Mauricio Osmall Jung

Questionario Virtual Para o Ensino de
Probabilidade

Rio Grande, Rio Grande do Sul, Brasil
Marco, 2013



Mauricio Osmall Jung

Questionario Virtual Para o Ensino de Probabilidade

Dissertacao submetida por Mauricio Osmall
Jung como requisito parcial para obtencao do
grau de Mestre em Matematica, pelo Curso
de Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional - PROFMAT junto ao Insti-
tuto de Matematica, Estatistica e Fisica da
Universidade Federal do Rio Grande.

Orientador: Me. André Meneghetti

Coorientador: Dra. Cristiana Andrade Poffal

Universidade Federal do Rio Grande - FURG
Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica - IMEF

Curso de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional - PROFMAT

Rio Grande, Rio Grande do Sul, Brasil
Marco, 2013



Este trabalho possui a colaboracao do aluno, do curso Fisica Bacharelado da
Universidade Federal do Rio Grande, Thiago Alves Teixeira que foi responsavel pelo

desenvolvimento dos aplicativos “QVL.swi” e “QVF.swi”.



Colaboradores

(12

UNIVERSIDADE FEDERAL DO R10 GRANDE
http://www.furg.br

INSTITUTO DE MATEMATICA, ESTATISTICA E Fisica
http://www.imef.furg.br

La
LHh

MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE NACIONAL
http://www.profmat-sbm.org.br

-

SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA
http://www.sbm.org.br

D

COORDENACAO DE APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIiVEL SUPERIOR
http://www.capes.gov.br



http://www.furg.br
http://www.imef.furg.br
http://www.profmat-sbm.org.br
http://www.sbm.org.br
http://www.capes.gov.br

J951q Jung, Mauricio Osmall.
Questionério virtual para o ensino de probabilidade / Mauricio Osmall
Jung. — 2013.
56 f. :il.

Dissertacdo (mestrado) — Universidade Federal do Rio
Grande/FURG, Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
- PROFMAT, Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica, Rio
Grande/RS.

Orientador: Me. André Meneghetti
Coorientador: Dr2. Cristiana Andrade Poffal

1. Jogos. 2. Tecnologia. 3. Probabilidade. I. Meneghetti, André.

I1. Poffal , Cristiana Andrade. I11. Titulo.
CDU: 519.2

Catalogacdo na fonte: Bibliotecaria Alessandra de Lemos CRB10/1530




Mauricio Osmall Jung

Questionario Virtual Para o Ensino de Probabilidade

Dissertacao submetida por Mauricio Osmall
Jung como requisito parcial para obtencao do
grau de Mestre em Matematica, pelo Curso
de Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional - PROFMAT junto ao Insti-
tuto de Matematica, Estatistica e Fisica da
Universidade Federal do Rio Grande.

Trabalho aprovado. Rio Grande, 09 de Marco de 2013:

Me. André Meneghetti
(Orientador - FURG)

Dra. Cristiana Andrade Poffal
(Coorientadora - FURG)

Me. Alexandre Sacco de Athayde
(Avaliador - UFPel)

Dr. Leandro Sebben Bellicanta
(Avaliador - FURG)

Rio Grande, Rio Grande do Sul, Brasil
Marco, 2013



Este trabalho é dedicado aqueles que amo e aqueles que respeito,

pois amo alguns, mas respeito a todos.



Agradecimentos

Numa ordem cronoldgica, inicio agradecendo a Silvana Leticia Pires Wanke e o
finado José Luis Costa pelo incentivo a participar do exame de selecio do PROFMAT-
FURG. Depois, agrade¢o também a CAPES, pela bolsa de incentivo a professores da rede
publica.

Além disso, durante o curso, surgiram dificuldades nas quais tive o apoio de Ti-
ago da Silva Gongalves que, com bom humor e irreveréncia, sempre esteve disposto a
ajudar. Esse momento também nao chegaria se nao fosse pela equipe de Professores
do PROFMAT-FURG, em especial o Me. André Meneghetti por me surpreender sem-
pre, positivamente, com sua orientacao. Agradeco também a Thiago Alves Teixeira, que

desenvolveu a programacao virtual dessa proposta.

Por fim, mas nao menos importante, agrade¢o aos meus pais e meus irmaos; em
especial, a minha esposa Daniela Monteiro Machado Jung e aos meus filhos, Néftali Maibi
Jung e Pedro Augusto Machado Jung que souberam entender meus momentos de reclusao

e estudo, bem como as auséncias de sabado.

A todos vocés, agradeco, pois de outra forma eu nao estaria aqui.



“Estou comprometido com a vida até o ultimo dos meus dias,
e me esforco para mudar as coisas, e, para isso,

nao tenho outro remédio que nao seja

fazer o que fago e dizer o que sou.”

(José Saramago)



Resumo

Considerando que o conceito de probabilidade é fundamental para a forma-
¢ao do individuo devido a forma de raciocinio, aplicabilidade e também ao campo
profissional promissor, apresentamos uma proposta que sugere, num primeiro mo-
mento, uma problematizagao para, depois, conceituar e definir os termos que envol-
vem a Probabilidade. Segue-se essa metodologia, uma vez que a histéria da proba-
bilidade acontece nessa ordem: primeiro surgem os problemas, depois, os conceitos
e defini¢bes. Para isso, utiliza-se a tecnologia através de um questionario virtual
e interativo. Assim, aproxima-se o educando do assunto, ja que este participa da
construcao dos conceitos e definigoes.

Palavras-chaves: Jogos. Probabilidade. Tecnologia.



Abstract

As the concept of probability is fundamental to the formation of the indivi-
dual due to its form of reasoning and applicability to a promessing 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 a virtual and interactive quiz, since playing an important role during
the constrution of the concepts and definitions, the student becomes easily closer
to the whole subject.

Key-words: Games. Probability. Technology.
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Introducao

A probabilidade teve origem por volta do século XVII com Pascal e Fermat que
resolveram questoes relacionadas 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 Pascal e Fermat que langou as bases da teoria matemética da probabi-
lidade.”(EVES, 2002). A partir disso, segundo Boyer “Huygens em 1657 publicou um pe-
queno folheto, De ratiociniis in ludo aleae (Sobre o raciocinio em jogos de dados)”(BOYER,
1974). 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 refere a construgdo do conhe-
cimento. Incentivar o aluno a entender a probabilidade informalmente com atividades
nao tradicionais e, logo ap0s, inserir os conceitos tradicionais formais. Tivemos como
inspiracdao os trabalhos: Uma proposta para o estudo de probabilidade no ensino médio
(LOPES; TEODORO; REZENDE, 2011), Uma Proposta Didético-Pedagdgica para o estudo
da Concepcao Classica de Probabilidade (LOPES, 2011) e Jogo dos Discos (CAETANO;
PATERLINI, 2010).

Estamos vivendo um momento de ascensao tecnologica em especial no mundo
da informatica. Atualmente é raro um jovem nao dispor de um aparelho de celular,
computador, tablet, entre outros. Mesmo aqueles que possuem baixa renda, que nao
possuem aparelhos eletronicos como esses, acabam tendo oportunidades de aprender a
utilizar tais aparelhos, seja na sua escola, seja numa lan house, na casa de um amigo,
entre outras possibilidades. No mercado de trabalho vemos cada vez mais a exigéncia de
conhecimentos basicos na area. A insercao da tecnologia nos dias atuais vai muito além

de um simples lazer, ja é, sem duvida, uma necessidade.

