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Resumo

Considerando que o conceito de probabilidade é fundamental para a formagdo do individuo devido a forma de
raciocinio, a aplicabilidade e também ao campo profissional promissor, apresentamos uma proposta que sugere, num
primeiro momento, uma problematizagdo para, depois, conceituar e definir os termos que envolvem a Probabilidade.
Seque-se essa metodologia, uma vez que a historia da probabilidade acontece nessa ordem: primeiro surgem o0s
problemas, depois, os conceitos e as definicoes. Para isso, utiliza-se a tecnologia através de dois questiondrios
virtuais e interativos a serem resolvidos pelos discentes. Assim, aproxima-se o educando do assunto, jd que este
participa da construgdo dos conceitos e definigoes.

Palavras-chave: Jogos. Probabilidade. Tecnologia.

Abstract

As the concept of probability is fundamental to the individual formation due to its form of reasoning,to its
applicability and to the professional field, we present a proposal that suggests, first, a problematization then the
definition of the probability jargon. It follows that methodology, since the history occurs in this order: first the
problems arise, then the concepts and definitions. So, we use the technology in two virtual and interactive quizzes
to be solved by students, since playing has an important role during the constrution of the concepts and definitions,
the student becomes easily closer to the whole subject.
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1 Introducao

A probabilidade teve origem por volta do século XVII
com Pascal e Fermat que resolveram questdes relaciona-
das a jogos de azar e “em sua histérica correspondéncia
de 1654, refletiram sobre outros problemas relacionados
com o problema dos pontos [...]. Foi esse trabalho de Pas-
cal e Fermat que langou as bases da teoria matematica
da probabilidade”(Eves (2002)). A partir disso, segundo
Boyer (1974), “Huygens em 1657 publicou um pequeno
folheto, De ratiociniis in ludo aleae (Sobre o raciocinio em
jogos de dados)”. Nos dois séculos seguintes, estudiosos
como Bernoulli, Moivre, Euler, Lagrange, Laplace, entre
outros, formalizaram os conceitos.

A ideia de nossa proposta é a mesma no que se re-
fere a constru¢do do conhecimento. Incentivar o aluno
a entender a probabilidade informalmente com ativida-
des ndo tradicionais e, logo ap6s, inserir os conceitos
tradicionais formais. Tivemos como inspiragdo os tra-
balhos: Uma proposta para o estudo de probabilidade
no ensino médio (Lopes et al. (2011)), Uma Proposta
Didético-Pedagdgica para o estudo da Concepgao Clas-
sica de Probabilidade (Lopes (2011)) e Jogo dos Discos
(Caetano e Paterlini (2010)).

Estamos vivendo um momento de ascensao tecnolé-
gica em especial no mundo da informatica. Atualmente
é raro um jovem ndo dispor de um aparelho de celular,
computador, tablet, entre outros. Mesmo aqueles que
possuem baixa renda, que ndo possuem aparelhos ele-
tronicos como esses, tém oportunidade de utiliza-los,
seja na sua escola, seja em uma lan house, na casa de
um amigo, entre outras possibilidades. No mercado de
trabalho vemos cada vez mais a exigéncia de conheci-
mentos bésicos na 4rea. A inser¢do da tecnologia nos
dias atuais vai muito além de um simples lazer, j4 €, sem
davida, uma necessidade.

A escola deve participar desse aprendizado. As no-
¢Oes bdsicas de informadtica podem ser aplicadas para o
aprendizado dos contetidos da ementa escolar. Algumas
préticas ja sdo usadas e, a cada dia, aperfeicoadas. Po-
demos citar como exemplo o uso de editores de textos,
uso de softwares como Cabri e Geogebra (no estudo de
geometria), uso de ferramentas html, entre outros.

Uma das formas de diversdo dos jovens sdo os jogos
on-line. Tais jogos costumam ser feitos no formato swf
(shock wave flash) e possuem uma interface amigavel que
prende a atengdo dos usuarios. Com conhecimento ba-
sico em programacao e criatividade é possivel desenvol-
ver um jogo nesse formato. A quantidade de memoria
requerida para funcionamento e execugdo desses jogos
é pequena, na ordem de 1Mb, o que o torna executavel
na maioria dos aparelhos eletronicos com capacidade
computacional.

