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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo relatar os resultados de uma
investigacdo didatico-pedagogica que utiliza experimentos com moedas e dados, cujas
solugdes e a adequada intervengédo do professor permitem a construgéo dos conceitos iniciais
de Probabilidade pelos alunos. A investigacdo, através da metodologia da Engenharia
Didatica, ocorreu em quatro salas do sétimo ano do Ensino Fundamental Il de uma escola
publica do interior do Estado de S&o Paulo. Os resultados indicam que a utilizacdo dessa
proposta de ensino pode favorecer a aprendizagem e tornar as aulas mais prazerosas e
participativas para os alunos. Os alunos tornam-se protagonistas no desenvolvimento de seu
préprio conhecimento. Durante muitos anos, o estudo de problemas de Probabilidade fez
parte, exclusivamente, do Ensino Médio. Entretanto, o tema é perfeitamente acessivel aos
alunos do Ensino Fundamental, o que tem sido reconhecido, por exemplo, pelos Parametros
Curriculares editados pelo MEC. Para que essas aprendizagens relacionadas ao campo da
Probabilidade se concretizem é preciso, primeiramente, transformar em experiéncias o que
muitas vezes é simplesmente imposto como regras nos livros didaticos. E propondo jogar uma
moeda diversas vezes, discutir e refletir sobre isso, por exemplo, que os alunos poderao
observar e elaborar conjecturas sobre como e por que se define que a chance de ganhar num
jogo de cara ou coroa € 50%. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs
(BRASIL, 1998) as nocdes de Probabilidades devem ser exploradas através da elaboracdo de

experimentos e simulagdes para estimar probabilidades e verificar probabilidades previstas.

Palavras-chave: Ensino de probabilidade. Experimentos em probabilidade. Noc¢des de
probabilidade.






ABSTRACT

This work has as its main goal to show the results of an instructive and
pedagogical research which uses games with coins and dice, whose solutions and appropriate
teacher’s mediation, allow the student to make the construction about the initial concepts of
Probability. This research, through the engineering instructive method, took place in four
different 7" grade classrooms in a public school, in the countryside of the state of Sao Paulo.
The results show that the use of such a teaching proposal may improve learning, make the
classes more interesting and help the students to take real part in them. The learners become
the chief builders in the evolution of their own knowledge. The study about Probability
problems was part, for many years, of High School only. Yet this subject can be taught to
younger students as well, what has been widely recognized by the PCNs, published by MEC.
In order to make these learnings related to Probability a reality we must change, which is just
something imposed in our text books, in real experiences. It is suggested to toss a coin several
times, discuss and reflect about this procedure, helping the students observe and make
presumptions about how and why the chance of being winners in a heads or tails game is of
50%. According to the PCNs (BRAZIL, 1998), the notions about Probability must be
explored through experiences and simulations to calculate the Probabilities themselves and

check expected Ones.

Keywords: Teaching of probability. Probability experiments. Notions of probability.
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INTRODUCAO

O presente trabalno tem como objetivo relatar os resultados de uma
investigacdo didatico-pedagdgica que utiliza jogos para ensinar Probabilidade no Ensino
Fundamental I1.

Apresentamos aqui uma proposta de trabalho intencionalmente planejada,
fundamentada na Engenharia Didatica, a qual podera trazer beneficios no processo de
aquisicdo do conhecimento matemético por parte dos alunos. Como resultado do nosso
trabalho, obtivemos um conjunto de quatro Atividades sobre Nog¢des de Probabilidade.

As Folhas de Atividades foram aplicadas em quatro salas do 7° ano do Ensino
Fundamental Il de uma escola publica do interior de Sdo Paulo. Analisamos 0s registros
escritos e 0s comentérios feitos durante a aplicacdo e fizemos uma avaliagdo da proposta de
trabalho. Como resultado apresentamos um produto final, com pequenas alteracées, no Anexo
C.

Esse trabalho é formado por cinco Capitulos e pelos apéndices A, com as
folhas de atividades conforme foram aplicadas, o apéndice B, com as folhas de atividades
reformuladas e o apéndice C, com as folhas de atividades resolvidas. Segue uma breve
descricdo de cada Capitulo.

No Capitulo 1 falamos sobre a importancia de se ensinar Probabilidade desde o
Ensino Fundamental, os objetivos e maneiras de se ensinar Probabilidade.

No Capitulo 2 apresentamos uma breve historia do desenvolvimento da Teoria
das Probabilidades, comentamos 0 que sdo experimentos deterministicos e aleatdrios, algumas
definicdes e as diferentes concep¢des de Probabilidade.