A escola deve participar desse aprendizado. Nogoes basicas de informatica podem
ser aplicadas para o aprendizado dos contetidos da ementa escolar. Algumas praticas ja
sao usadas e, a cada dia, aperfeicoadas. Podemos 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 diversao dos jovens sao os jogos on-line. Tais jogos costu-
mam ser feitos no formato swf (shock wave flash) e possuem uma interface amigavel que
prende a atencao dos usudarios. Com conhecimento basico em programacao e criatividade

é possivel desenvolver um jogo nesse formato. A quantidade de memoria requerida para
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funcionamento e execugao desses jogos é pequena, na ordem de um Mb, o que o torna

executavel na maioria dos aparelhos eletronicos com capacidade computacional.

Nossa proposta visa usar esse formato para desenvolver um questionario que ao
mesmo tempo prenda a atencao do estudante e estimule a construcao do conhecimento em
probabilidade, pois segundo Corbaldn (CORBALAN, 2002) esses conteudos sao de grande
dificuldade para o alunado do Ensino Médio, por motivos intrinsecos e por eles ainda, em
geral, ndo terem um contato anteriormente e por isso ele considera que deveria ser feito

um grande esforco para apresentar esses assuntos de forma ludica.

Assim, uma vez que se entenda a probabilidade de maneira informal, sera natural

a formalizacao dos conceitos.

Além disso, com a Proposta Pedagdgica para o Ensino Médio Politécnico e
Educacao Profissional Integrada ao Ensino Médio - 2011-2014 do governo do Rio
Grande do Sul, a Organizacao Curricular do Ensino Médio sofreu mudangas. Assim, os
trés anos do Ensino Médio ficaram divididos em Formacao Normal e Parte Diversificada.

Conforme essa proposta

entende-se por formagao geral (micleo comum), um trabalho interdis-
ciplinar com as areas de conhecimento com o objetivo de articular o
conhecimento universal sistematizado e contextualizado com as novas
tecnologias, com vistas & apropriacao e integracao com o mundo do tra-
balho [...] entende-se por parte diversificada (humana — tecnoldgica —
politécnica), a articulagdo das dreas do conhecimento, a partir de expe-
riéncias e vivéncias, com o mundo do trabalho, a qual apresente opgoes
e possibilidades para posterior formagao profissional nos diversos setores
da economia e do mundo do trabalho.((ESTADO), 2011-2014)

Na prética, significa que no primeiro ano do Ensino Médio acrescentam-se dois
periodos semanais, no turno normal, de Seminario Integrado referentes a Parte Diversifi-
cada, ja no segundo ano sao acrescidos trés periodos de Seminario Integrado e no terceiro
quatro periodos. Devido ao acréscimo desses periodos, a carga horaria semanal de algu-
mas disciplinas tem sido reduzida. E o que acontece com as disciplinas de Matemética e
de Lingua Portuguesa, pois possuem um niimero maior de periodos semanais. Por exem-
plo, se o primeiro ano possuia quatro periodos de Matematica semanalmente, passara a

ter somente trés.

Nesse contexto, o presente trabalho mostra-se de grande interesse, pois, geral-
mente, o professor leva cerca de 12 aulas para ensinar Probabilidade e com a nova Pro-
posta Pedagbgica para o Ensino Médio, o professor terda menos tempo em sala de aula
e atividades extra classe serdao, mais do que nunca, essenciais. A proposta de nossa ati-
vidade pode ser realizada integral ou parcialmente na escola, sendo assim, o professor
compensa a reducao da carga horaria semanal, uma vez que a atividade proporcionara a

construcao prévia dos conhecimentos pelos alunos. Portanto, se essa proposta for aplicada
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parcialmente na escola, serao necessarias bem menos do que 12 aulas para o ensino de
Probabilidade.

Apresentaremos no primeiro capitulo uma caracterizagdo a quem nossa proposta
se destina e os recursos minimos necessarios para sua aplicagdo. No segundo capitulo
faremos uma descricao geral com atividades detalhadas aula por aula. No terceiro capitulo
relacionaremos as questoes da atividade virtual com os conceitos de Probabilidade. Em
um quarto momento, apresentaremos uma contextualizacao comentada da Probabilidade

na vida real. Por tltimo, vamos sugerir e supor possiveis continuagoes dessa proposta.
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Objetivos

Nosso principal objetivo consiste em propor atividades para que os estudantes
de Ensino Fundamental ou Médio compreendam probabilidade na concepgao classica de
Laplace. Além disso, conforme os Planos Curriculares Nacionais (PCN), a principal fina-
lidade do estudo de probabilidade

é a de que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos
do cotidiano sdo de natureza aleatéria e é possivel identificar provaveis
resultados desses acontecimentos. As nogoes de acaso e incerteza, que
se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situ-
agoes nas quais o aluno realiza experimentos e observa eventos (BRASIL,
1997).

Para alcancar esse objetivo naturalmente outras habilidades serdao desenvolvidas.
Propomos que sejam elaborados aplicativos que interajam com o estudante de forma

agradavel, que prendam sua atencao e estimulem o processo de aprendizagem.

Nesse trabalho sera usado um questionario virtual que possui um mascote que fara
a interacdo entre questoes e estudantes. Observamos que no momento em que aparelhos
eletronicos sao usados para estimular o interesse do educando no processo de aprendiza-
gem estamos, automaticamente, promovendo a interacao virtual que ¢, sem duvida, uma
tendéncia da atualidade. Problemas envolvendo probabilidade, mesmo quando apresenta-
dos de maneira informal, requerem leitura e interpretacao de textos, habilidades nas quais
muitos alunos possuem dificuldades mesmo apds a conclusao do Ensino Médio, razao pela

qual devem ser estimuladas.

E ainda, conforme o artigo intitulado “Uma proposta para o estudo de probabili-

dade no ensino médio”:

Os PCN elegem a resolucdo de problemas como pega central para o
ensino da Matematica, pois o pensar e o fazer se mobilizam e se desen-
volvem quando o individuo esté engajado ativamente no enfrentamento
de desafios. O tratamento de situagdes complexas e diversificadas oferece
ao aluno a oportunidade de pensar por si mesmo, construir estratégias
de resolucao e argumentagoes, relacionar diferentes conhecimentos e, en-
fim, perseverar na busca da solucao; e, para isso, os desafios devem ser
reais.(LOPES; TEODORO; REZENDE, 2011)

Ao deparar-se com um problema, além de ler e entender o que esta sendo pedido,

para resolvé-lo é necessario modelar o problema. Em probabilidade nao é diferente. Na
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resolucao das questoes propostas no questionario, no momento em que o aluno for modelar
o problema, inevitavelmente, serdao necessarias operagoes elementares sobre o conjunto dos

numeros racionais QQ, assim como conceitos envolvendo analise combinatoria.

Uma vez finalizada, podemos questionar o resultado obtido. Por exemplo, serd
que na resolucdo de um problema envolvendo probabilidade faz sentido obtermos um
resultado que seja maior que um? Interpretar e questionar resultados também sao tarefas
necessarias ao resolver problemas sobre probabilidade e acrescentam a formacao pessoal

e profissional de qualquer individuo.

Assim, teremos inicialmente uma problematizac¢ao na forma de um jogo eletronico

e de acordo com Huizinga

no jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades
imediatas e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma
coisa.[...] O jogo é “tenso”, como se costuma dizer. E este elemento
de tensao e solucdo que domina em todos os jogos solitarios de destreza
e aplicagdo[...] e quanto mais estiver presente o elemento competitivo
mais apaixonante se torna o jogo.(HUIZINGA, 2004)

Portanto, como é de conhecimento que jovens usam aparelhos eletronicos com
capacidade computacional, propomos um jogo de problemas com o objetivo de instigar o
raciocinio matematico dos estudantes. Logo, no geral, Huizinga percebe o jogo como algo

que precede a cultura

Nao quer isto dizer que ela nasga do jogo, como um recém-nascido se
separa do corpo da mae. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca
mais perder esse cardter.(HUIZINGA, 2004)

Outro aspecto importante se refere a aplicacao dessa proposta. Uma forma seria
aplicar a proposta totalmente na escola. A outra poderia ser realizada parcialmente na
escola; assim, a atividade virtual poderia ser feita pelo aluno a distancia, isso também
colaboraria com o desenvolvimento das aulas tedricas na escola, pois com a nova Proposta
Pedagdgica para o Ensino Médio Politécnico e Educagao Profissional Integrada ao Ensino
Médio ((ESTADO), 2011-2014) houve uma redugao na carga horaria das aulas tedricas.
Portanto, o professor pode utilizar dessa aplicagao para ganhar tempo para formalizacao

dos conceitos.

