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APRESENTACAO

DA PROPOSTA

Caro(a) professor(a):

O presente trabalho prop6e uma sequéncia didatica, que pode ser aplicada nas
turmas de Ensino Médio Integrado e facilmente adaptadas para diversas disciplinas e
contetdos. Esta proposta foi desenhada para atender a conteludos especificos da
disciplina de Estatistica. A elaborac¢é@o desse material é fruto dos estudos desenvolvidos
no Programa de Pdés-graduacdo em Educacao Profissional e Tecnoldgica, do Instituto
Federal de Ciéncia e Tecnologia do Tocantins, campus Palmas, e acompanha a
dissertacdo de mestrado intitulada: “Utilizacdo dos jogos didaticos para o ensino
aprendizagem de conceitos estatisticos na turma de ensino médio integrado do IFTO” da
autora Islani Silva Maia, sob orientagéo do prof. Dr. Weimar Silva Castilho.

A intencdo, ao compartilhar esse recurso didatico, é colaborar com o que vem se
caracterizando como uma necessidade na disciplina de Estatistica, em relagéo ao ensino
deste conteudo e diversidade de materiais didaticos, que € comum ter dificuldades para
estudantes e também para muitos professores.

O produto educacional foi elaborado para a pratica didatica na intervencdo da
pesquisa-agao, realizada com a participacao dos estudantes de nivel médio integrado do
curso de Administragéo do IFTO cujo objetivo visa contribuir para o ensino aprendizagem
de conceitos estatisticos nessa etapa de ensino. A Sequéncia Didatica possui uma
estrutura flexivel que permite seu uso em diversos contextos de ensino aprendizagem.
A Sequéncia Didatica elaborada para a pesquisa conta com quatro momentos

distribuidos em quatro aulas de 50 minutos cada uma.
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A nova estrutura do Ensino Médio adota a flexibilidade como principio de
organizacdo e planejamento curricular estimulando o professor a utlizagcdo de
diversificadas praticas educativas, instigando-o assim, a busca de novos instrumentos
pedagdgicos e didaticos para a conducao de aprendizagens essenciais em sua sala de
aula de forma presencial e/ou virtual.

As aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem assegurar aos
estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais, ao longo da Educacao
Bésica.

Figura 1 — As dez Competéncias Gerais da BNCC.
COMPETENCIAS GERAIS DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

Valorizar e utilizar os conhecimentos
historicamente construidos para entender
e explicar a realidade, de forma a colaborar

(Valorizar a diversidade de saberes e vivén- )
cias culturais e apropriar-se de conheci-
mentos e experiéncias que lhe possibilitem
fazer escolhas alinhadas ao exercicio da

para a construgao de uma sociedade justa,
\cidadania e ao seu projeto de vida. )

democratica e inclusiva.

fArgumentar com base em fatos, dados e )
informacgdes confiaveis, para defender idei-
as que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e

o consumo responsavel, com posiciona-
mento ético em relagdo ao cuidado de si
\,mesmo, dos outros e do planeta. )

Exercitar o pensamento cientifico, critico e
criativo para investigar causas, elaborar e
testar hipoéteses, formular e resolver proble-
mas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes
areas.
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Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao
de conflitos e a cooperacgéo.
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Utilizar diferentes linguagens para se expres-
sar e partilhar conhecimento.

Compreender, utilizar e criar tecnologias di-

gitais de informagédo e comunicagao para se
comunicar, acessar e disseminar informacgdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas

e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva.
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Agir com responsabilidade e cidadania.

\ s

Fonte: Adaptado de Brasil (2017).
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Nesse sentido, nota-se que a tecnologia tem papel fundamental na BNCC. Duas
competéncias gerais, a quarta e a quinta, estdo diretamente relacionadas ao uso da
tecnologia. A competéncia 4 defende a utilizagdo de diferentes linguagens, inclusive a
digital, como forma de expressdo e compartilhamento de experiéncias. O que traz
engajamento nas atividades, pois essa linguagem digital € uma “linguagem” jovem, que
faz sentindo aos estudantes e que eles ja utilizam. Ratificando essa ideia, a competéncia
5, apresenta a utilizagé@o das tecnologias digitais na compreenséo, utilizagéo e na criacao
conhecimento. Outra orientagdo que norteia as diretrizes € a Educacao integral, tanto
esta como as tecnologias digitais e/ou recursos educacionais digitais estdo cada vez
mais presentes nos documentos oficiais da educacao, tais como a BNCC e, mais
recentemente, a Diretrizes Nacionais Curriculares Gerais para Educacdo Profissional
Tecnoldgica.

No atual contexto de pandemia por COVID 19, em que a utilizagdo dos recursos
digitais foi o Unico caminho encontrado para manter as atividades escolares ativas, a
proposta da cultura digital, ndo é somente integrar o estudante com essas tecnologias,
mas também o subsidiar para o efetivo acompanhamento das atividades pedagdgicas
ndo presenciais propondo assim, a sua inclusdo e permanéncia dos estudos através do
desenvolvimento das habilidades na utilizacdo de metodologias ativas que estabelecam
conectividade com jogos didaticos de forma virtual. Portanto, esse material apresenta-se
como uma alternativa para os professores que buscam oportunizar as mais adequadas
condi¢cOes de ensino-aprendizagem aos seus estudantes.