Nossa proposta visa usar esse formato para desenvol-

ver dois questiondrios que ao mesmo tempo prendam
a atencdo do estudante e estimulem a construgdo do
conhecimento em probabilidade, pois segundo Corbalan
(2002) esses contetdos sao de grande dificuldade para
os estudantes do Ensino Médio, por motivos intrinsecos
e pela falta de contato anterior com os conceitos, por
isso o autor considera que deveria ser feito um grande
esforgo para apresentar esses assuntos de forma lidica.

Assim, uma vez que se entenda a probabilidade de
maneira informal, serd natural a formalizagcdo dos con-
ceitos.

Além disso, com a Proposta Pedagégica para o En-
sino Médio Politécnico e Educacdo Profissional Inte-
grada ao Ensino Médio - 2011-2014 do governo do es-
tado do Rio Grande do Sul, a Organizacdo Curricular do
Ensino Médio sofreu mudancas. Assim, os trés anos do
Ensino Médio ficaram divididos em Formac¢ao Normal
e Parte Diversificada. Conforme essa proposta

entende-se por formacao geral (nticleo comum),
um trabalho interdisciplinar com as dreas de co-
nhecimento com o objetivo de articular o conheci-
mento universal sistematizado e contextualizado
com as novas tecnologias, com vistas a apropri-
agao e integracdo com o mundo do trabalho [...]
entende-se por parte diversificada (humana — tec-
nolégica — politécnica), a articulagdo das areas do
conhecimento, a partir de experiéncias e vivén-
cias, com o mundo do trabalho, a qual apresente
opcdes e possibilidades para posterior formagao
profissional nos diversos setores da economia e do

mundo do trabalho.(SEDUC/RS (2011-2014))

Na pratica, significa que no primeiro ano do Ensino
Meédio acrescentam-se dois periodos semanais de Se-
mindrio Integrado, no turno normal, referentes a Parte
Diversificada. No segundo ano sao acrescidos trés pe-
riodos de Semindrio Integrado e, no terceiro, quatro
periodos. Devido a esses acréscimos, a carga horaria
semanal de algumas disciplinas tem sido reduzida. E
0 que acontece com as disciplinas de Matematica e de
Lingua Portuguesa, pois possuem um ntmero maior
de periodos semanais. Por exemplo, se o primeiro ano
possuia quatro periodos de Matemética semanalmente,
passara a ter somente trés.

Nesse contexto, o presente trabalho mostra-se de
grande interesse, pois, geralmente, o professor leva cerca
de 12 aulas para ensinar Probabilidade e com a nova Pro-
posta Pedagdgica para o Ensino Médio, o professor terd
menos tempo em sala de aula e atividades extra classe se-
rdo, mais do que nunca, essenciais. A proposta de nossa
atividade pode ser realizada integral ou parcialmente
na escola, sendo assim, o professor compensa a redu-
¢do da carga horaria semanal, uma vez que a atividade
proporcionard a construgdo prévia dos conhecimentos
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pelos alunos. Portanto, se essa proposta for aplicada
parcialmente na escola, serdo necessarias menos do que
12 aulas para o ensino de Probabilidade.

Apresentaremos na secdo 2, uma caracterizagdo da
nossa proposta e 0s recursos minimos necessarios para
sua aplicagdo. Na terceira, faremos uma descri¢do geral
com atividades detalhadas aula por aula. Na quarta,
relacionaremos as questdes da atividade virtual com os
conceitos de Probabilidade. Finalmente, na quinta segdo,
faremos as consideragdes finais.

2 Caracterizagao

Nesta secdo apresentaremos os recursos minimos neces-
sérios ao bom desenvolvimento da atividade proposta.

2.1 Publico alvo

Essa proposta foi construida para professores aplicarem
nas turmas do segundo ano do Ensino Médio, cujos
alunos tém entre 15 e 18 anos. No entanto, se o profes-
sor achar adequado, pode aplicar os questiondrios para
turmas de outros perfis.

2.2 Pré-requisitos

Nesta atividade é indispensavel que os alunos ja tenham
estudado Andlise Combinatéria, operacdes entre con-
juntos como unido, intersec¢do e diferenga, bem como
operagdes com numeros racionais.

Além disso, facilitaria a aplica¢do da atividade vir-
tual na escola se esta possuisse um profissional respon-
savel pela sala de informética, que poderia auxiliar o
professor e os alunos com os computadores.