Tal metodologia pode despertar no aluno o interesse pelo assunto probabilidade.
Como motivacao ¢ valido informar aos alunos que atualmente o mercado de trabalho esté
carente de profissionais para as areas de Probabilidade e Estatistica e se sabe que os jovens
estao sendo obrigados a escolher seu futuro profissional cada vez mais cedo, ndo sendo essa
uma tarefa simples. Além disso, esse é um mercado que estd em ascensao devido a sua

grande relevancia. Pesquisas recentes tais como em (SANCHOTENE, 2006) confirmam que
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profissionais nesta area possuem, em sua grande maioria, altas remuneracoes e satisfacao

profissional, sendo que a renumeracao ¢ igual ou superior a de um médico.

Em nossa proposta mencionamos a grande oportunidade profissional que a Proba-

bilidade e Estatistica pode proporcionar. Conforme Trompler

o ensino de probabilidade em ciclos anteriores a graduagao é de fun-
damental relevancia porque representa uma maneira de pensar, desco-
nhecida em outros ramos da matematica, embora subjacente em todas
as ciéncias experimentais. Confronta o estudante com resultados menos
absolutos do que este esta acostumado, mostra que ele pode conduzir um
rigoroso raciocinio mesmo sabendo que estd cometendo erros e o ensina
a como enfrentar tais erros. Humaniza a matematica pela ligacao a pro-
blemas do cotidiano, ja que relaciona ciéncias experimentais, naturais,
econdmicas e sociais de todos os tipos, como ferramentas de trabalho, a
matematica. (TROMPLER, 1982)

A procura dos jovens pelo curso de Probabilidade e Estatistica ainda é baixa. Para
exemplificar essa situacao, podemos citar o vestibular da UFRGS de 2012, no qual foram
ofertadas 40 vagas e apenas 102 candidatos se inscreveram para disputé-las. E um indice
baixo comparado a medicina com quase 52 candidatos por vaga. Veja em (DENSIDADE.. .,
2012).

Muito desse desinteresse se deve a falta de entendimento sobre o assunto e seu
futuro profissional. Nesse sentido, o presente trabalho possui, além do carater educacional,
uma proposta interessante a medida que mostra para os jovens uma possibilidade de

inclusdo no mercado de trabalho.
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1 Caracterizacao

Neste capitulo apresentaremos os recursos minimos necessarios ao bom desenvol-

vimento da atividade proposta.

1.1 Pdblico alvo

Essa proposta é destinada para professores que lecionam para alunos entre 15 e
18 anos, turmas do Segundo Ano do Ensino Médio, mas podendo ser de outro nivel.
Visto que nessa faixa etaria os alunos tém grande contato com jogos, principalmente os

eletronicos, essa atividade virtual serd bem familiar a eles.

1.2 Pré-requisitos

Nessa atividade é indispensavel que os alunos ja tenham estudado Analise Com-
binatéria, operagdes entre conjuntos como unido, intersecao e diferenca, bem como ope-

ragdes com numeros racionais.

Além disso, facilitaria a aplicacdo da atividade virtual na escola se essa possuisse
um profissional responsavel pela sala de informéatica, que poderia auxiliar o professor e os

alunos com os computadores.

1.3 Materiais e tecnologias

Considerando a modalidade que a atividade virtual é realizada a distancia e a mo-
dalidade que essa atividade ¢ realizada no colégio, temos que na primeira nao é necessaria

a sala de Informaética.

Materiais

1. Sala de Informatica com computadores (preferencialmente um para cada aluno);

2. Sala de aula com lousa;

Tecnologias
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Computadores com software necessario para executar o aplicativo com as ques-
toes (basta arrastar o aplicativo *.swf para qualquer navegador). Cabe salientar que em

todos os sistemas operacionais (Windows, Linux, etc) existem varios softwares com essa

finalidade.

1.4 Recomendacoes metodoldgicas

Primeiramente, sem explorar conceitos e defini¢goes dos termos que envolvem a
Probabilidade, o aluno sera desafiado a responder questoes relativas uma moeda e as
cartas de baralho através de um Questionario Virtual e Lidico (QVL). Isso podera ser

feito a distancia ou na sala de informética da escola.

Numa segunda aula, no ambiente escolar, as questoes, antes virtuais, estarao im-
pressas e, em grupos, sera proposto aos alunos que as resolvam novamente. Depois de
destinar alguns minutos para essa tarefa, o professor discute tais questoes para que se-
jam conceituados e definidos os termos que a Probabilidade envolve. Isso, sempre com a

mediagao e orientacao 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 questoes para que os alunos fixem bem esse assunto. Como livro de apoio, o professor
pode usar (MORGADO et al., 2004).

1.5 Dificuldades previstas

Caso a atividade virtual seja realizada na escola, devemos considerar a possibili-

dade de um computador ser utilizado por mais de um aluno.

Se a atividade virtual for realizada a distancia, serd necessario disponibilizar o
software com tal atividade e verificar se todos os alunos tém pelo menos um aparelho no
qual o programa pode ser executado. Caso contrario, pode ser sugerido aos alunos que

visitem um colega que tenha.

Além disso, alguns alunos terdo mais facilidade para responder ao QVL, outros
levarao mais tempo para respondé-lo. Isso gera um desconforto para quem ainda estd
respondendo. Nesse momento, o professor pode sugerir que refacam essa atividade ou
entao indicar um trecho do filme “Quebrando a Banca” para aqueles que ja concluiram o

questionario.
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2 Descricao geral: Atividades

Nesse capitulo descreveremos a sequéncia de realizacao das atividades para a cons-
trucao dos conceitos de Probabilidade. Sugerimos seis atividades com duracao varidvel

devido a caracteristica especifica de cada uma delas.

2.1 Atividade 1: Aplicacao do QVL

e Tempo requerido: um periodo de 50 min caso seja aplicado na escola.
Observagao: a previsao é de que o aluno nao leve todo esse tempo para responder,
mas o professor ja sabe que é preciso de tempo para acomodacao dos mesmos na

sala de informética.

Para a aplicagao da primeira atividade, os alunos serdao encaminhados a uma sala
com computadores, ou entao, serao incentivados a executar essa atividade a distancia.
Nesse momento, sem explorar os conceitos da Probabilidade, o educando sera orientado

a responder um questionario virtual que possui um formato ludico.

O QVL é composto por 15 questdes de multipla escolha. A medida que o aluno
vai respondendo, ele vai obtendo a resposta e avancando o nivel, inclusive podendo, au-
tomaticamente, elevar o grau de dificuldade. De certa forma, o questionario, na forma
em que ¢ apresentado, ¢ um jogo, pois ao término das quinze questoes, o aluno se depara
com um score. Nesse instante, o estudante pode iniciar novamente, caso queira melhorar
seu aproveitamento e, essa repeticao, nao deixa de ser uma forma de estudo na busca por

uma melhor pontuagao.