No Capitulo 3 fizemos uma apresentacdo dos aspectos gerais da proposta e
analisamos detalhadamente as quatro Atividades, apresentando seus objetivos e justificativas
e fizemos algumas analises prévias, apontando algumas expectativas de solu¢des que podem
ser apresentadas pelos alunos.

No Capitulo 4 fizemos uma breve descri¢do da escola e dos alunos, relatamos e
analisamos a aplicacdo das Folhas de Atividades. Através das analises pudemos reformular
algumas questdes das Folhas de Atividades que julgamos ndo estar muito claras para os
alunos.

No Capitulo 5 fizemos nossas consideracdes finais. Segundo nossa avaliagéo as

Folhas de Atividades elaboradas atingiram seus objetos. A analise dos resultados obtidos
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permite concluir que o uso das Folhas de Atividades favoreceu a aprendizagem das nogdes
bésicas de Probabilidades.
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CAPITULO 1

A IMPORTANCIA DO ENSINO DE NOCOES DE PROBABILIDADE NO
ENSINO FUNDAMENTAL

1.1 INTRODUCAO

Nesse Capitulo falaremos sobre a importancia de se ensinar Probabilidade
desde o Ensino Fundamental, seus objetivos e a necessidade de se utilizar diferentes

estratégias para se ensinar Probabilidade.

1.2 PROBABILIDADE NO ENSINO FUNDAMENTAL

Esse campo da Matematica foi recentemente introduzido nos curriculos do
Ensino Fundamental. Tal inclusdo € decorrente da importancia que o tema ocupa atualmente
na sociedade. A Probabilidade esta cada vez mais presente em nosso cotidiano: controle de
qualidade, seguros, expectativa de vida, previsdao do tempo, entre outros. Além disso, 0s
principios probabilisticos tém se tornado instrumento de trabalho em muitas areas do
conhecimento.

A importancia do ensino de Probabilidade nas escolas desde as séries iniciais
vem sendo discutida por autores de diversos paises. No Brasil o tema é sugerido nos
Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), que reflete a preocupagdo com o ensino
de Probabilidade desde as séries iniciais, constituindo um grande avango para o Ensino
Fundamental. No Estado de Séo Paulo o tema é sugerido na Proposta Curricular para o Ensino
Fundamental Ciclo Il e Ensino Médio (BRASIL, 2008) e desenvolvido no 7°e 9° anos do
Ensino Fundamental e no 2° ano do Ensino Médio.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) enfatizam que 0 ensino
da Probabilidade, juntamente com a estatistica, tem por objetivo desenvolver no aluno
posicionamento critico sobre as informacdes provenientes de estudos estatisticos, bem como a
capacidade de fazer previsdes e tomar decisfes a luz de informages estatisticas destacando

que seu estudo promove a compreensdo de acontecimentos do cotidiano que sdo de natureza
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aleatoria, devendo a escola promover um ensino em que situacdes sejam desenvolvidas
objetivando a realizagdo de experiéncias e observacdo de experimentos.

Ainda segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) o
trabalho com Probabilidade na escola deve se iniciar com jogos e situacOes cotidianas que
despertem no aluno o interesse e a curiosidade de resolver os problemas propostos.
Experiéncias com materiais como moedas, bolas, dados, urnas, etc., nas quais os alunos
possam realizar as atividades por meio de experimentacdo concreta, coleta e organizacéo de
dados sdo uma forma eficaz de familiarizar o aluno com as questdes sobre a aleatoriedade de
um experimento.

O ensino da teoria elementar das Probabilidades deveria priorizar o
desenvolvimento do senso critico dos alunos, mas o que notamos é que a Teoria das
Probabilidades é ensinada, muitas vezes, de uma forma tradicional e mecanizada que
contradiz as orientagdes propostas pelos Parametros Curriculares Nacionais.

Atentos a isso, pesquisadores buscam solugfes para minimizar o problema,
pois acreditam que 0 ensino da Probabilidade seja de suma importancia para a sociedade
atual, ja que suas implicacGes se refletem diretamente na interpretacdo das informacdes, nas
tomadas de decisdes profissionais e pessoais, nas questdes éticas, na postura critica diante das
situacOes do cotidiano. Lopes (2008) sugere que tal processo de ensino e aprendizagem deva
ser baseado em experimentos, investigacoes e resolucdes de problemas.