2.3 Materiais e tecnologias

Considerando a possibilidade em que a atividade virtual
é realizada a distancia, o aluno necessitard de um com-
putador com o software necessdrio para executd-la (basta
arrastar os aplicativos *.swf para qualquer navegador?).
Cabe salientar que em todos os sistemas operacionais
(Windows, Linux, etc) existem varios aplicativos com
essa finalidade. Caso a atividade seja realizada na escola,
esta deverd possuir uma sala de Informética com prefe-
rencialmente um equipamento para cada aluno. Além
disso, mesmo que a atividade ocorra na escola, os alunos
que possuem celulares, tablets, etc. com internet podem
utilizé-los.
Materiais

1. Sala de Informédtica com computadores (preferen-
cialmente um para cada aluno);

2. Sala de aula com lousa.

10s aplicativos podem ser solicitados aos autores por email.

2.4 Recomendacdes metodolégicas

Primeiramente, sem explorar conceitos e defini¢cdes dos
termos que envolvem a Probabilidade, o aluno serd de-
safiado a responder questdes relativas a uma moeda e
as cartas de baralho através de um Questiondrio Virtual
e Ludico (QVL). Isso podera ser feito a distancia ou na
sala de informatica da escola.

Numa segunda aula, no ambiente escolar, as ques-
toes, antes virtuais, estardo impressas e, em grupos, serad
proposto aos alunos que as resolvam novamente. Depois
de destinar alguns minutos para essa tarefa, o professor
discute tais questdes para que sejam conceituados e de-
finidos os termos que a Probabilidade envolve. Todas
as atividades necessitam da mediacdo e orientagdo do
professor.

Em um terceiro momento, podem ser aprofundadas
a histéria da Probabilidade, as arvores de possibilidades
e a Lei de Bayes, bem como o professor pode sugerir
um banco de questdes para que acontega o aprendizado.
Como livro de apoio, o professor pode usar Morgado
et al. (2004).

Finalmente, o professor pode usar o segundo aplica-
tivo Questiondrio Virtual Formal (QVF) para explorar os
conceitos e defini¢des relativos a Probabilidade.

2.5 Dificuldades previstas

Caso a atividade virtual seja realizada na escola, deve-
mos considerar a possibilidade de um computador ser
utilizado por mais de um aluno.

Se a atividade virtual for realizada a distancia, sera
necessario disponibilizar o aplicativo com tal atividade e
verificar se todos os alunos tém pelo menos um aparelho
no qual o programa pode ser executado. Caso contrdrio,
pode ser sugerido aos alunos que visitem um colega que
tenha.

3 Descricao geral: Atividades

Descrevemos a sequéncia de realizacao das atividades
para a construgdo dos conceitos de Probabilidade. Suge-
rimos quatro atividades de duragéo variavel.
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3.1 Atividade 1: Aplicacdao do QVL

e Tempo requerido: um periodo de 50 minutos caso
seja aplicado na escola.
Observacgdo: a previsao é de que o aluno nao leve
todo esse tempo para responder, mas é preciso
considerar o tempo necessdrio para acomodar os
alunos na sala de informatica.

Para a aplicagdo da primeira atividade, os alunos
serdo encaminhados a uma sala com computadores, ou
entdo, serdo incentivados a executd-la a distincia. Nesse
momento, sem explorar os conceitos da Probabilidade,
o educando serd orientado a responder um questiondrio
virtual que possui um formato Iidico.

O QVL é composto por 15 questdes de mdltipla es-
colha. A medida que o aluno vai respondendo, ele vai
obtendo a resposta e avangando o nivel, inclusive po-
dendo, automaticamente, elevar o grau de dificuldade.
De certa forma, o questiondrio, na forma em que é apre-
sentado, é um jogo, pois ao término das quinze questdes,
o aluno se depara com um score. Nesse instante, o estu-
dante pode iniciar novamente, caso queira melhorar seu
aproveitamento e, essa repeti¢do, ndo deixa de ser uma
forma de estudo na busca por uma melhor pontuagéo.