Segundo Moura,

A uniao entre o jogo e a resolucao de problemas estd intimamente vincu-
lada & intencionalidade do professor, que é um dos arquitetos do projeto
pedagbgico do trabalho coletivo da escola. Este projeto tem comego — a
cultura primeira — e um fim — a cultura elaborada, sendo ambos méveis;
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 resolugdo de problemas [...] é muito mais
que uma simples atitude, é uma postura que deve ser assumida na con-
dugdo do ensino. [...] fazer isto é dar um sentido humano ao jogo, a re-
solugdo de problemas e, sendo assim, a Educacdo Matemadtica.(MOURA,
1992)
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Outra caracteristica dessa atividade acontece que a cada questao, o aluno verifica
se acertou e, nesse caso, pode passar imediatamente para a préxima. Porém, caso erre, ha
uma revisao com a resposta comentada. Dessa forma, tanto o aluno que acertou, quanto

aquele que errou, tem as mesmas condigoes de passar para a questao seguinte.

Além disso, a correcao instantanea estimula a sequéncia desse desafio. Nesse sen-
tido, segundo Van de Walle,

os estudantes devem resolver problemas nao para aplicar matematica,
mas para aprender nova matemadtica. Quando os alunos se ocupam de
tarefas bem escolhidas baseadas na resolugao de problemas e se concen-
tram nos métodos de resolugdo, o que resulta sdo novas compreensoes
da matemédtica embutida na tarefa.(WALLE, 2009)

A seguir, apresentamos algumas imagens que compoem o QVL no formato swif.

As questoes desse questionario encontram-se, na integra, em anexo.
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2.1.1 Imagens ilustrativas do questionario virtual

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 Questéo

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 > Qo Ik
L LSl
" 4 3 4 4 4 g QK

Figura 3 — Exemplo de Feedback para erro
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2.2 Atividade 2: Discussao do QVL

e Tempo requerido: um periodo de 50 min.

Assim, na segunda aula, formam-se pequenos grupos com o intuito de que os alunos
respondam novamente as questoes que antes apareciam de forma virtual. No entanto, as
questoes serao fornecidas impressas em papel (anexo D). Isso retoma o assunto e prepara
os alunos para a proxima etapa. No momento em que os alunos trabalham em grupo
outras habilidades sao desenvolvidas, tais como capacidade de cooperar, articulacao da

linguagem, sociabilidade, etc.

Nessa mesma aula, apds a resolucao das questoes pelos alunos, o professor orientara
e escolhera uma questao para discutir, instigando a reflexdao e incentivando que os alunos
formem conceitos e consequentemente surjam as definicbes de Probabilidade. E nesse

momento que passamos a empregar o vocabulo Probabilidade.

Conforme as Orientacoes Curriculares para o Ensino Médio

ao estudar probabilidade e chance, os alunos precisam entender conceitos
e palavras relacionadas a chance, incerteza e probabilidade, que apare-
cem na nossa vida cotidiana, particularmente na midia. Qutras ideias
importantes incluem a compreensao de que a probabilidade é uma me-
dida de incerteza, que os modelos sao uteis para simular eventos, para
estimular probabilidades, e que algumas vezes nossas intuigoes sao in-
corretas e podem nos levar a uma conclusao equivocada no que se refere
a probabilidade e a chance.(BRASIL, 2006)

2.3 Atividade 3: Construcao dos conceitos de Probabilidade
e Tempo requerido: dois periodos de 50 min. cada.

Na terceira aula, seguimos discutindo e definindo experiéncia aleatoria, espaco
amostral, evento, eventos mutuamente excludentes, uniao e intersecgao entre eventos, bem
como a Probabilidade Condicional. Para tal, o professor utiliza novamente as questoes

do QVL conforme capitulo 3 (Construcao dos conceitos e defini¢oes de probabilidade).

Para essa atividade, recomendamos que o professor assuma a forma de trabalho

tradicional, utilizando a lousa.

2.4 Atividade 4: Aplicacdo do Questionario Virtual Formal

e Tempo requerido: um periodo de 50 min.
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Nessa aula, o professor deve explorar atividades que exercitem os novos conceitos
e defini¢oes. Para isso recomendamos o Questionéario Virtual Formal (QVF). Esse ques-
tionario possui a mesma disposicao do QVL. No entanto, mudam apenas as questoes que

serao feitas de maneira tradicional (anexo B).

Mesmo com a formalidade, acreditamos que o questionario irda prender a atencao
dos alunos. Isso se deve ao fato de que cada educando ja ja possuira ferramentas tedricas e

estara desenvolvendo a atividade em um aplicativo que cativa a atencao desses estudantes.

Novamente, essa aula pode ser realizada como uma atividade & distancia. E a
sugestao para as escolas que seguem a proposta Pedagogica do Ensino Médio Politécnico.
((ESTADO), 2011-2014)

2.5 Atividade 5: Trabalho em grupo

e Tempo requerido: pode ser a distancia.

O professor pode solicitar trabalhos individuais ou em grupos, propor exercicios a
serem entregues posteriormente. Esses exercicios ficam a critério do professor, mas podem
ser encontrados nas seguintes indicagoes: (IEZZI et al., 2010), (SOUZA, 2010) e (DANTE,
2011).

2.6 Atividade 6: Avaliacao da Atividade

e Tempo requerido: pode ser a distancia ou 15 min.

Como o QVL ¢é uma atividade diferente daquelas que os alunos possuem em suas
rotinas de aulas, sugere-se que o professor faca uma avaliacao. Mais precisamente, reco-
mendamos uma lista de questdes (anexo E) que serdo respondidas pelos alunos, na qual

o professor questione e avalie a aceitagao deste projeto perante os alunos.

Essa avaliacao é importante uma vez que o aluno ao contribuir se sente valorizado.
Acreditamos que ao valorizar o aluno estamos contribuindo indiretamente para a sua

formacao pessoal.

No proximo capitulo, sugerimos uma forma para definir os termos formais relaci-

onados ao QVL.
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3 Construcao dos conceitos e definicoes de

probabilidade

A intengdo nesse momento é conceituar e definir os termos que sao relacionados
a Probabilidade e que sao desenvolvidos durante a aplicagdo do QVL. Tais conceitos e
defini¢oes serdo absorvidos de forma mais natural pelos alunos, uma vez que estes ja

possuem o conhecimento informal.

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

das definigoes.

Além disso, a ordem dos termos a serem definidos pode ser alterada e as questoes

de apoio serao lidas em voz alta.

3.1 Experiéncias aleatdrias

Para conceituar experiéncias aleatérias, vamos usar a Questao 2.

Conforme vocé pode observar abairo, 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, € de:

Interagir da seguinte forma:

e Comentar: Quando estamos retirando uma carta entre essas 13 por diversas vezes,
estamos fazendo ........... (Esperar para ver se eles sugerem a palavra experién-
cias). Caso contrario, o professor pode sugerir o termo e passar para o préximo

item.
e Perguntar: Se, por diversas vezes retirarmos uma carta dessas 13, o resultado sera
sempre o mesmo? Esperar pelas respostas e, entao, escrever na lousa:

Experiéncias aleatorias sao resultados diferentes obtidos quando repetimos pro-

cedimentos sob as mesmas condicoes.
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3.2 Espaco amostral e evento

Para conceituar espago amostral e evento, usa-se a Questao 3.

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?

Podemos escrever que espago amostral é o conjunto de todos os resultados pos-

siveis de uma experiéncia aleatoria.

J& o evento pode ser definido como um subconjunto do espago amostral. Em

nossa questao, retirar uma figura seria um evento.

3.3 Probabilidade

Sugestao: A questao 5 pode ser utilizada para definir probabilidade na concepcao

classica de Laplace.

A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, valete, rei), entre as 52 cartas é
de:
e Perguntar: Quantas cartas temos a nosso favor?
e Perguntar: Qual é o espagco amostral?
Podemos dizer que, conforme Laplace, probabilidade ¢ igual ao nimero de casos

favoraveis sobre o numero de casos possiveis. Porém, essa definicio somente é valida

quando o espac¢o amostral possui um nimero finito de elementos.