PLANO DE ENSINO DA

SEQUENCIA DIDATICA

Tema gerador: Conceitos Estatisticos
Publico alvo: Estudantes do Ensino Médio Integrado
Faixa etéria: entre 15 e 22 anos
Tempo: 4 aulas de 50 minutos
Disciplina: Estatistica
Objetivo Geral: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, através
dos jogos, para interpretar situacdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes econdémicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, visam consolidar uma formacéo integral.
Conteudos:

e Conceitos Basicos de Estatistica;

e Séries Estatisticas;

e Graficos Estatisticos.

e Medidas de Tendéncias Central;

e Medidas de Dispersao.

e Conceitos Estatisticos de Frequéncias

e Simetria e Assimetria
Avaliacdo: Todas as atividades desenvolvidas pelos estudantes serdo avaliadas no
processo de aprendizagem, prevalecendo os aspectos qualitativos.
Recurso: notebook, celulares, imagens, videos, sala virtual através da ferramenta google
Meet e plataformas de jogos: https://kahoot.com/; https://quizizz.com/; retps://wordwall.net/;

https://www.flippity.net/.
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JOGOS DIDATICOS

APLICADOS
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3.1 Descricao dos jogos

Jogo 1 — Quiz estatistico: Um jogo de perguntas e respostas tematico no qual € preciso

responder o maior numero de questdes corretamente.

Jogo 2 — Caca-palavras de conceitos estatisticos: O jogo de caca-palavras é uma
atividade que consiste em encontrar letras arranjadas aparentemente aleatéria em uma

grade retangular.

Figura 2 — Jogo 1: Layout do jogo quiz Figura 3 — Jogo 2: Layout do jogo
estatistico. caca-palavras.
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Fonte: Site do Kahoot (2021) Fonte: Site do Wordwall (2021)
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Jogo 3 — Forca: Jogo de palavras do qual o jogador deve adivinhar a palavra oculta,
tendo como dica o numero de letras.

Jogo 4 — Quiz show: E um jogo personalizado com perguntas, respostas e resultado

final definidos pelo préprio usuério.

Figura 4 — Jogo 3: Layout do jogo da forca. Figura 5 — Jogo 4: Layout do jogo quiz show.
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Fonte: Site Wordwall (2021) Fonte: Site do Wordwall (2021)
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Jogo 5 — Caca ao tesouro: E um jogo de pistas, onde os participantes tem missdes que

avancam com a resolucéo de enigmas.

Figura 6 - Jogo 5: Layout do jogo caca ao tesouro

'FbPI‘IH Scavenger Hunt

Clique no cadeado para comecar

Fonte: Site Flippity (2021)

Jogo 6 — Palavra que falta: Este jogo consiste em observar a frase e descobrir qual a
letra esta faltando no local indicado.

Figura 7 - Jogo 6: Layout do jogo palavra que falta

Medidas de Tendé&ncia Central

Palavra que falta

Fonte: Site Wordwall (2021).
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3.2 Objetivos dos jogos

Jogo 1 — Responder de forma assertiva o conjunto de perguntas sobre conteudo de
estatistica.

Jogo 2 — Encontrar e circundar o mais rapido, quanto for possivel, as palavras que estdo
escondidas em uma grade de letras.

Jogo 3 — Descobrir uma palavra adivinhando as letras que ela possuli.

Jogo 4 — Realizar uma avaliagdo dos conhecimentos sobre determinados assuntos.
Jogo 5 — Decifrar o segredo dos enigmas de um caca ao tesouro escondido, nesta
versao, as palavras escondidas em cada cadeado s&o o ‘tesouro” do jogo.

Jogo 6 — Deslocar as palavras até o espagco em branco correspondente a conclusdo da
frase de um texto, descobrindo assim o enigma da frase.

3.3 Orientagbes aos jogadores de como jogar

Jogo 1 — Na medida que as perguntas forem aparecendo na tela vocé deve tentar
responde-las. Vence o jogador que obter mais acertos em menos tempo.

Jogo 2 — Encontre todas as palavras escondidas no caga palavras para isso vocé pode
criar estratégias, como verificar linha por linha da esquerda para direita, da direita para
a esquerda. As palavras podem estar dispostas verticalmente, horizontalmente e
diagonalmente dentro da grade. Vence o jogador que encontrar todas as palavras em

menor tempo.
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Jogo 3 — A cada rodada, os jogadores irdo simultaneamente escolher uma letra que
suspeitem fazer parte da palavra. Caso a palavra contenha esta letra, sera mostrado em
gue posicao(des) ela estad. Entretanto, caso esta letra ndo exista na palavra, sera
desenhada uma parte do corpo do boneco do jogador. Se todas as 6 partes do corpo do
boneco estiverem desenhadas, o jogador estara fora da partida.

Jogo 4 — Na medida que as perguntas forem aparecendo na tela vocé deve tentar
responde-las, a diferenga do jogo 1, € que o Layout dele se assemelha ao jogo do milh&o.
Possui a mesma estrutura de jogo do Quiz estatistico, porém possui como adicionais
pontos extras e bonus de vida.

Jogo 5 — O caca ao tesouro é um tipo de jogo em que os participantes devem resolver
0S enigmas das pistas para encontrar a sua recompensa. Cada mistério revelado indica
o lugar em que o proximo esté escondido até chegar no grande prémio. Vence o jogador
gue conseguir conquistar primeiro o tesouro.