Segundo Moura

A unido entre o jogo e a resolugdo de problemas
estd intimamente vinculada a intencionalidade
do professor, que é um dos arquitetos do projeto
pedagégico do trabalho coletivo da escola. Este
projeto tem comecgo — a cultura primeira — e um
fim — a cultura elaborada, sendo ambos moéveis;
trata-se do conhecimento em movimento. Aquele
conhecimento que é sintese de um processo passa
a ser comego de outros, num movimento crescente
[...] combinar jogo e resolucdo de problemas [...]
é muito mais que uma simples atitude, é uma
postura que deve ser assumida na conducao do
ensino. [...] fazer isto é dar um sentido humano
ao jogo, a resolugdo de problemas e, sendo assim,
a Educacdo Matematica.(Moura (1992))

Nesta atividade em cada questdo, o aluno verifica se
acertou e, nesse caso, pode passar imediatamente para
a proxima. Porém, caso erre, hd uma revisdo com a
resposta comentada. Dessa forma, tanto o aluno que
acertou, quanto aquele que errou, tem as mesmas condi-
¢Oes de passar para a questdo seguinte.

Além disso, a corregdo instantanea estimula a sequén-
cia desse desafio. Nesse sentido, segundo Van de Walle,

os estudantes devem resolver problemas ndo para
aplicar matematica, mas para aprender nova ma-
tematica. Quando os alunos se ocupam de tarefas

bem escolhidas baseadas na resolugdo de proble-
mas e se concentram nos métodos de resolugao, o
que resulta sdo novas compreensdes da matema-
tica embutida na tarefa.(Walle (2009))

As figuras (1), (2) e (3) ilustram, respectivamente,
a tela inicial do jogo do QVL no formato swf, uma
tela de acerto indicando que o estudante esta apto para
responder a proxima questdo (neste caso, a segunda), e
uma mensagem erro para a resposta da questdo 4, onde
ha uma explicacdo relativa a resposta correta.

Eu sou a Moeda, tenho CARA
de um lado e COROA do outro.
Agora eu vou te desafiar
como um jogador. OK ?

Figura 1: Tela inicial do jogo

Parabéns, vocé foi promovido ao

nivel 2!

Proxima Questao

Figura 2: Exemplo de Feedback para acerto

Que pena, vocé errou. Note que no
baralho temos 4 DAMAS de um total de
52 cartas diferentes; entdo, a chance
de retirar uma dama é de 4/52 = 1/13.

4 7 > 10 [k
4 4 e BY 'Y
;| 4 S B S 9 d Ql K|

Figura 3: Exemplo de Feedback para erro
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As questdes que compdem o QVL sao:

1.

10.

Quando somamos a chance de obter cara, %, com
a chance de obter coroa, %, temos:

a)2 b) 1 3

. Conforme vocé pode observar abaixo, um naipe de

baralho é composto por 13 cartas distintas. Sendo
assim, a chance de retirar ao acaso (sem olhar)
uma dama, dessas 13 cartas, é de:

b) 1 <)

al=
=l

a)

. De um naipe, pense que vocé quer retirar uma

carta; entdo, a chance de retirar uma figura (dama,
valete, rei) é de:

b) & c)

G-
Sle

a)

. Vamos agora aumentar o ndmero de cartas. Consi-

dere um baralho de 4 naipes, isto é, com 52 cartas;
a chance de retirar uma dama qualquer é de:

a) 1 b) & Q) 15

. A chance de retirar ao acaso uma figura (dama,

valete, rei), entre as 52 cartas é de:

a) & b) & c)

G-

. Se a chance de retirar uma figura é de %, entdo a

chance de ndo retirar uma figura é de:

10
a) 3

b) 4

. Quando somamos a chance de ter figura 13—3 com a

chance de ndo ter figura %, obtemos:

a) 1l b) 2 c)

GlN

. A chance de retirar a dama de paus das 52 cartas

é de:

b) 5 c)

2

1
a)ﬁ

. A chance de retirar uma dama de um naipe ver-

melho é de:

a) & b) 5 )

Y
(e

A chance de aparecer uma dama ou um rei, ao
retirar apenas uma carta do baralho é de:

2 1 2
11. A chance de sair uma dama preta ou um rei ver-
melho, ao pegar uma carta do baralho, pode ser
expressa por:
2 1 1
12. A chance de sair uma dama preta ou um rei qual-
quet, ao se retirar uma carta do baralho, pode ser
expressa por:
6 3 5
a) 3 b) 2% <) 5
13. A chance de retirar uma dama ou uma carta ver-
melha do baralho é de:
15 7 8
a) 5 b) {5 o) 13
14. Sabendo que a carta retirada foi uma figura, a
chance de ser um valete é de:

a) & b) 3 SR

15. Sabendo que um rei foi retirado, a chance de ser
de copas é de:

a) 1 b) 5 )%

3.2 Atividade 2: Discussdao do QVL

e Tempo requerido: um periodo de 50 minutos.