3.4 Eventos mutuamente excludentes

Para conceituar eventos mutuamente excludentes, usaremos novamente a
Questao 5.

A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, valete, rei), entre as 52 cartas é

de:

e Perguntar: Se retiramos uma unica carta do baralho, podemos obter uma figura

e um ndimero ao mesmo tempo?
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Entao podemos afirmar que eventos mutuamente excludentes sao aqueles que

nao podem ocorrer simultaneamente.

3.5 Uni3o entre eventos mutuamente excludentes

Sugestao: A unido entre eventos mutuamente excludentes sera definida

através da questao 10.

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

baralho € de:

e Anotar na lousa:
Evento A: retirar uma dama;
Evento B: retirar um rei.
e Perguntar: podemos retirar uma dama que seja ao mesmo tempo um rei? Os

alunos devem responder nao. Afirmar: Ou seja, a intersecdo é vazia. Esperamos

pela resposta para concluir que A e B sao eventos mutuamente excludentes .

Assim, a probabilidade de A unido B é igual a probabilidade de A mais a proba-
bilidade de B, ou seja, P(AU B) = P(A) + P(B).

3.6 Uniao entre eventos

Para definir uniao entre eventos, vamos usar a Questao 13.

A chance de retirar uma dama ou uma carta vermelha 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? Apds a resposta dos alunos, podemos complementar que a interseccao

entre A e B é diferente de vazio.

Assim, a probabilidade de A uniao B é igual a probabilidade de A mais a proba-
bilidade de B menos a probabilidade de A intersecgao B, ou seja, P(AU B) = P(A) +
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P(B)— P(ANB). Isso porque quando contamos as damas, obtemos as duas damas ver-
melhas, que também foram incluidas nas vermelhas; logo, elas precisam ser subtraidas, ja

que foram consideradas duas vezes.

3.7 Probabilidade entre 0 e 1

Para definir a probabilidade entre 0 e 1 nao utilizaremos uma questao especi-

fica, mas sim analisaremos os resultados de diversas questoes.

e Perguntar: Qual é o menor e qual é o maior resultado entre as respostas das
questoes? Esperamos que surja uma resposta e entao complementamos com o que
segue.

e Anotar na lousa:

S': espago amostral;

A: evento qualquer.

Podemos definir que 0 é menor ou igual a probabilidade de A (P(A)) que é menor
igual a 1 (0 <P(A)< 1). Que 0 (zero) significa que o evento nunca acontece e que 1 (um)
é a certeza de que o evento acontece. Portanto, afirmar que a probabilidade de que S

ocorre certamente é o mesmo que escrever P(S) = 1.

3.8 Probabilidade condicional

Para definir probabilidade condicional, usaremos a Questao 14 nesse momento

e a Questao 15 na préxima secao, observando suas consequéncias.

Sabendo que a carta retirada foi uma figura, a chance de ser um wvalete € de:

e Afirmar: Temos, assim, um espago amostral reduzido a 12 figuras diferentes das
quais queremos um Valete, que sao 4. Logo, a resposta é % Sabendo da resposta
vamos analisar o seguinte:

e Anotar na lousa:

A: retirar um valete: P(A)= L

B: retirar uma figura: P(B) = -=;
. _ 1

AeB: P(ANB) = 4.

e Perguntar: Com esses dados, como chegar a %?
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P(A P(ANB
Temos duas possibilidades, uma é PE Bi ou (P <;) )

Note que P(A N B) é diferente de P(A) x P(B). Isso caracteriza eventos depen-

dentes.

3.9 Eventos independentes

Para definir eventos independentes, utilizaremos a Questao 15.

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) = 1;

B: retirar um rei: P(B) = %;

Ae B: P(ANB) = 4.

e Perguntar: Com esses dados, como chegar a i? Temos assim, também dois casos:

P(ANB)

P(A _
(A) ou P(B)

também nessa.

. Logo, notamos que a segunda apareceu na se¢do anterior e

Note que P(AN B) é igual de P(A) x P(B). Isso caracteriza eventos indepen-
P(AnB) P(A) x P(B)

dentes. E, nesse caso, temos P(A|B) = P(B) = P(B) = P(A).
Portanto, das ultimas duas se¢oes, segue que a probabilidade condicional pode
P(ANB)

ser expressa por P(A|B) = P(B)

Observacao: P(A|B) lemos a probabilidade de A na certeza de B.

Vimos, assim, uma forma de relacionar as questoes do QVL com os conceitos e

defini¢oes formais da Probabilidade.

No préximo capitulo, ilustramos uma situagao real de aplicagdo da Probabilidade.
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4 A Probabilidade na vida real

4.1 O Pais dos Raios (Reportagem exibida pelo Fantéstico)

(FANTASTICO, 2013)

Iniciou no dia 17.02.2013, no programa Fantastico, exibido pela rede Globo de
televisao, uma série de reportagens sobre a incidéncia de descargas elétricas durante as
tempestades em nosso Pais. Isso porque o Brasil é o pais que mais sofre essas descargas.
Conforme ja foi utilizado nas questoes 14 e 15 do QVF, o programa comparou o langa-
mento de dados com a probabilidade de uma pessoa ser atingida por um raio. Notamos
que em tal comparacao parecia ser dificil um raio atingir uma pessoa. Consideramos que
a reportagem seria mais compreensivel, caso o telespectador tivesse conhecimento sobre
probabilidade.

O apresentador comenta que, numa determinada parte da regiao amazonica, a
chance de um raio atingir uma pessoa é a mesma de no langamento de um dado, obter o
mesmo numero trés vezes seguidas, considerando que o nimero deve ser escolhido antes

do primeiro lancamento. Na reportagem, o nimero escolhido foi o dois.

Figura 4 — Repoérter Ernesto Paglia jogando o dado na série “Pais dos Raios”

1 .
516> aproximada-

mente 0,0046, ou seja 0,46%; ou ainda, a cada cerca 200 pessoas, uma pode ser vitima

Portanto, a probabilidade de uma pessoa ser atingida é de 6% =

fatal de um raio.

Por outro lado, o repérter comenta que no territério nacional, a chance de ser

atingido por um raio ¢ semelhante a de escolher um ntimero do dado e conseguir esse
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Figura 5 — Pessoas interagindo com o repérter tentando o mesmo nimero trés vezes seguidas

mesmo numero oito vezes seguidas e acrescenta: o que é quase impossivel. Sim, quase

. . . .1e L1 1
impossivel porque existe uma pequena probabilidade desse fato acontecer: &z = 15616

= 0,000000595 = 0,0000595%.

Contudo, mesmo a probabilidade sendo pequena, ela existe. Mas, o bom critico
pode se perguntar de onde o repérter tirou a comparacao com os dados. Ai entdo passamos
a uma esfera de dados estatisticos. Observando a reportagem, notamos que é informado
que, por ano, cerca de 130 pessoas morrem atingidas por raios. Ora, consultando o
sitio do IBGE (IBGE, 2013) temos que a populagdo brasileira é de 198.360.943 habitan-
tes. Logo, temos uma probabilidade de —+30

198.360.943
0,0000655%. Concluimos assim que os “dados” foram usados apenas para uma compara-

que ¢ aproximadamente 0, 000000655 =

¢do, mas que seus resultados sdo aproximados com erro de cerca de 0,00000006. Porém,
se fosse usada a comparagao com o mesmo niimero em nove ou em sete jogadas de dado, o
erro seria bem maior. Portanto, esse fato justifica a escolha da comparagao de ser atingido

por um raio como retirar oito vezes seguidas o mesmo nimero no lancamento de um dado.
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5 Possiveis continuacoes ou desdobramentos

Nossa proposta consiste de uma atividade virtual (jogo, por assim dizer), seguida
de conceitos e conhecimento Matematico, podendo seguir adiante, pois podera ser usado
em celulares, ipod, tablet, entre outros, além da possibilidade de ser disponibilizado em
comunidades da internet, socializando potencialmente seu conteiido. Com contetdo mate-
matico intrigante e logico, gostariamos de prever os jovens “curtindo” e “compartilhando”
com seus amigos e parentes. Nao parando por ai, ainda contando que o formato pode ser

melhorado significativamente, aproximando Matematica e jogo.