A realizacdo de experimentos com material concreto, como por exemplo
moedas e dados, torna as aulas mais atraentes e participativas, os alunos tornam-se
protagonistas na construcéo de seu préprio conhecimento. Para Lopes (2011a, p. 626) “o que
buscamos é o desenvolvimento do raciocinio dedutivo do aluno e ndo a memorizacdo de
formulas. A memorizacdo pode ser temporaria, mas o desenvolvimento do raciocinio e a
aquisi¢cao do conhecimento sdo para toda a vida”.

Em termos de metodologia nosso estudo foi desenvolvido usando a Engenharia
Didatica. Ela nos auxiliou na elaboracdo, organizacdo e aplicagdo de nossa investigacdo
didatico-pedagdgica, além de tornar possivel realizar as analises e validacdes propostas nos
objetivos, uma vez que essa visa pesquisas que estudam os processos de aprendizagem de um
dado objeto matematico, favorecendo uma ligacao entre a pesquisa e a acdo pedagogica.

A metodologia de trabalho com experimentos aqui apresentada segue a
tendéncia construtivista do ensino de Matematica. Nesta tendéncia, “a preocupagdo € com a
construcdo do conceito pela crianga, estando esta ativa nesta construcdo. O professor é o

mediador e facilitador na aprendizagem do aluno, intervindo e problematizando” (GRANDO,
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2007, p. 47).

J& vimos que h& recomendacBes anteriores de se trabalhar Probabilidade
partindo sempre de situacbes-problema e de forma integrada com outros conteudos.
Acreditamos que isto venha contribuir para a construcdo de conceitos, pois um conceito sé é
formado diante de varias situacBes, em que esse aluno possa elaborar hipdteses, criar
estratégias e, dai, partir para a generalizacdo, abstracdo e transferéncias desses conceitos a
outros conceitos visando solucdes e formulacdes de novos problemas. Desse modo,
acreditamos que essa forma de abordar esses conteudos contribui eficazmente para uma
construcdo/reconstrucdo do conhecimento matematico que se realiza de modo mais
significativo para o aluno.

Por isso, nossa proposta é colocar os alunos diante de experimentos em que
suas crencas sejam explicitadas e que eles tenham a possibilidade de verificar algumas
hipGteses. O papel do professor nesse processo é fundamental: propiciar a realizagdo dos
experimentos, ouvir o que os alunos tém a dizer, confrontar pontos de vista, criar contra
exemplos, estimular a discussdo na sala de aula, etc. Nessas exploracfes, ndo estamos
preocupados em estabelecer sistematizacfes, mas em oferecer aos alunos situacGes de
tomadas de decisdo. Apoiamo-nos em estudos que apontam a necessidade de um trabalho

pedagogico que explore simultaneamente os niveis empirico-experimentais e os tedricos.

1.3 METODO DE INVESTIGACAO

Como metodologia de pesquisa utilizamos a Engenharia Didatica.

Engenharia Didatica é um termo que foi criado na Franca pela educadora
Michele Artigue (década de 80), constituindo-se em uma metodologia de pesquisa para
educadores e profissionais do ensino, inspirada na atividade do engenheiro. Segundo
Almouloud (2008), a Engenharia Didéatica leva esse nome por ter semelhancas com o trabalho
de um engenheiro, que se apoOia em seus soélidos conhecimentos tedricos e cientificos para
elaborar um projeto, mas que em certo momento, na execucdo, pode se deparar com
problemas praticos e imprevisiveis.

Para Almouloud (2008) a Engenharia Didatica, vista como metodologia de
pesquisa, caracteriza-se, em primeiro lugar, por um esquema experimental baseado em
"realizacOes didaticas" em sala de aula, isto é, na concepcao, realizacdo, observacao e anélise

de sessdes de ensino. Caracteriza-se também como pesquisa experimental pelo registro em



20

que se situa e modo de validacdo que Ihe sdo associados: a comparacao entre analise a priori e
andlise a posteriori. Tal tipo de validacdo € uma das singularidades dessa metodologia, por ser
feita internamente, sem a necessidade de aplicacdo de um pré-teste ou de um pos-teste.
Especificamente este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de planejar e
desenvolver uma sequéncia didatica sobre noc@es iniciais de Probabilidades que permitisse
uma assimilacéo significativa e abrangente do assunto através de uma metodologia que tem

como ponto de partida a realizacdo de experimentos, o uso de jogos e a realidade dos alunos.
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CAPITULO 2

A EVOLUCAO DO PENSAMENTO PROBABILISTICO

2.1 INTRODUCAO

A Teoria das Probabilidades, como diz 0 nome, é o estudo de fendmenos que
envolvem a incerteza e se originou como instrumento para modelar jogos de azar, como cartas
e dados.