Jogo 6 — Para jogar, vocé deve arrastar as palavras disponiveis na barra de escolhas até
a linha do texto, e soltar a palavra. Vence, o jogador, que realizar o maior nimero de

acertos em um menor tempo.
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SEQUENCIA DIDATICA

4.1 Primeira aula

Os primeiros momentos da aula é a oportunidade para um momento breve de
integracdo, em seguida, apresenta o video motivacional logo apds, e destina um

momento de reflexao.

Nota 1: Na sequéncia didatica desenvolvida na pesquisa, fizemos uso do recurso
audiovisual, em todas as aulas. Nesta aula propomos um video curto, em que se reflete
e se problematiza o cotidiano relacionado ao momento atual de pandemia COVID19.
Links dos videos estéo disponiveis no item material de apoio.

Em seguida o plano de ensino da aula é apresentado e sdo esclarecidas as
davidas sobre a dindmica proposta para a aula. Na sequéncia apresenta-se em formato
de slides o primeiro contetdo selecionado.

Apos disponibilizar o link da plataforma kahoot e o cddigo do jogo, certificar que
0s estudantes tiveram sucesso para acessar a plataforma e entenderam as regras e
funcionamento do jogo. O jogo proposto denominado Quiz estatistico contém 7
perguntas, sobre contetdos desenvolvidos na matriz curricular da disciplina. Ou seja, a
utilizagéo do jogo possibilita revisar contetdos de média, moda e mediana. A flexibilidade
dessa estratégia didatica possibilita que a mesma seja usada em outras disciplinas e por
distintos conteudos, ndo somente pela estatistica
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Apos todos jogarem disponibilizar o “ranking” e verificar o desempenho dos
estudantes. Este tem como objetivo principal o feedback da atividade, ndo considerado
para mensurar quantitativos ou gerar competicdo entre os estudantes. O feedback
também desenvolver uma ferramenta de autoavaliagdo para o estudante, pois ele pode
identificar os pontos limitadores da sua aprendizagem e melhorar o seu empenho nas
préximas atividades.

No momento de partilha das impressdes do jogo, franquie a palavra para que 0s
estudantes possam realizar alguma observacdo, indagacédo, sobre o0s jogos e 0s

conteudos abordados, estimulando a releitura das experiéncias vivenciadas.

Nota 2: Cada estudante pode jogar quantas vezes desejar, durante o tempo estimado

pelo professor.

Apés encerrar a atividade na plataforma kahoot, sugere-se que promova a
contextualizacé@o e a atividade de sintese, estimulando que os estudantes se recordem
das experiencias vivenciadas. Conduzindo para o desenvolvimento de habilidades
relativas a Estatistica. Os estudantes tém oportunidades ndo apenas de interpretar
estatisticas divulgadas pela midia, mas, sobretudo, de planejar e executar pesquisa
amostral, interpretando as medidas de tendéncia central, e de comunicar os resultados

obtidos por meio de relatorios, incluindo representacdes graficas adequadas.

Nota 3: O plano de ensino de cada aula encontra-se disponibilizado no item material de

apoio.
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O jogo “Quiz estatistico” utilizado na primeira aula da sequéncia didatica é um jogo
de perguntas e respostas, criado pela autora da pesquisa, através do site Kahoot. O
Kahoot € uma plataforma digital baseada em jogos e muito utilizada como ferramenta
tecnologica. Essa plataforma compreende um conjunto de jogos em forma de testes de
multipla escolha cujo acesso se da por meio de um navegador de internet, sua versao
basica é gratuita. A conexdo ao jogo do Kahoot se da por meio de um cddigo (PIN),
gerado apos criacdo do jogo. Nesse tipo de jogo, 0s estudantes respondem a perguntas
pré-estabelecidas por quem criou o quiz.

Este modelo de jogo didatico € comumente utilizado para a avaliacdo somativa,
porém neste momento, além desse objetivo, conciliamos um segundo tipo de avaliacao,
utilizamos desse formato de jogo para realizar a avaliagdo diagnostica do 1° bimestre

com os estudantes e assim planejar os proximos passos dessa sequéncia didatica.
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4.2 Segunda aula

No segundo momento, sugere-se a utilizagdo do video 2, disposto no material de
apoio, como base para a acolhida dos estudantes. Em seguida, rememorar a proposta
de utilizacdo dos jogos para o ensino de Estatistica, fazendo, paralelamente, a leitura
dos objetivos da aula, explicando-os e demonstrando que 0s mesmos versam sobre os
um novo conteudo a ser apresentado.

Ao delinear para as etapas da aula, explicando para aos estudantes as finalidades
dos jogos que serao utilizados na aula, deve se destacar o aspecto pedagdgico destes
e nao incentivar a mera competicdo e rotulacdo. O jogo consiste em apurar
conhecimentos tedricos sobre medidas de tendéncia central e dispersdo. Para o melhor
desempenho dessa atividade apresente a necessidade constante de se revisar essa
tematica, uma vez que o conteddo se encontra inserido no contexto da estatistica
descritiva, cujas carateristicas sdo basilares para toda a disciplina.