Outra possivel continuacao é a de que por ter o jogo um formato simples, a ideia
podera também alcancar outros professores. Nesse sentido, acreditamos que também pro-
fessores de disciplinas distintas poderao desenvolver programas semelhantes a partir dessa
proposta. Nao que ela seja a tnica, mas vem para se somar as demais e para subsidiar
uma caréncia na educagao: a falta de diversificacao na forma de abordar contetidos. Pois,
por muitas vezes, parece que as aulas tradicionais nao estao atingindo efetivo sucesso. As-
sim, esse modelo pode servir de inspiracao e de apoio para aqueles profissionais com certa
inseguranga ou que pretendem melhora-la ou ainda, que buscam construir um modelo

menos tradicional do que aqueles geralmente aplicados em sala de aula.

Essas atividades que podem ser realizadas a distancia ajudam no aprendizado e
até sao indispensaveis devido a Proposta Pedagogica do Ensino Médio Politécnico feita

pela Secretaria de Educacgao do Estado do Rio Grande do Sul.

Para finalizar é recomendado, depois da pratica dessa proposta, que o professor
aborde o modelo frequencial e a arvore de possibilidades, nao trabalhadas até entao nessa
proposta. Além disso, a Lei de Bayes pode ser explorada. Para tudo isso, sugerimos como
essencial a leitura de César Morgado (MORGADO et al., 2004).
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6 Consideracoes finais

Inicialmente, a proposta de apresentar ao aluno o contetido informalmente para
depois formaliza-los, utiliza os problemas para ensinar Matemaética e utiliza a Matematica
para resolver problemas. Portanto, estamos alicercados nos PCN, pois esses elegem a

resolucao de problemas como peca central no ensino da Matematica.

Ao longo dessa proposta, apresentamos uma alternativa de estudo sobre a Pro-
babilidade nao contemplada nos livros didaticos. Associando o jogo com a resolucao de
problemas, o aprendizado se torna mais proveitoso e incorpora o aluno como sujeito que

colabora na construcao do seu préprio conhecimento.

Disponibilizamos, em anexo, os questionarios que podem ser impressos e aplica-
dos em sala de aula, isso para que o professor esteja bem amparado na aplicacdo dessa

proposta.

Por fim, de acordo com os PCN, utilizar a estratégia do jogo motiva os alunos
desencadeando o aprendizado, ainda mais unindo a resolugdo de problemas. Por tudo
isso, consideramos nossa proposta viavel, consciente de que nao existe um tinico caminho,
mas que existem diversas possibilidades para o ensino da Matematica. Isso, pode e deve
ser explorado pelos professores, acrescentando a qualidade de ensino e, simultaneamente,

ao conhecimento do individuo.
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ANEXO A - QVL

Seja Bem Vindo!

Eu sou a Moeda, tenho CARA de um lado e COROA do outro. Agora eu vou
te desafiar como um jogador. Para isso, perceba que se vocé me lancar para o alto, é
bem provavel que quando eu cair, fique virado para cima, ou minha CARA, ou minha
COROA. Entao, se vocé escolher CARA, vocé tem 50% de chance de acertar, ou seja %; 1
CARA que vocé escolheu para as 2 possibilidades diferentes que hd em mim (CARA OU

COROA). Agora sera sua vez de escolher respostas. Bom jogo!!!

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

a)
Feedback

Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 2!

b) 1 c)

N\
N

. A 1,1 _ 2 _
Erro:  Que pena, vocé errou. Note que 5+ 5 =5 = 1.

2. 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:

Feedback
Acerto: Excelente, vocé foi promovido ao nivel 3!
Erro:  Que do, que d6. Note que vocé quer 1 dama em um conjunto de 13

cartas diferentes; entdao, sua chance seria de %3
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3. De um naipe, pense que vocé quer retirar uma carta; entao, a chance de retirar

uma figura (dama, valete, rei) é de:

Feedback
Acerto: Bem pensado e assim vocé foi promovido ao nivel 4!
Erro: Nao foi dessa vez. Note que vocé quer uma figura, como temos 3 figuras

dentre as 13 cartas, entdo, a chance de retirarmos uma figura é de %

4. Vamos agora aumentar o numero de cartas. Considere um baralho de 4 naipes,

isto é, com 52 cartas; a chance de retirar uma dama qualquer ¢ de:

Feedback

Acerto: Bom trabalho, vocé foi promovido ao nivel 5!

Erro: Tente de novo, mas note que no baralho temos 4 damas em um total de
1

52 cartas diferentes; entao, a chance de retirar uma dama é de 512 = i3

5. A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, valete, rei), entre as 52 cartas

é de:

Feedback
Acerto: Isso mesmo, vocé foi promovido ao nivel 6!
Erro:  Que pena, sua resposta esta incorreta. Note que no baralho temos 3

figuras em cada um dos 4 naipes. Entao, temos 12 figuras entre as 52 cartas do

3

baralho; logo, a chance de retirar uma figura é de é—g = 13

6. Se a chance de retirar uma figura ¢é de 13—3, entdao a chance de nao retirar uma
figura é de:
10 10 10
a) 3 b) 5 ¢) 13
Feedback

Acerto: Perfeito, vocé foi promovido ao nivel 7!
Erro:  Que pena, nao foi desta vez. Note que no baralho temos 10 cartas em

cada um dos 4 naipes que nao sao figuras. Entao, temos 40 nao figuras entre

10

as 52 cartas do baralho; logo, a chance de retirar uma nao figura ¢ de g—g =13
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7. Quando somamos a chance de ter figura 13—3 com a chance de nao ter figura

10
13

obtemos:

a) 1 b) 8 c) =

26

Feedback

Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 8!

3 4010 138 _ 4
13 13— 13

Erro:  Que do, que do, nao estava certa sua resposta. Note que

8. A chance de retirar a dama de paus das 52 cartas é de:

Feedback
Acerto: Excelente, vocé foi promovido ao nivel 9!
Erro:  Que pena, nao foi dessa vez. Note que vocé quer a tinica dama de paus

que esta entre as 52 cartas; entao, sua chance seria de 5%

9. A chance de retirar uma dama de um naipe vermelho ¢ de:

Feedback
Acerto: Perfeito e assim vocé foi promovido ao nivel 10!

Erro:  Tente de novo. Note que vocé quer uma dama vermelha; como ha 2

1

damas vermelhas entre as 52 cartas; portanto, sua chance seria de % = 5%-

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

Feedback
Acerto: Isso mesmo, vocé foi promovido ao nivel 11!
Erro:  Que pena, vocé errou. Note que a chance de sair uma dama é de 4/52,

para ser um rei a chance é também de 4/52. Nesse caso, somamos as duas

4 , 4 _ 8 _ 2 i
chances 5 + :5 = 55 = ;3 - Ou ainda, podemos pensar que temos 4 damas e 4
8 2

reis, isto ¢, temos 8 cartas entre as 52, ou seja, 5 = 13-
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11.

12.

13.

14.

A chance de sair uma dama preta ou um rei vermelho, ao pegar uma carta

do baralho, pode ser expressa por:

Feedback

Acerto: Bom trabalho, vocé foi promovido ao nivel 12!

Erro:  Que pena, nao foi dessa vez. Note que temos 2 damas pretas e 2 reis
4 1

vermelhos no conjunto de 52 cartas. Logo, temos = = 5.

A chance de sair uma dama preta ou um rei qualquer, ao se retirar uma carta

do baralho, pode ser expressa por:

Feedback

Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 13!