Na segunda aula, formam-se pequenos grupos com
o intuito de que os alunos respondam novamente as
questdes que antes apareciam de forma virtual. No en-
tanto, as questdes serdo fornecidas impressas em papel.
Isso retoma o assunto e prepara os alunos para a pro-
xima etapa. No momento em que os alunos trabalham
em grupo outras habilidades sdo desenvolvidas, tais
como capacidade de cooperar, articulagdo da linguagem,
sociabilidade, etc.

Nessa mesma aula, ap6s a resolugdo das questdes pe-
los alunos, o professor orientara e escolherd uma questao
para discutir, instigando a reflexdo e incentivando que
os alunos formem conceitos e consequentemente surjam
as defini¢des de Probabilidade. E nesse momento que
passamos a empregar o vocabulo Probabilidade.

Conforme as Orienta¢des Curriculares para o Ensino
Médio

ao estudar probabilidade e chance, os alunos pre-
cisam entender conceitos e palavras relacionadas
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a chance, incerteza e probabilidade, que apare- a) % b)2 C) %
cem na nossa vida cotidiana, particularmente na
midia. Outras ideias importantes incluem a com- 4. A probabilidade de obter um nimero maior do

preensao de que a probabilidade é uma medida
de incerteza, que os modelos sao tteis para simu-

i ili 1 1 2
lar eventos, para estimular probabilidades, e que a) 3 b) 5 c) 3

que trés ao langar um dado é de:

algumas vezes nossas intui¢des sdo incorretas e

podem nos lex\zar 2 e 'concluse}o equivocada o 5. A probabilidade do nimero ser impar, sabendo
que se refere a probabilidade e a chance. (Brasil

(2006)) que o ntmero é primo é de:

QIN

a) b) 1 SR

Portanto, é fundamental que apés o QVL se discutam

os resultados e principalmente a diferenca entre chance,
incerteza e probabilidade. 6. A probabilidade do ntiimero ser par, sabendo que

0 ntmero é primo é de:

3.3 Atividade 3: Constru¢iao dos conceitos a) 2 b) 1 o1
de Probabilidade ’ ’
e Tempo requerido: dois periodos de 50 minutos 7. Agora suponha que vocé vai langar o dado duas
cada. vezes. O nimero de combinagdes possiveis é:
Na terceira aula, seguimos discutindo e definindo a) 12 b) 18 c) 36
experiéncia aleatdria, espago amostral, evento, eventos
mutuamente excludentes, uniao e intersecgdo entre even- 8. Considerando o espago amostral, referente ao lan-
tos, bem como a Probabilidade Condicional. Para tal, o ¢amento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),
professor utiliza novamente as questdes do QVL. (1,3),(1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (24),

Para essa atividade, recomendamos que o professor (2,5), (2,6), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5)), (3,6),
assuma a forma de trabalho tradicional, utilizando a (4,1), (4,2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (5,1), (5,2),
lousa e 0s comentdrios da secdo 4 deste artigo. (5,3), (5,4), (5,5), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4),

(6,5), (6,6)}, a probabilidade de ocorrerem resul-
tados iguais nos dois langamentos é de:

3.4 Atividade 4: Aplicacao do Questiondrio

Virtual Formal b) % 0 %

glon

a)
e Tempo requerido: um periodo de 50 minutos.
9. Considerando o espaco amostral, referente ao lan-

Nessa aula, o professor deve explorar atividades que camento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),

exercitem os novos conceitos e defini¢cdes. Para isso, (1,3), (1,4), (1 5) (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4)
recomendamos o Questiondrio Virtual Formal (QVF). (2, 5), (2,6), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3, )'
Esse questiondrio possui a mesma disposigdo do QVL. ( 4’ 1), (4,2), ( ) ( 4’ 4)’ ( 4/ 5), (4,6), (5,1 )/ (5,2 )/
No entanto, mudam apenas as questdes que serdo feitas (5’ 3), (5,4), (5,5), (5,6 ’ )'( ’ )'( ’ 2), (6,3), (6,4 )'
de maneira tradicional. (6,5), (6,6)}, a probabilidade de sair um ntimero