Em seguida, explique, de forma clara e objetiva sobre as medidas de tendéncia
central, tais como: média simples e ponderada, moda, mediana. E sobre as medidas de
dispersao, a saber: variancia e desvio padrao. Elencando os conceitos, caracteristica,
importancia e usabilidade, caso seja necessario realize o aprofundamento nessas
explicagoes.

Disponibilize, logo em seguida, um link do jogo Caca-palavras como forma dos
estudantes experimentarem um novo recurso tecnolégico: a plataforma Wordwall. O
Wordwall é uma plataforma usada para criacdo de atividades interativas, que pode ser

usada em qualquer dispositivo eletrénico habilitado com web.

15
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A plataforma permite a personalizagéo de atividades, usando de recursos como
temas, gréaficos, fontes e sons. E uma plataforma de atividades interativas para sala de
aula que possibilita diversos tipos de jogos, dentre eles jogos de estilo arcade: como
Maze Chase e Airplane. Permite personalizar atividades para qualquer disciplina e nivel
de ensino, disponibilizando 18 modelos e limitando a 5 recursos, a versado gratuita da
plataforma.

O primeiro jogo desenvolvido com eles usando essa plataforma, consiste em
encontrar no jogo de Caga-palavras termos relacionados ao conteudo da Estatistica,
esse adequasse bem, no inicio da aula, pois a partir das palavras encontradas os alunos
podem decifrar a temética da aula. Apds os estudantes concluirem o jogo, apresentar o
ranking de desempenho deles na atividade (jogo) com fins unicamente exemplificativos
e pedagdgicos vez que faz parte dos objetivos da aula.

Apébs essa etapa, apresente o jogo palavra faltante, que versa sobre tendéncias
centrais e aborde uma nova perspectiva de avaliacdo e colaboracdo do estudante,
explicando como funcionava o jogo interagindo e colaborando para realizar o jogo junto
aos estudantes, este em especifico é indicado para o reforco de conceitos teoricos.
Assim que os estudantes se submeterem aos testes do jogo, 0s questione sobre a
experiéncia, de forma que eles possam medir qualitativamente suas capacidades de
aprendizagem dos conteudos trabalhados na plataforma, contedidos que em sua maioria
tratam sobre conceitos como censo, estatistica descritiva, mediana, moda, variancia,

média aritmética, dentre outros conceitos e contetdos pertinentes a area da Estatistica.
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E salutar apresentar uma sintese estatistica do desempenho dos estudantes no
referido jogo, apresentando dados quantitativos de referéncia como média aritmética do
desempenho deles, pontuacdo maxima e minima, tempo gasto para 0 exercicio,
portanto, 0 momento de sintese e feedback do jogo para o aluno, possibilita um novo
contato com os conteudos abordados, conforme imagem abaixo:

T WMEOIOas O Tenaenca CEnrar

- B T Tk @ Aladfed

Hehume

T D AU PRt o PoartuACAD AN o i mireh

0 6.6 - B. 10.6

1 s kil Mivea e Sousa

CEFTED (5 P00 TR POF PETELALE Crsiriveg i de pantuagio

Em seguida, apresente, de forma clara e pedagdgica, as medidas de disperséo,
definindo esse conceito de dispersdo e rememorando essas principais medidas: a
variacao e o desvio padrdo. Novamente use a plataforma Wordwall utilizando um novo
modelo de jogo da forca baseado em nogdes sobre medidas de disperséo, jogo dindmico
e com interface pedagadgica. Ao final, solicite que os estudantes facam uma avaliacéo,
emitindo opinido sobre a experiéncia recente com essa ferramenta de aprendizagem.
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4.3 Terceira aula

Na terceira aula da sequéncia didatica de aplicacdo deste produto educacional
apresente, inicialmente, as etapas da aula e a apresentacdo dessa nova ferramenta
educacional com aplicacdo de jogo. Como sugestao, utilize os modelos do Planilhas
Google do Flippity, disponivel na web.

Flippity € um site gratuito que oferece uma ampla variedade de modelos que
vocé pode baixar, preencher com seu préprio conteudo e jogar online. Este € uma
ferramenta integrada com planilhas capaz de dar maior engajamento dos estudantes ao
possibilitar transformar essas planilhas, que podem ser as mais diversas possiveis,
dentre as quais: seletor de grupos, flashcard, atividade interativa de caca ao tesouro ou
caca-palavras, cruzada de palavras, nuvem de palavras, quiz, dentre outros.

N&o h& a necessidade de cadastro prévio para a utilizacdo dessa ferramenta, os
jogos s&o livres, permitindo controlar, organizar e otimizar tarefas educacionais. E
possivel utilizar com os estudantes um jogo caca ao tesouro com perguntas sobre o
contetdo de Estatistica.

Sugere-se apresentar todas as orientacfes didaticas sobre o jogo e explicando
a dinamicidade dele na aprendizagem de Estatistica ao permitir o estudo sobre analise
guantitativa de dados.

Ao testarem o0 jogo, os estudantes poderdo trabalhar multiplos aspectos
relacionados a quantificagcdo objetiva de dados, possibilitando o contato com os
conteudos, conceitos e curiosidades da area da Estatistica como: periodicidade do censo
demografico no Brasil, conceitos de simetria e assimetria. Permitindo uma aula mais

dinamica e colaborativa.
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4.4 Quarta aula

Na quarta aula da sequéncia didatica, inicie a atividade explicando cada etapa
da aula, desde a acolhida, passando pela sistematica da aula, disponibilizando o link de
frequéncia aos estudantes. A turma foi dividida em 2 grupos, utilizando a ferramenta
Wordwall, para gerar um jogo de roleta e separar os estudantes em grupos, em seguida
apresentou o jogo QUIZIZZ e suas regras.