Erro:  Que pena, vocé errou. Note que temos 2 damas pretas e 4 reis. Logo,
3

6 _ 3
temos uma chance de 55 = o6

A chance de retirar uma dama ou uma carta vermelha do baralho é de:

a) b) L c) &

26

Feedback

Acerto: Excelente, vocé foi promovido ao nivel 14!

Erro:  Que dé, nao foi dessa vez. Note que temos 2 damas pretas, ja que as
28 _ 7

outras duas damas fazem parte das 26 cartas vermelhas. Logo, temos 5 = 5.

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

a) = b)

win

c)

=

Feedback
Acerto: Bom trabalho, vocé foi promovido ao nivel 15!

Erro: Tente de novo. Note que queremos valete e temos 4 deles no baralho. Ja

sabemos que saiu figura e que ha 12 dessas no baralho. Logo, temos % = %
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15. Sabendo que um rei foi retirado, a chance de ser de copas é de:

a) i b) 113 c)
Feedback

Acerto: Isso mesmo, veja agora qual foi seu desempenho!

W=

Erro:  Que pena, vocé errou. Note que queremos um rei de copas e temos 1
no baralho. Ja sabemos que saiu um rei, ha 4 desses no baralho. Logo, a chance

de ser um rei de copas é de i.
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ANEXO B - QVF

Apresentamos também este questionario virtual que pode ser aplicado de forma
lidica e que podera ter ou nao a finalidade de avaliar o aproveitamento dos alunos,
computando o seu desempenho individual. Seguem as questoes baseadas no langamento
de dados.

1. A probabilidade de conseguir um quatro ao langar um dado é de:

a) b) 1 c)

Feedback

Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 2!

Wi
=

Erro: Nao foi dessa vez. Note que queremos um quatro entre 6 nimeros

diferentes. Logo, a probabilidade é %.

2. A probabilidade de obter um niimero par ao lancar um dado é de:

a)
Feedback

Acerto: Excelente, vocé foi promovido ao nivel 3!

b) c)

w N
N =
W=

Erro:  Que pena, vocé errou. Note que queremos um nimero par, ha 3 niimeros

que sao pares entre 6 nimeros diferentes. Logo, a probabilidade é % = %

3. A probabilidade de conseguir um ntimero menor do que trés ao langar um dado

é de:

b) 2 c)

DO [

a)
Feedback

Acerto: Perfeito, vocé foi promovido ao nivel 4!

W=

Erro:  Quase acertou, tente outra vez. Note que queremos um nimero menor

que trés, isto é, 0 2 e 0 1, entre 6 nimeros diferentes. Logo, a probabilidade é %

_1

3
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4. A probabilidade de obter um nimero maior do que trés ao lancar um dado é de:

a)
Feedback

Acerto: Isso mesmo, vocé foi promovido ao nivel 5!

b) c)

Wl
N
W

Erro: Tente outra vez. Note que queremos um numero maior que trés, que sao
3 1

04,05 eo 6 entre 6 nimeros diferentes. Logo, a probabilidade é £ = 3.

5. A probabilidade do nimero ser impar, sabendo que o niimero é primo é de:

a)
Feedback

Acerto: Bom trabalho, vocé foi promovido ao nivel 6!

b) 1 c)

w (N
N =

Erro: Nao foi dessa vez. Note que ja sabemos que o niimero é primo e queremos

um nimero impar. Assim, os primos sao trés (2, 3 e 5) e os impares nesses sao
. g )

dois (3 e 5). Logo, a probabilidade é z.

6. A probabilidade do nimero ser par, sabendo que o nimero é primo é de:

a)
Feedback

Acerto: Bem pensado, vocé foi promovido ao nivel 7!

b) 1 c)

wN
W=

Erro:  Que pena, vocé errou. Note que ja sabemos que o nimero é primo e
queremos um numero par. Assim, os primos sao trés (2, 3 e 5) e apenas o 2 é

par. Logo, a probabilidade é %

7. Agora suponha que vocé vai lancar o dado duas vezes. O niimero de combinagdes

possiveis é:
a) 12 b) 18 c) 36

Feedback

Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 8!

Erro: Que dd, que d6. Temos o seguinte espago amostral: {(1,1), (1,2), (1,3),
(1,9), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (2,5), (2.6), (,1), (3.2), (3,3),
(3,4), (3,9), (3,6), (4,1), (4,2), (4,3), (4,4), (4,5), (4,6), (5,1), (5,2), (5,3),
(5,4), (5,5), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}. Logo, sdo 36 possiveis
resultados diferentes. Ou ainda, usando combinatéria, temos 6 possibilidades

para o primeiro dado e 6 possibilidades para o segundo dado; logo, 6 x 6 = 36.
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8.

10.

Considerando o espago amostral, referente ao langcamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a

probabilidade de ocorrerem resultados iguais nos dois lancamentos ¢ de:

a) 2 b) c)

D=
DO |

Feedback

Acerto: Perfeito, vocé foi promovido ao nivel 9!

Erro:  Nao foi dessa vez. Note que queremos resultados iguais, entao temos (1, 1),
(2,2),(3,3), (4,4), (5,5) e (6,6) entre os 36 possiveis resultados diferentes. Logo,
a probabilidade é de % = %.

Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a

probabilidade de sair um niimero menor no primeiro lancamento ¢é de:

a) 2 b)

N[ =

Feedback
Acerto: Isso mesmo, vocé foi promovido ao nivel 10!
Erro:  Quase acertou, tente de novo. Note que queremos que o primeiro resultado

seja menor que o segundo. Temos 15 ocorréncias entre os 36 possiveis. Logo, a

probabilidade é de % = %

Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a
probabilidade da soma dos resultados dos dois lancamentos do dado ser IMPAR

é de:

a) > b)

N[ =

Feedback
Acerto: Escolheu direitinho, vocé foi promovido ao nivel 11!

Erro:  Que pena, vocé errou. Note que queremos como resultado soma impar e

contando, temos 18 somas assim. Logo, a probabilidade ¢é de % = %
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11.

12.

Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a
probabilidade da soma dos resultados dos dois lancamentos de dados ser igual a

sete é de:

a) = b)

D=

Feedback
Acerto: Excelente, vocé foi promovido ao nivel 12!
Erro:  Nao foi dessa vez. Note que a soma sete aparece em (1,6), (2,5), (3,4),

(4,3), (5,2), (6,1) o que resulta em 6 somas assim. Logo, a probabilidade é de
6 1

36 6

Considerando o espago amostral, referente ao langcamento de um dado duas vezes,
{(1L,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a
probabilidade da soma dos resultados do lancamento dos dois dados ser igual a
sete, sabendo que num dos dados saiu o niimero 3 é:

a) = b)

36

o=

Feedback

Acerto: Bom trabalho, vocé foi promovido ao nivel 13!

Erro: Tente de novo. Note que ja sabemos que saiu o 3 em um dos dados; temos
assim 11 casos com 3 em pelo menos um dos dados. E, queremos nesses a soma

sete, que aparece em (3,4) e em (4,3). Logo, a probabilidade é de %
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13.

14.

15.

Considerando o espago amostral, referente ao langcamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)},
a probabilidade de se obter o nimero 2 num dado, sabendo que a soma dos

resultados dos dois lancamentos ¢ igual a sete é:

a)
Feedback

Acerto: Isso mesmo, vocé foi promovido ao nivel 14!

o
N—
|~
o
SN—
~io

Wl

Erro: Que do, que db, vocé passou perto. Note que ja sabemos a soma sete
aparece em (1,6), (2,5),(3,4), (4,3),(5,2),(6,1). Assim, queremos as somas onde
1

o 2 aparece (2,5) e (5,2). Logo, a probabilidade é de % = 3.