1. A probabilidade de conseguir um quatro ao langar menor no primeiro langamento ¢ de:
um dado é de: a) 3 b) 1 Q)

2 2

H
RN

a) 2 b) 1 ot
10. Considerando o espago amostral, referente ao lan-
¢amento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),

2. Aprobabll}dadede obter um ntmero par ao langar (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (24),
i dado ¢ de: (25, (2,6), (3,1), (3,2), (3.3), (3,4), (3,5), (3,6),
2 by 1 1 (4,1), (4,2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (51), (52),

Y3 )2 93 (5:3), (5:4), (5.5), (5.6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4),

(6,5), (6,6)}, a probabilidade da soma dos resul-

3. A probabilidade de conseguir um ntimero menor tados dos dois lancamentos do dado ser IMPAR ¢é
do que trés ao lancar um dado é de: de:
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11.

12.

13.

14.

a) 33 b) 3 )15

=
=

Considerando o espago amostral, referente ao lan-
¢amento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),
(1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (24),
(2,5), (2,6), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3,6),
(4,1), (4.2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (5,1), (5,2),
(5,3), (5,4), (5,5), (56), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4),
(6,5), (6,6)}, a probabilidade da soma dos resul-
tados dos dois lancamentos de dados ser igual a
sete é de:
a) % b) & ) %

Considerando o espago amostral, referente ao lan-
¢amento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),
(1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (24),
(2,5),(2,6), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3,6),
(4,1),(4,2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (51), (52),
(5,3), (5,4), (5,5), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4),
(6,5), (6,6)}, a probabilidade da soma dos resulta-
dos do langamento dos dois dados ser igual a sete,
sabendo que num dos dados saiu o namero 3 é:

a) I b) ¢ Q&

=

Considerando o espago amostral, referente ao lan-
¢amento de um dado duas vezes, {(1,1), (1,2),
(1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (24)
(2,5),(2,6),(3,1),(3,2),(3,3), (3,4), (3,5), (3,6),
(4,1), (4,2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (51), (52)
(5.3), (54), (55), (56), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4)
(6,5), (6,6)}, a probabilidade de se obter o niumero
2 num dado, sabendo que a soma dos resultados
dos dois lancamentos é igual a sete é:

7

7

7

b) 4 c)

QI=
Ny

a)

=)

Em uma reportagem exibida no programa Fantés-
tico, em 17/02/2013, foi afirmado que a probabi-
lidade de um raio atingir uma pessoa na regido
amazodnica é como escolher um ndmero de um
dado e o lancando, obter trés vezes seguidas esse
mesmo numero (Fantastico (2013)). Assim, a pro-
babilidade de uma pessoa receber tal descarga
elétrica é de:

1 1 1
a) 13 b) 515 <) 1000

=y

15. Mas ndo se desespere, segundo a mesma reporta-
gem, nas demais regides do pais a probabilidade,
em média, de uma pessoa receber uma descarga
elétrica de um raio é como escolher um nimero
de um dado e o langando, obter oito vezes segui-
das esse mesmo namero (Fantéstico (2013)). Nesse
caso, a chance de ser atingido por um raio é de:

2) g

1 1
b) 15 €) 500000000

[ox}

Mesmo com a formalidade, acreditamos que o ques-
tiondrio ird chamar a atengdo dos alunos. Isso se deve ao
fato de que cada educando ja possuira ferramentas tedri-
cas e estard desenvolvendo a atividade em um aplicativo
que cativa a atencdo desses estudantes.

Novamente, essa aula pode ser realizada como uma
atividade a distancia. E a sugestdo para as escolas que
seguem a proposta Pedagdgica do Ensino Médio Politéc-
nico (SEDUC/RS (2011-2014)).

4 Construcao dos conceitos e defini-
cOes de probabilidade

Para concluir a sequéncia de atividades, sugerimos con-
ceituar e definir os termos que sdo relacionados a Proba-
bilidade e que sdo desenvolvidos durante a aplicagdo do
QVL. Tais conceitos e defini¢des serdo compreendidos
de forma mais natural pelos alunos, uma vez que estes
ja possuem o conhecimento informal.

Recomendamos aproveitar esse momento e comentar
a resolucdo e as respostas das questdes. O professor
fica a vontade para utilizar suas ideias também, porém
usaremos as questdes ja trabalhadas e outras, que podem
facilitar a compreensao dos conceitos e das definicdes.