O Quizizz é um software que permite criar “quizes” para a utilizacdo em sala de
aula, onde cada questdo tem duas ou mais respostas e pelo menos uma delas é
verdadeira. A ferramenta possibilita aos professores das diversas areas trabalhar de
forma sincrona, atendendo as caracteristicas do ensino nao presencial.

As perguntas da plataforma sé@o agrupadas em temas ou grupos. Aproveite a
oportunidade para descrever mais detalhadamente as funcionalidades da plataforma e
as estratégias utilizadas pelos recursos digitais no sentido de ampliar 0 acesso aos
diversos conhecimentos tedricos. A tecnologia possibilita transformar rotinas de trabalho
e estudo e faz com que as pessoas se sintam mais inclinadas a se dedicar as tarefas
gue cada situacao exige cotidianamente.

Ao disponibilizar o link de acesso ao jogo, solicite aos estudantes (divididos em
dois grupos) que testem as caracteristicas e funcionalidades da plataforma, orientando-
0S sempre que necessario.

Apobs experimentar as possibilidades e fungdes que os jogos poderdo oferecer,
solicite que os estudantes avaliem essa experiéncia com esse recurso. Espera-se uma
avaliagéo positiva, com destaque para as falas sobre a interatividade e dinamicidade do
jogo, bem como para a construcdo coletiva do desempenho na referida atividade.

educacional sobre o ensino de Estatistica por meio desses recursos tecnolégicos.
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MATERIAL

DE APOIO

Planos de Aula

Plano da primeira aula

A A A S S ARSI S S SRS IS 030 SRRy
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragho
EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E 5UAS TECNOLOGIAS
TEMA: Estatistica e logos

1° AULA/MOMENTO

Curso de Administragio - 2¢ BIMESTRE i i des dida lidicas em seus planos e projetos -

PERIODO DE APLICACAO 31/08/2020 de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
conhecimento da turma quanto as wvirias possibilidades de utilizaglio da

em @ dive i

OBJETIVOS: 3

Utilizar églas, © i e proc os para
interpretar situagbes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciénclas da Natureza e Humanas, ou ainda questBes

Smicas ou i por meios, de modo a
consolidar uma formaglo cientifica geral.

~ CONTEUDOS
o Conceltos Bisicos de Estatistica;
o Séries Estatisticas; 3
o Graficos Estatisticos.

PROPOSTA PARA AULA 3
ATIVIDADE 1 — ACOLHIDA :

. " - ber as di no ambiente virtual com A0, opor do

CO mpo nen‘te curricu 'a'r' g momento agraddvel de interagio dos discentes, com o professor e seus -
- H pares.  (video, mensagermnm maotivacional, frase reflexiva).  Breve 3

ESTOT'S* lca apresentagio da mestranda. H

ATIVIDADE 2 — APRESENTAGAO i

*  Fazer apresentagio das atividades (proposta das sequencias diddticas;
AGOSTO/2020 proposta dos jogos; roteire da atividade do dia, ferr que seric
utilizadas)

N B S L I 0 S F R S 5 EEECTN
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragio

3 - 2
L] ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA 3
B Lo PROFESSOR (A), ESPAGO RESERVADO PARA ADENDOS AO SEU PLANO DE AULA. 3
N « Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o preenchimento :
M da frequéncia em sala de aula virtual; =

= Informar da gravacao da aula;

+ Disponibilizar o cédigo do jogo Karoot atravésdo
chat; 3
* Convidar os discentes a redimiressuas duvidas Ny
através do chat. 3

ATIVIDADE 4 — O JOGO

Apresentagdo do material da atividade verbalizando cada item.

1. InstrugSo para desenvolvimento do jogo.

s ATIVIDADE 5 — RESULTADOS ey

i Apresentagdo do ranking de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de D E O LH O NA B N CC

- retorno feedback da atividade, ndo considerado para mensurar quantitativos =

-1 ou gerar competi¢io entre os discentes) " 3

oy AS HABILIDADES ESTAO O SEGUNDO L DE X

2 ATIVIDADE 6 — SINTESE CONHECIMENTO DA PROPRIA AREA!

< Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como foi nossa aula, Para o desenvolvimento de habilidades relativas & Estatistica, os
estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas. (Abertura para t@m  oportuni n3o apenas de interpretar
exposicdo por voz e videos) estatisticas divulgadas pela midia, mas, sobretudo, de planejar e

pesquisa amostral, interpi as medidas de tendéncia
central, e de comunicar os resultados obtidos por meio de relatérios,
incluindo representacdes graficas adequadas.

+ Despedida respeitosa.




MATERIAL

DE APOIO

Planos de Aula

Plano da segunda aula

" INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Cursa de Administragio

2° AULA/MOMENTO AGOST0/2020 B

Curso de Administragéo - 22 BIMESTRE 3

EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS <

PERIODO DE APLICACAO 21/09/2020 TEMA: Estatistica e Jogos &

PROFESSORA, encaixe atividades didaticas |udicas em seus planos e projetos ..
de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
conhecimento da turma quanto as varias possibilidades de utilizagdo da
estatistica em diferentes e diversos contextos.