Em uma reportagem exibida no programa Fantastico, em 17.02.2013, foi afirmado
que a probabilidade de um raio atingir uma pessoa numa determinada regiao
amazonica ¢ como escolher um numero de um dado e o lancando, obter trés
vezes seguidas esse mesmo nimero (FANTASTICO, 2013). Assim, a probabilidade

de uma pessoa receber tal descarga elétrica é de:

1 1 1
a) 75 b) 516 ¢) Tooo
Feedback
Acerto: Parabéns, vocé foi promovido ao nivel 15!
Erro:  Que pena, tente outra vez. Note que para um determinado nimero
1

do dado sair, a probabilidade é de g; como os eventos sao independentes, a
1

probabilidade ¢ a mesma para cada lancamento. Logo & X ¢ X ¢ = 51¢.
Mas nao se desespere, segundo a mesma reportagem, nas demais regioes 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 lancando, obter oito vezes
seguidas esse mesmo nimero (FANTASTICO, 2013). Nesse caso, a chance de ser

atingido por um raio é de:

a) & b) & ©) 5350005
Feedback
Acerto: Muito bem, vocé foi perseverante!
Erro:  Que pena, vocé errou. Conforme a questao anterior, % X % X % X % X % X

111 _ 1
6 X6%X6 " &8
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. Quando somamos a chance de obter cara % com a chance de obter coroa %, temos:

a)] b) 1 c)

. Conforme vocé pode observar abaixo, um naipe de baralho é composto por 13

[NJ[eN]

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

1 1 2

a) 13 b) ¢) 13

. De um naipe, pense que vocé quer retirar uma carta; entao, a chance de retirar

uma figura (dama, valete, rei) é de:

13 c) %

|~
o
SN—
3

a)

. Vamos agora aumentar o numero de cartas. Considere um baralho de 4 naipes,

L

[

isto é, com 52 cartas; a chance de retirar uma dama qualquer ¢ de:

|~

a) % b) 5% c)

. A chance de retirar ao acaso uma figura (dama, valete, rei), entre as 52 cartas

1:

[§

é de:

[~

a) 13 b) c)

, entdo a chance de ndo retirar uma

[y
b=
W

ol e

. Se a chance de retirar uma figura é de

figura ¢ de:

w5

b) ¢) 13

13

('.n‘»—t
o

a)

. Quando somamos a chance de ter figura ;3 com a chance de nao ter figura

10
137

obtemos:

[~

a) 1 b) 52 c)

26

[y
W

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

|~

a) b) ;

>_.
w

o
Bl=

(@)

S—
¢

i ‘ =

49
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9. A chance de

10.

11.

12.

13.

14.

15.

a)
A chance de

retirar uma dama de um naipe vermelho é de:

[ro

b)% 0)5%

aparecer uma dama ou um rei, ao retirar apenas uma carta do

I

¥yl

s

baralho é de:

a)
A chance de

[ro

b) c)

sair uma dama preta ou um rei vermelho, ao pegar uma carta

,A
%)
gl=

&l

do baralho, pode ser expressa por:

a)
A chance de

o

b)

Bl

c)%

b=
w

sair uma dama preta ou um rei qualquer, ao se retirar uma carta

do baralho, pode ser expressa por:

A chance de

a)

Sabendo que

a)

Sabendo que

a)

% b) c) %

Bleo

retirar uma dama ou uma carta vermelha do baralho é de:

% b) 15 ¢) 1

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

o

b) 3 )

um rei foi retirado, a chance de ser de copas é de:

=
o
Wl

b)

=
L,
(10‘)_‘
o
S—
W=
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. A probabilidade de conseguir um quatro ao langar um dado é de:

a) 2 b) 1 c) §
. A probabilidade de obter um niimero par ao lancar um dado é de:
a) § b) 3 c) 3

. A probabilidade de conseguir um niimero menor do que trés ao lancar um dado

é de:

a) 3 b) 2 ¢) 3

. A probabilidade de obter um ntimero maior do que trés ao lancar um dado é de:

a) 3 b) ¢) 5

. A probabilidade do nimero ser impar, sabendo que o niimero é primo é de:

[N

a) % b) 1 c)

. A probabilidade do nimero ser par, sabendo que o nimero é primo ¢é de:

N[

a) 2 b) 1 c)

W=

. Agora suponha que vocé vai lancar o dado duas vezes. O ntiimero de combinagoes

possiveis é:

a) 12 b) 18 c) 36

. Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a

probabilidade de ocorrerem resultados iguais nos dois lancamentos é de:

a) b)

c)

oY)

len
D=
N
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9.

10.

11.

12.

13.

Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a
probabilidade de sair um ntimero menor no primeiro langamento é de:

a) 2 b)% c) <

2

[y

Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a
probabilidade da soma dos resultados dos dois lancamentos do dado ser IMPAR
¢ de:

2 % b) § °F
Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5, (6,6)}, a
probabilidade da soma dos resultados dos dois lancamentos de dados ser igual a

sete é de:

a) 3 b) 3 c) ;
Considerando o espaco amostral, referente ao lancamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2.2), (2,3), (2.4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)}, a

probabilidade da soma dos resultados do lancamento dos dois dados ser igual a

&l~

sete, sabendo que num dos dados saiu o niimero 3 é:

—
—

a) 3 b) 3 c)iss

Considerando o espago amostral, referente ao langcamento de um dado duas vezes,
{(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4), (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), (5,6), (6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)},

a probabilidade de se obter o nimero 2 num dado, sabendo que a soma dos

(=)
_.

resultados dos dois lancamentos é igual a sete é:

b)

|~
(@)

N~—

Sio

a)

W=
=
=
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14.

15.

Em uma reportagem exibida no programa Fantastico, em 17.02.2013, foi afirmado
que a probabilidade de um raio atingir uma pessoa numa determinada regiao
amazonica ¢ como escolher um numero de um dado e o langando, obter trés
vezes seguidas esse mesmo nimero (FANTASTICO, 2013). Assim, a probabilidade

de uma pessoa receber tal descarga elétrica é de:

[

b) 2} c) 10100

a)

Mas nao se desespere, segundo a mesma reportagem, nas demais regioes do pais

[y
(0]
[=>]

a probabilidade, em média, de uma pessoa receber uma descarga elétrica de um
raio ¢ como escolher um nimero de um dado e o lancando, obter oito vezes
seguidas esse mesmo ntimero (FANTASTICO, 2013). Nesse caso, a chance de ser
atingido por um raio é de:

C) et
600000000

a) b)

¢
oo"_‘

[

bl
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ANEXO E — Questionario Avaliativo

Caro aluno, lembre-se que QVL significa o Questionario Virtual e Ludico e que

sua participagao pode melhorar essa proposta.
1. A sua primeira impressao ao se deparar com o QVL foi:

a) boa b) regular c) ruim

2. Depois de ter respondido o QVL, vocé o define como uma atividade:

a) boa b) regular c) ruim

3. Voceé se achou preparado para responder o QVL:

a) sim b) “mais ou menos” ¢) nao

4. Vocé considera o nivel das questoes do QVL:

a) facil b) médio c) dificil

5. Sobre o assunto Probabilidade, vocé considera que aprendeu:

a) muito b) satisfatoriamente ¢) pouco

6. Considere a hipdtese de o professor ter definido os termos de probabilidade sem

ter aplicado o QVL. Vocé acredita que teria aproveitado:

a) menos b) igualmente ) mais

7. Vocé considera o assunto sobre Probabilidade:

a) importante b) indiferente ¢) desnecessario

8. Se algo chamou sua atencao ao responder o QVL, escreva abaixo:
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10. Na sua opinido, descreva abaixo aquilo que poderia melhorar o QVL:

11. No espaco abaixo vocé pode fazer um comentario que considerar necessario e que

nao foi contemplado nas questoes acima:

Obrigado por sua avaliagao!
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