Este Capitulo apresenta uma breve historia do desenvolvimento da Teoria das
Probabilidades, as diferentes concepcdes de Probabilidade, a definicdo de experimentos
deterministicos e aleatdrios e a defini¢do classica de probabilidade.

Para compor o item 2.2 desse capitulo, Historia da Probabilidade, utilizamos
como referencial as obras de Boyer (2010), Eves (2004), Garbi (2006) e Lopes (2005).

2.2 HISTORIA DA PROBABILIDADE

N&o é possivel determinar exatamente a origem do estudo das Probabilidades,
mas tudo leva a crer que, em algumas civiliza¢fes antigas, estudiosos se dedicaram a analise
da existéncia de “regularidades” em fenomenos imprevisiveis. Sabe-se que povos ndo
ocidentais, como os hindus e &rabes, ha muito tempo, ja tinham no¢des dos chamados jogos
de azar. Contudo, nao temos indicios de que tenham desenvolvido conhecimentos sobre eles.
A Igreja Catolica, durante a Idade Média, proibiu os jogos, principalmente os de azar, e é
muito provavel que tenha destruido registros antigos.

Talvez seja correto dizer que ndo houve nenhum tratamento matemaético da
Probabilidade até por volta do final do século XV e inicio do século XVI, quando
matematicos italianos tentaram avaliar as possibilidades em jogos de azar, embora tenha se
iniciado como ciéncia empirica muito antes desse periodo. Suas raizes apareceram
principalmente nos jogos e apostas. Ha registros de que, por volta do 1200 a.C., um pedaco de
0sso do calcanhar (astragalus) fosse utilizado formando faces como as de um dado. Mesmo

antes disso, por volta de 3500 a.C., no Egito, ja havia jogos utilizando ossinhos. Os Romanos
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também eram apaixonados por jogos de dados e cartas que, durante a ldade Média, foram
proibidos pela Igreja Crista.

No século XVI, o matematico e jogador italiano Jerdbnimo Cardano (1501-
1576) decidiu estudar as probabilidades de ganhar em varios jogos de azar. Analisou
seriamente as probabilidades de retirar azes de um baralho de cartas e de obter “setes” com
dois dados e publicou os resultados dessas pesquisas em um breve manual para jogadores
chamado Liber de Ludo Aleae (O livro dos jogos de azar - 1526) onde introduziu a nogéo
moderna de Probabilidade e também ensinava maneiras de trapacear nos jogos.

Jerbnimo Cardano é considerado iniciador da Teoria das Probabilidades, pois
foi o primeiro a fazer observacdes do conceito probabilistico de um dado honesto e a escrever
um argumento teorico para calcular probabilidades. Ele afirmou que, ao jogar dados, a chance
de se obter um, trés ou cinco era a mesma de se obter dois, quatro ou seis.

O tambem italiano Galileu Galilei (1564-1642) escreveu Sopra le Scoperte dei
Dadi (Consideracdes sobre o Jogo de Dados), publicada postumamente em 1718. Galileu
introduz o texto com a seguinte frase: "O fato que em um jogo de dados determinados
nlimeros sdo mais vantajosos que outros tem um motivo muito obvio, isto é, que alguns sao
mais facilmente e frequentemente feitos do que outros, que depende de seu poder de ser
obtido de maior variedade de nimeros."

Apesar disso, muitos autores atribuem a origem organizada do estudo das
Probabilidades as correspondéncias trocadas entre os matematicos franceses Blaise Pascal
(1623-1662) e Pierre de Fermat (1601-1665), nas quais discutiam as chances associadas aos
jogos de azar, principalmente aos jogos envolvendo baralhos. Blaise Pascal publicou um
folheto intitulado “Sobre o raciocinio em jogos de azar”, no qual tentava responder aos
problemas propostos, em 1654, por Chevalier de Méré, um famoso jogador da época. Um dos
problemas apresentados e discutidos nas correspondéncias entre os matematicos foi o
“problema dos pontos”, também conhecido como “problema do jogo interrompido”, no qual
se questionava sobre a divisdo justa de um prémio entre dois jogadores igualmente habeis, no
caso de um determinado jogo ndo chegar ao fim, supondo-se conhecido o marcador no
momento da interrupgdo e 0 nimero de pontos necessarios para se ganhar o jogo.