OBJETIVOS:

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemdticos para -
interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes :
econdémicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a -
consolidar uma formacgdo cientifica geral.

X v CONTEUDOS 3
3 o Medidas de Tendéncias Central; 3
o Medidas de Dispersdo. n
PROPOSTA PARA AULA

ATIVIDADE 1 - ACOLHIDA 3

s Receber os discentes no ambiente virtual com atengdo, oportunizando .:
momento agraddvel de interacdo dos discentes, com o professor e seus -

CO mPO nente CLIr'I"iCUICII": pares. (video motivacional - Ubuntu).
ESTG'HST ica ATIVIDADE 2 - APRESENTAGAO

" INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragio

sFazer apresentacdo das atividades (proposta das sequencias * Despedida respeitosa.
didaticas; proposta dos jogos; roteiro das atividades, ferramentas
que serao utilizadas) s

ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA

PROFESSOR (A), ESPACO RESERVADO PARA ADENDOS AO SEU PLANO DE AULA. 3

¢ Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o preenchimento 3
I da frequéncia em sala de aula virtual; J
N ¢ Informar da gravacdo da aula; :
2 = Disponibilizar o codigo do jogo wordwall através 3
ey do chat; i
N + Convidar os discentes a redimires suas duvidas N

)
= através do chat. R
z {
- ATIVIDADE 4 - 0 JOGO 3
* Apresentagiio do material da atividade verbalizando cada item. ;
©© s Instrugdo para desenvolvimento do jogo. b
i ATIVIDADE 5 - RESULTADOS
Z Apresentagdo da tabela de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de :
> retorno feedback da atividade, ndo considerado para mensurar quantitativos :
* ou gerar competicdo entre os discentes) o

3 ATIVIDADE 6 — SINTESE

* Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como foi nossa aula, )
. estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas. (Abertura para B
© exposigdo por voz e videos)




MATERIAL

DE APOIO

Planos de Aula

Plano da terceira aula

INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS - IFTO
SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragdo

3° AULA/MOMENTO

Curso de Administrac¢do - 42 BIMESTRE
PERIODO DE APLICAGCAO 29/11/2020

Componente curricular:
Estatistica

Media _—»Media

1 285 67 B34 34587398 ¥
Asimefria negativa Simétrica Asimetria positiva

Esta Foto de Autor Desconhecido estd licenciado em CC BY-NC.NO

NOVEMBRO/2020

EIXOS: A AREA DA MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS
TEMA: Estatistica e Jogos

3 PROFESSORA, encaixe atividades didaticas lddicas em seus planos e projetos
. de ensino conforme orientagdes da BNCC do Ensino Médio. Enriquecendo o
. conhecimento da turma quanto as varias possibilidades de utilizagdo da
! estatistica em diferentes e diversos contextos.

SEQUENCIA DIDATICA- Curso de Administragho
= Disponibilizar o link do Google Forms, no chat, para o
preenchimento da frequéncia em sala de aula virtual;
« Informar da gravacdo da aula;
= Disponibilizar o cédigo do jogo através do chat;
« Convidar os discentes a redi suas divid

OBJETIVOS:
Utilizar

estratégias,
interpretar situagdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas,
sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questdes
econdmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a

consolidar uma formacao cientifica geral. >

conceitos e procedimentos matemdticos para

¥ CONTEUDOS
o Conceitos Estatisticos de Frequéncias;
o Simetria e Assimetria

PROPOSTA PARA AULA
ATIVIDADE 1 - ACOLHIDA

& Receber os discentes no ambiente virtual com atengdo, oportunizando ‘
momento agradavel de interagdo dos discentes, com o professor e seus
pares. (video motivacional).

ATIVIDADE 2 - APRESENTACAO

o Realizar a apresentac3o das atividades (proposta das
sequéncias didaticas; propor o jogo, através da plataforma
https://www flippity.net/; roteiro das atividades,
ferramentas que ser3o utilizadas)

ATIVIDADE 3 — FREQUENCIA

atraves do chat,

ATIVIDADE 4 — 0 JOGO

. Apresentagdo do material da atividade verbalizando cada item.

« Instrugdo para desenvalvimento do joga.

ATIVIDADE 5 = RESULTADOS

. Apresentacdo da tabela de pontuagdo do jogo (qual tem o objetivo de

retorno feedback da atividade, possibilitando o aluno a reconduzirem o seu
percurso formativa)

ATIVIDADE 6 - SINTESE
Na HODA DE DESPEDIDA, oportunizar conversa sobre como fol nossa aula,
estimulando que relembrem de experiéncias vivenciadas,

« Despedida respeitosa.

PROFESSOR [A), ESPACO RESERVADD PARA ADENDOS AQ SEU PLANO DE AULA.




MATERIAL

DE APOIO

Slides

Slides da primeira aula

1° Sequéncia Diddatica-IFTO Graduagdo

Islani Silva Maia
Nascida em Imperatriz — MA
Licenciada em Pedagogia

Bacharel em Administracédo

Vamos pesquisar sobre a vida da pedagoga lattes.cnpq.br

Experiéncia Profissional

Supervisora Escolar
Professora - Educagéo Infantil
* Professora — Modalidade de Jovens e
Adultos
Pedagoga — CRAS
Coordenadora Escolar
Pedagoga - IFMA

lato sensu - Orientagdo,
Supervisdo e Gestdo Escolar.