Além disso, a ordem dos termos a serem definidos
pode ser alterada e as questdes de apoio deverdo ser
lidas em voz alta.

4.1 Experiéncias aleatérias

Para conceituar experiéncias aleatérias, vamos usar a
Questdo 2 do QVL.

Conforme vocé pode observar abaixo, um naipe de
baralho é composto por 13 cartas distintas. Sendo assim,
a chance de retirar ao acaso (sem olhar) uma dama,
dessas 13 cartas, é de:

Interagir da seguinte forma:

e Comentar: Quando retiramos uma carta entre es-
sas 13 e repetimos o processo diversas vezes, es-
tamos fazendo ........... (Esperar para ver se eles
sugerem a palavra experiéncias). Caso contrario,
o professor pode sugerir o termo e passar para o
proximo item.
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e Perguntar: Se, por diversas vezes retirarmos uma
carta entre essas 13, o resultado serd sempre o
mesmo? Esperar pelas respostas e, entdo, escrever
na lousa:

Experiéncias aleatdrias sdo resultados diferentes
obtidos quando repetimos procedimentos sob as
mesmas condigoes.

4.2 Espaco amostral e evento

Para conceituar espago amostral e evento, usaremos a
Questao 3 do QVL.

De um naipe, pense que vocé quer retirar uma carta;
entdo, a chance de retirar uma figura (dama, valete, rei)
é de:

e Perguntar: As 13 cartas seriam o espago amostral
ou o evento?

Definimos o espaco amostral como o conjunto de to-
dos os resultados possiveis de uma experiéncia aleatéria.

Ja o evento pode ser definido como um subconjunto
do espaco amostral. Em nossa questdo, retirar uma
figura seria um evento.

4.3 Probabilidade

Sugestdao: A questdo 5 do QVL pode ser utilizada para
definir probabilidade na concepcéo cldssica de Laplace.

A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, va-
lete, rei), entre as 52 cartas é de:

e Perguntar: Quantas cartas temos a nosso favor?

e Perguntar: Qual é o espaco amostral?

Podemos dizer que, conforme Laplace, probabilidade
é igual ao quociente entre o ntimero de casos favoraveis
e o ntimero de casos possiveis. Porém, essa defini¢do
somente é vélida quando o espaco amostral possui um
numero finito de elementos.

4.4 Eventos mutuamente excludentes

Neste caso, usaremos novamente a Questao 5 do QVL.
A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, va-
lete, rei), entre as 52 cartas é de:

e Perguntar: Se retiramos uma tnica carta do bara-
lho, podemos obter uma figura e um nimero ao
mesmo tempo?

A resposta correta é ndo. Definimos eventos mutua-
mente excludentes como aqueles que ndo podem ocorrer
simultaneamente.

4.5 Unido entre eventos mutuamente exclu-
dentes

Sugestdo: A unido entre eventos mutuamente excluden-
tes serd definida através da questdo 10 do QVL.

A chance de aparecer uma dama ou um rei, ao retirar
apenas uma carta do baralho é de:

e Anotar na lousa:
Evento A: retirar uma dama;

Evento B: retirar um rei.

o Perguntar: Podemos retirar uma dama que seja ao
mesmo tempo um rei? Os alunos devem responder
ndo. Afirmar: Ou seja, a interse¢do entre os even-
tos é vazia. Esperamos pela resposta para concluir
que A e B sdo eventos mutuamente excludentes.

Assim, a probabilidade de A unido B é igual a pro-
babilidade de A mais a probabilidade de B, ou seja,

P(AUB) = P(A) + P(B).

4.6 Unido entre eventos

Usamos a Questdao 13 do QVL para definir unido entre
eventos.

A chance de retirar uma dama ou uma carta verme-
lha do baralho é de:

e Anotar na lousa:
Evento A: retirar uma dama;

Evento B: retirar uma carta vermelha.

e Perguntar: Podemos retirar uma dama que seja
ao mesmo tempo uma carta vermelha? A resposta
correta é sim. Apds a resposta dos alunos, pode-
mos complementar que a interseccdo entre A e B
ndo ¢ o conjunto vazio.

Assim, a probabilidade de A unido B é igual a pro-
babilidade de A mais a probabilidade de B menos a
probabilidade de A interseccdo B, ou seja,

P(AUB) =P(A)+ P(B) —P(ANB).