Tempos depois, o fisico e matematico Christiaan Huygens esteve em Paris,
tomou conhecimento das cartas e resolveu continuar aqueles estudos. Dai nasceu o primeiro
tratado sobre a Teoria das Probabilidades fundamentado no conceito de expectativa, De
raciociniis in ludo aleae, publicado por Huygens em 1657. Foi a melhor exposicdo sobre a

Teoria das Probabilidades até o aparecimento, em 1713, da Ars Conjectandi de Jacob



23

Bernoulli (1654- 1705). Em seu livro Jacob Bernoulli enunciou a Lei dos Grandes NUmeros e
com isto fez uma contribuicdo que marcou o inicio de uma nova era na Teoria das
Probabilidades.

As idéias pioneiras de Fermat, Pascal e Huygens em Teoria das Probabilidades
foram consideravelmente trabalhadas no século XVIII e 0s progressos nesse NOVO campo se
sucederam de maneira bastante rapida. A Ars Conjectandi (Arte de Conjecturar) de Jacob
Bernoulli, publicado postumamente, foi seguida de importantes contribuicGes a Teoria das
Probabilidades, figurando com destaque entre elas as de Abraham De Moivre (1667-1754).
De Moivre é conhecido principalmente por suas obras Annuities upon Lives, que teve um
papel importante na histéria da Matematica atuarial, Doctrine of Chances, que continha muito
material sobre Teoria das Probabilidades e Miscellanea analytica, em que ha contribuicdes a
séries recorrentes, probabilidade e trigonometria analitica.

ApOs esses esforcos pioneiros, vemos o assunto ser levado a frente por
importantes matematicos como Daniel Bernoulli (1700-1782), Leonhard Euler (1707-1783),
Joseph Louis Lagrange (1736-1813), Pierre-Simon Laplace (1749-1827), Henri Poincaré
(1854-1912) e tantos outros.

Os livros de Bernoulli e De Moivre foram as contribuigdes mais importantes no
periodo inicial da Teoria das Probabilidades antes de Laplace. Nenhum outro livro de maior
importancia foi publicado até 1812, quando Laplace escreveu, com base em trabalhos que
desenvolveu entre 1771 e 1786, seu grande tratado Théorie Analytique des Probabilités,
publicado em dois volumes. Os fundamentos da Teoria das Probabilidades foram entdo
colocados por Laplace em uma forma (hoje dita classica) que se manteve praticamente
inalterada até o inicio do século XX. Nesse tratado Laplace fez novas contribui¢des e reuniu,
sistematizou e ampliou resultados desenvolvidos por seus predecessores. Ele considerou a
teoria em todos 0s aspectos e em todos 0s niveis, e seu Essai philosophique des probabilités
de 1814 ¢ uma exposicao introdutoria para o leitor comum. Laplace escreveu que “no fundo a
Teoria das Probabilidades é apenas 0 senso comum expresso em numeros”, mas sua Théorie
analytique mostra a méo de um mestre da analise que conhece seu célculo avangado.

Henri Poincareé, considerado o Gltimo universalista da Matematica, assim como
Laplace, escreveu extensamente sobre Probabilidade e contribuiu notavelmente para a Teoria
das Probabilidades. Em certos aspectos sua obra é uma continuacdo natural da de Laplace e
outros matematicos.

O uso de Probabilidade e de modelos estatisticos na Fisica no final do século

XIX e inicio do século XX evidenciou as limita¢fes dos fundamentos matematicos da Teoria
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das Probabilidades a ponto de desacreditd-la junto a varios matematicos da época. A
necessidade de se estabelecer uma fundamentagdo mais consistente e um significado preciso
dos conceitos usados na Teoria das Probabilidades foi enfatizada por paradoxos como 0s
propostos por Joseph Bertrand (1822-1900) em seu livro Calcul des Probabilités (1899). Nas
décadas seguintes muitos matematicos contribuiram para o desenvolvimento da Teoria
Moderna de Probabilidade.

Em 1918, em seu trabalho Axiomatisches Denken, David Hilbert (1862-1943)
conclamou os matematicos a construir toda a Matematica sobre sistemas axiomaticos. Sua
famosa palestra no Congresso Internacional de Matematica de 1900 em Paris ja colocava a
axiomatizacdo da Probabilidade como uma necessidade. Sua palestra foi o incentivo
necessario para o desenvolvimento da matematica moderna e, em particular, para a
axiomatizacao da Teoria das Probabilidades.