Stricto sensv - Mestranda em
Educacéo Profissional e
s Tecnoldgica - PROFEPT

Wt

Kahoot!




MATERIAL

DE APOIO

Slides

D ——

MEDIDAS DE TENDENCIA
CENTRAL E DISPERSAO

MESTRANDA ISLANI SILVA MAIR

MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL

INFORMAM Q VALOR DO PONTQ EM TORNQ DO QUAL OS DADOS SE DISTRIBUEM.

TEM O OBJETIVO REPRESENTAR OS DADOS DE UMA FORMA AINDA MAIS
CONDENSADA DO QUE USANDO-SE UMA TABELA.
HA VARIAS MEDIDAS DE TENDENGIA CENTRAL:

G MEDIAARITMETICA

© MEDIA PONDERADA

O MODA

© MEDIANA

MEDIA ARITMETICA

APONTUAGAO MEDIA POR PARTIDA E CALCULADA DA SEGUINTE FORMA:

. 74+101+68+97+86+120 546 .
] 3
PORTANTO, ESSA EQUIPE FEZ, EM MEDIA, 91 PONTOS POR PARTIDA NESSE

CAMPEONATO DE BASQUETE.

A
ESTATISTICA DESCRITIVA GOMPREEN
DE UM CONJUNTO DE TECNICAS
DESTINADAS A CONDENSAGAQ DE
UM CONJUNTO DE DADOS.

MEDIA ARITMETICA

CONSIDERANDO UMA SEQUENCIA DE DADOS NUMERICOS, TEMOS QUE A MEDIA
ARITMETIGA SIMPLES E O NUMERQ OBTIDQ COM A DIVISAQ ENTRE A
SOMA DESSES DADOS PELO NUMERO QUE REPRESENTA A QUANTIDADE DELES

ATABELA ABAIXO APRESENTA O NUMERO DE PONTOS FEITOS POR UMA EQUIPE,
EM UM CAMPEONATO DE RacNI E‘:
Pa

NESSE CASO, A MEDIA E OBTIDA MULTIPLICANDO CADA NUMERO POR SEU
RESPECTIVO PESO, SOMANDO QS PRODUTOS OBTIDOS E DIVIDINDO ESSE
TOTAL PELA SOMA DOS PESOS. NA MEDIA PONDERADA OS TERMOS NAO TEM A
MESMA IMPORTANGIA, LOGO, EXISTEM TERMOS QUE CONTRIBUEM MAIS QUE
OUTROS NO PROCESSO DE DETERMINAR O VALOR CENTRAL

NA TABELA ABAIXO ESTAO APRESENTADAS AS NOTAS OBTIDAS POR UMA
PESSOA NAS DISGIPLINAS DE PORTUGUES, MATEMATICA, HISTORIA E
GEOGRAFIA, BEM COMO OS PESOS DE CADA UMA DESSAS DISCIPLINAS.
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MATERIAL

DE APOI

Slides

Prova Peso Nota obtida
Portugués. 3 8,0
Matematica 3 7,0
Histéria 2 5,0
Geografia 2 4,0

8:3+7-345.2+44.2 _ 24+21+10+8 _ 63

3+3+2+2 0 10

%-

Portanto, a média das notas dessa pessoa foi de

E O VALOR QUE ESTA NO MEID DO CONJUNTO CRDENADO DE DADOS. CASO HAJA DOIS VALORES
CENTRAIS, A MEDIANA E DADA PELA MEDIA ARITMETICA DESSES VALORES. PARA FICAR MAIS PRATICO,
ORGAMIZASE 0OS WALORES EM ORDEM CRESCENTE (DE PREFEARENGCIA). ENGCONTRASE AQUI O
CHAMADO ROL

QBSERVE A SEQUENGIA DE NUMEROS A SEGUIR: 1500, 1300, 1200, 1250, 1600, 1100, 1450, 1210 E 1980
ORDENANDQ O WALORES NO ROL.

AOL = {1100,1200,1210, 1250, 1300, 1450,1500, 16001960

QUANDO O NUMERO DE ELEMENTOS DO GONJUNTO DE DADOS FOR IMPAR, A MEDIANA E O VALOR QUE
ESTA NO CENTRO DA SEQUENCIA.

MO = 1300

GASO, O NUMERO DE DADOS SEJA PAR, O CALCULO DA MEDIANA E FEITO COM A MEDIA ARITMETICA OS
DOIS TERMOS CENTRAIS.

AOL = 1100,1200,1210, 1250, 1300, 1420, 1450, 1500, 16001980}
ASS b

VARIANCIA (VAR) E DESVIO PADRAO (DP)

SEGUE AS FORMULAS USADAS PARA CALCULA-LAS:

N 2 8
n Y n

(e 1+ o Y (- 7 "

var=

Férmula da varidncia e desvio
! padrdo
QUANTO MENGR E C DESVIO PADRAO, MAIS REGULAR (Homogéneo) OU MAIS
ARRUMADOS ESTAO OS DADOS DA SEQUENGIA.

