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS). Nessa pesquisa pretendemos explorar uma
forma mais agradavel de trabalhar os conceitos de estatistica através do jogo “Wordle”.

A pesquisa sera feita no/a Escola , ©
devera durar em torno de quatro (4) semanas, através de uma sequéncia didatica. Para
a coleta de dados sera utilizado/a falas, observacdes e atitudes frente ao problema. A
sua participacdo sera gravada por audio, , apenas para 0 USO na pesquisa, sem a
divulgacado de nome, apenas com transcricdo de falas consideradas interessantes.

A sua participacao na pesquisa pode ter alguns riscos, como algum desconforto
por conta da participagdo em grupo e algum tipo de cansago psicologico pela
atividade.A participagcao nesta pesquisa nao traz complicagdes legais de nenhuma
ordem. Os procedimentos utilizados obedecem aos critérios da ética na Pesquisa com
Seres Humanos, conforme resolugdes 411/12 e a 510/16 do Conselho Nacional de
saude e nenhum desses procedimentos oferece riscos a dignidade do participante.
Caso seja necessario, vocé podera ser encaminhado(a) para a orientagao da escola, a
fim de receber o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer tipo de
guestionamento ou duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato imediato
com o pesquisador responsavel pelo estudo.

A sua participacdo na pesquisa podera ter beneficios diretos, como aulas
descontraidas, desenvolvimento de habilidades através do trabalho em grupo e o
desenvolvimento de habilidades matematicas referente a estatistica, por isso a
importancia da sua participacao.
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As informacdes e os dados que vocé informar para esta pesquisa serao mantidos
confidenciais, ndao havera nenhuma identificacdo sua ou de sua familia. O/A
pesquisador(a) se responsabiliza pelos cuidados em preservar a sua identidade e os
seus dados.

O participante pode cancelar sua participacao a qualquer momento. Caso vocé queira
deixar de participar da pesquisa, isso sera feito imediatamente. Sua produgcdo em
aula ndo sera usada na pesquisa e, como € um conceito que faz parte do
planejamento em sala de aula, vocé saira do grupo em que estava e trabalhara com
um grupo que néo esta com os dados sendo coletados. Nao havera a necessidade
de expor as suas ideias dentro do periodo e vocé n&o precisara se preocupar com 0s
seus dados pessoais e dados produzidos durante a pesquisa, pois estes serao
desconsiderados.

Os resultados da pesquisa vao ser divulgados através da escrita da dissertagao,
com toda a relagado entre os dados obtidos e o referencial tedrico levantado. Estara
disponivel no portal de dissertacbes do PROFMAT.

Concordo em participar da pesquisa intitulada: “Um estudo matematico sobre o
jogo Wordle através da resolugao de problemas”.

Recebi uma via assinada e rubricada deste termo de consentimento.

Local, de de

Nome e Assinatura do(a) participante Nome e Assinatura do(a) pesquisador(a)

Contato do pesquisador:

Nome: Gustavo Broilo



86

Instituicao: Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS)

Telefone: (51) 98435-5789

E-mail: gustavobroilo@hotmail.com

Nome: Dra. Carina Loureiro Andrade

Instituicao: Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS)

Telefone: (51) 982967699

E-mail: carina.andrade@canoas.ifrs.edu.br

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, por favor consulte
o}

Comité de Etica em Pesquisa (CEP) responsavel pela avaliagdo. Um CEP é um
colegiado interdisciplinar e independente, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, que tem como objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

CEP/IFRS
E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br
Endere¢o: Rua General Osoério, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000

Telefone: (54) 3449-3340


mailto:gustavobroilo@hotmail.com

ANEXO A - Lista com novos problemas:

A partir da discussdo em sala de aula sobre o jogo, indique qual sera a préxima
palavra que vocé usaria, justificando a sua deciséao:

vielr]s{olalM]i]c]o

vie]z]E

ofefr]afe
ofi]s]cfo
pfufi]afr
onnnn

Tlo

o)<

d)

Fftfr]H]o
cfaln]rfo

f)



88

¢)] h)

2) Analise o texto abaixo e determina as frequéncias que se pede

“Dubio seria viver revés minha ética, mesmo sendo vidro fraco. Sinto, quero muito...
Ainda tento. Posso lutar. Nunca viajo firme. Nunca tanto. Breve sonho claro... Passo
firme vence. Viver, rezar... Nunca parar. Busco lugar. Vasto mundo justo. Forte! Livre!
Mesmo sendo vidro fraco.”

a) Frequéncia absoluta de vogais

b) Frequéncia relativa de consoantes

c) Frequéncia absoluta de palavras com 5 letras

d) Frequéncia relativa da palavra “nunca”

e) Frequéncia absoluta da letra “v”

f) Vocé acha interessante usar essas palavras para definir a frequéncia das letras
em todas palavras de cinco letras? Justifique sua respostas

3) Veja os cenarios abaixo:

Imaginando essa como uma sequéncia de palavras em 5 dias seguidos, vocé
alteraria as suas palavras de inicio? Explique sua resposta
4) Veja as situagdes abaixo e indique possiveis resultados para essas palavras,
listando-os:
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5) Utilizando os conceitos desenvolvidos durante o processo, responda as perguntas
abaixo:

a) “Cerca de 35% das pessoas que possuem conta em redes sociais néo
consegue usar planilhas online.” Se a pesquisa foi realizada com 3250
pessoas, quantas ndo conseguem utilizar as planilhas?

b) “Das cobrangas de pénalti de Luis Suarez, 12 cobrangas foram convertidas,
totalizando um percentual de 75% das cobrangas”. Quantos pénaltis o jogador
cobrou?