Este resultado se deve ao fato de ao contarmos as damas,
obtemos as duas damas vermelhas, que também foram
incluidas nas cartas vermelhas; logo, elas precisam ser
subtraidas, ja que foram consideradas duas vezes.

4.7 Probabilidade entre 0 e 1

Para definir a probabilidade entre 0 e 1 ndo utilizare-
mos uma questdo especifica, mas sim analisaremos os
resultados de diversas questdes.
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e Perguntar: Qual é o menor e qual é o maior resul-
tado obtido como resposta das questdes do QVL?
Esperamos que surja uma resposta e, entdo, com-
plementamos com o que segue.

e Anotar na lousa:
S: espaco amostral;

A: evento qualquer.

Podemos definir que 0 é menor ou igual a probabi-
lidade de A (P(A)) que é menor igual a 1 (0 <P(A)<
1). P(A) = 0 significa que o evento nunca acontece e
P(A) =1 é a certeza de que o evento acontece. Portanto,
afirmar que a probabilidade de que S ocorre certamente
é 0 mesmo que escrever P(S) = 1.

4.8 Probabilidade condicional

Na defini¢do de probabilidade condicional, usaremos a
Questdo 14 do QVL.

Sabendo que a carta retirada foi uma figura, a chance
de ser um valete é de:

o Afirmar: Temos, assim, um espaco amostral redu-

zido a 12 figuras diferentes das quais queremos

um Valete (ha 4 no baralho). Logo, a resposta é %

Vamos analisar o seguinte:
e Anotar na lousa:
A: retirar um valete: P(A)= % ;
B: retirar uma figura: P(B) = % ;
AeB: P(ANB) = 5.

o Perguntar: Com esses dados, como chegar a res-
posta %?

P(A)  P(ANB)
ou
P(B) P(B)
Note que P(A N B) é diferente de P(A) x P(B). Isso
caracteriza eventos dependentes.

Temos duas possibilidades, uma é

4.9 Eventos independentes

Para definir eventos independentes, utilizaremos a Ques-
tdo 15 do QVL.
Sabendo que um rei foi retirado, a chance de ser de
copas é de:
e Anotar na lousa:
A: retirar uma carta de copas: P(A) = ;
. : s _ 1.
B: retirar um rei: P(B) = 3;

AeB: P(ANB) = &.

e Perguntar: Com esses dados, como chegar a res-
posta 1? Temos assim, também dois casos: P(A)

P(ANB)
P(B)

receu na se¢do anterior e também nessa.

ou . Logo, notamos que o segundo apa-

Note que P(A N B) é igual de P(A) x P(B). Isso
caracteriza eventos independentes. E, nesse caso, temos
_ P(ANnB) P(A)xP(B)
P(A|B) = PB) P(B) = P(A).
Portanto, das tltimas duas subsegdes, segue que a
probabilidade condicional pode ser expressa por:
~ P(ANB)
P(AIB) = =55

5 Consideragoes finais

Neste trabalho disponibilizamos dois aplicativos (QVL e
QVF) para auxiliar no ensino de Probabilidade. Além
disso, discutimos sua aplica¢do e formas de apresentar
os conceitos relacionados.

Inicialmente, a proposta de apresentar ao aluno o
conteddo informalmente para depois formaliza-lo, uti-
liza os problemas para ensinar Matematica e a Matema-
tica para resolver problemas. Portanto, estamos alicerca-
dos em BRASIL (1997), pois esses elegem a resolucao de
problemas como pega central no ensino da Matemadtica.

Ao longo dessa proposta, apresentamos uma alterna-
tiva de estudo sobre a Probabilidade incomum nos livros
didaticos. Associando o jogo com a resolugdo de proble-
mas, o aprendizado se torna mais proveitoso e incorpora
o aluno como sujeito que colabora na construgdo do seu
proprio conhecimento.

Por fim, de acordo com BRASIL (1997), utilizar a
estratégia do jogo motiva os alunos desencadeando o
aprendizado, ainda mais unindo a resolugao de proble-
mas. Por tudo isso, consideramos nossa proposta viavel,
conscientes de que nédo existe um tnico caminho, mas
que existem diversas possibilidades para o ensino de
Probabilidade. Podem e devem ser exploradas novas me-
todologias de ensino pelos professores, acrescentando,
assim, qualidade ao ensino e, simultaneamente, aumen-
tando o conhecimento adquirido pelo individuo.
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