DADO UM CONJUNTO DE VALORES, AMODA E O NUMERQ QUE MAIS SE REPETE.

E FACIL PERCEBER QUE, NA TABELA ABAIXO, A MODA E DADA PELA NOTA 7,0.
1SSC PORQUE Q 7,0 POSSUI A MAIOR FREQUENCIA ABSOLUTA.

MNota Nimero alunos.
2.0 4

a5 5

5,0 3

65 E]

7.0 6

8,0 5

9,0 4

MEDIDAS DE DISPERSAO

NOQ CALGULO DA MEDIA ARITMETIGA, PERCEBE-SE QUE A DISTANGIA ENTRE A
MEDIA ARITMETICA DE UMA SEQUENGIA DE DADOS E OS VALORES DOS DADOS
NEM SEMPRE SAO AS MESMAS.

AS MEDIDAS DE DISPERSAQ SERVEM EXATAMENTE PARA MEDIR A DISPERSAO
ENTRE A MEDIA DOS NUMEROS E OS NUMERCS DADOS. NESSE MOMENTO,
ESTUDAREMOS DUAS MEDIDAS DE DISPERSAC MUITO  UTILIZADA:
AVARIANCIA (VAR) E O DESVIO PADRAO (DP).

MEDIDAS DE DISPERSAD




MATERIAL

DE APOIO

Slides

N

Slides da terceira aula

Conhecendo a plataforma

3° SEQUENCIA

DIDATICA Frlippier.neJr

Flataf Flippity

R ez e

Recomendado para aprendizagem online:
mremeennet [ perm—— _cl,’ Jogo - Caga ao tesouro(cadeados)
o
g_ QR-Code Link
o
o
[te) 7 Alippity.net/sh.
m NUIUGhKdxHSRNMG zPbOycKIncK2b71T9Yt0.
3
=]
=
=
(]
Todas as atividades Flippity acima podem ser configuradas
para enviar automaticamente os resultados por e-mail apés a
InstrucSes do jogo Jogos diddticos no ensino de conceitos
* Coda codeado estatisticos
corresponde a uma
perguﬁfﬂy

oopoonO e
responcida

corsioments o
cadeado abre e muda
acor

ﬂ ﬂ ﬂ i festiods clea pord

tacilitar a resolucéo da
pergunta,

- Resufrados
individualizados
enviados para o e-mail
do professor.

Clique no cadeado para comecar
GRAFICOS ANALISE E QANTIFICAGAD TEMPQ DE APRENDIZAGEM
DE DADOS




MATERIAL

DE APOIO

Slides

Slides da quarta aula

SISTEMATICA DA AULA

ACOLHIDA

APRESENTACAO DA SISTEMATICA DA AULA
FREQUENCIA

DIVISAO DOS GRUPOS

APRESENTAGAO DO JIOGO

JOGAR

RANKING

VIDEO

[N S I ST SR

MESTRANDA ISLANI MAIA

FREQUENCIA DIVISAO DOS GRUPOS

Roleta plataforma wordwall:

https://forms.gle/YMVay932iTbVEfTq8

https://wordwall.net/resource/8378236

APRESENTACAO DO J0GO JOGAR

- Plataforma Quizizz

Quizizz

{Cuestionarics gamificades para el aula!

O Quizizz & um software que permite usar e criar "Quizes" para jogar em sala de
aula ou como trabalho de casa. Cada pergunta tem duas ou mais respostas. Pela menos
uma delas tem que ser verdadeira.

As perguntas podem ser agrupadas por femas ou turmas. Ao acertar. o aluno ganha
pontos e fica classificado num ranking que tem todes os alunos que participam na sesséo de
jogo. Cada jogo pode ser usada varias vezes e obtém-se um relatério detalhade que pode
ser usado para avaliagdo continua. O Quizizz usa estratégias de gamification ou i i
para motivar 0s alunos a adquirir aprendizagens.




MATERIAL

DE APOIO

Slides

<

Acesso ao jogo:

https:/iquizizz.com/join?gc=23441892
ou

oinmyguiz.com e digite este codigo
23441892

Ha motivos para celebrar:

£ )
https://www.youtube.com/watch?v=L4h6JukVV5M /
i \

Ll A ol 4 A o 225




MATERIAL

DE APOIO

Links e Cédigos

o

v

Video: Esqueca o aperto de mao! E a era do Namasté!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=|P-r9kcOWuA

Video: Ubuntu
Link: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=gplEHRuUkIfE

Video: A saudacdo filosofica do Kung Fu!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=Ib1WACR_RyM&feature=youtu.be

Video: Ha motivos para celebrar
Link: https://www.youtube.com/watch?v=L4h6JukVV5M

Jogo: Quiz estatistico
Link: https://kahoot.it/
Cadigo: PIN — 07245639

Jogo Cacga palavras
https://wordwall.net/play/4649/295/721

Jogo palavra que falta
https://wordwall.net/play/4649/079/342

Jogo da forca
https://wordwall.net/play/4649/900/377

Jogo Quiz show
https://wordwall.net/play/4675/130/606

Jogo Caca ao tesouro
https://www.flippity.net/sh.php?k=1p09hjhv1nUIUOQhKdxHSRNMGzPb0OycKJncK2b7LT9

YtQ

Jogo Quizizz
https://quizizz.com/join?gc=23441892
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