Uma primeira proposta de axiomatizagéo da Teoria das Probabilidades foi feita
pelo russo S. N. Bernstein (1880-1968) que publicou em 1917 o trabalho Sobre os
fundamentos axiomaticos da Teoria das Probabilidades. No entanto, a axiomatizacdo na
forma apresentada pelo também russo Andrei Kolmogorov (1903-1987) foi a que se
estabeleceu e passou a ser utilizada.

Andrei Kolmogorov foi um dos mais importantes matematicos do século XX
com trabalhos que tiveram impactos em varias areas da Matematica. A axiomatizacdo de
Kolmogorov marcou o inicio do desenvolvimento da Teoria Moderna de Probabilidade. Em
1931 publicou um importante artigo Métodos Analiticos na Teoria das Probabilidades no

qual estabelece os fundamentos da teoria moderna de processos probabilisticos e estatisticos.

2.3 PROBABILIDADE: DIFERENTES CONCEPCOES

Desde a sua origem, o conceito de Probabilidades desenvolveu-se em multiplas
perspectivas: concepgao classica ou laplaciana (baseada na “Lei de Laplace”), concepgao
frequentista ou empirica (baseada na “Lei dos Grandes Numeros” de Jacob Bernoulli),
concepgdo subjetiva (baseada na crenga ou percepcdo pessoal) e concepgdo axiomatica ou
formal (concepgéo atualmente vigente, desenvolvida por Andrei Kolmogorov ).

Concepcéo classica ou laplaciana de Probabilidade. Trata-se de uma definicéo apresentada

por Laplace, em 1812: define-se Probabilidade como a razdo entre 0 numero de casos
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favorédveis em relacdo ao numero total de casos possiveis (sem a necessidade de realizar o
experimento), desde que todos os resultados sejam igualmente provaveis. Matematicos

chamam isso de uma distribuicdo de probabilidade uniforme. Exemplo: no lancamento de

. - , 1 .
uma moeda, dizer que a probabilidade ¢é de 5 para cada uma das faces, € um argumento

aceitavel sob essa concepcao.

Concepcdo frequentista ou empirica de Probabilidade. A probabilidade emerge de uma
experimentacao — “probabilidade a posteriori”, ou seja, a probabilidade ¢ calculada depois de
0s experimentos terem sido realizados. As teorias frequentistas consideram probabilidades a
serem atribuidas baseadas no comportamento a longo prazo dos resultados aleatérios.
Matematicamente, isso envolve a teoria de limites e convergéncia. Experimentos realizados
até mesmo com ajuda de computadores evidenciam que, quanto maior o ndmero de
experimentos, maior proximidade ha entre a probabilidade empirica (a posteriori) e a
probabilidade teorica (a priori — calculada sem manipulacdo experimental e tomando-se por
base a concepcdo classica). Em termos pedagdgicos, a grande dificuldade é saber o nimero de
experimentos necessarios para que haja essa proximidade. Além disso, ha uma forte
tendéncia, entre os alunos, de trabalhar com essa concepcdo. Por exemplo, num jogo de
dados, em que a soma mais provavel é 7, muitos alunos apostam nos numeros que mais

sairam nas jogadas anteriores, mesmo sabendo que 6, 7 e 8 sdo as somas mais provaveis.

Concepcédo subjetivista de Probabilidade. As probabilidades expressam grau de crenca ou
percepcao pessoal. Ela fica centrada no sujeito. Tal concepcao se faz muito presente em jogos
de azar: os jogadores tém confianca em determinado acontecimento; apdiam-se na coeréncia e
consisténcia do acontecimento. O mesmo costuma ocorrer com os alunos em sala de aula, no

inicio do trabalho com Probabilidade: eles tendem a fazer julgamentos pessoais.

Concepcéao axiomatica ou formal. Trata-se da concepcéo vigente atualmente que se apdia na
teoria dos conjuntos, contrapondo-se a concepcdo classica. E um conceito definido
implicitamente por um sistema de axiomas e um conjunto de defini¢Oes e teoremas deduzidos

deles.

Nota: As nossas folhas de Atividade tém por finalidade introduzir a definicdo de

Probabilidade Cléssica, a partir da organizagdo do espaco amostral de um experimento. Na
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Atividade 2 faremos uso da concep¢do frequentista, através de dois jogos, como recurso
ludico e facilitador da aprendizagem.

2.4 EXPERIMENTOS DETERMINISTICOS E EXPERIMENTOS ALEATORIOS

Encontramos na natureza dois tipos de experimentos: deterministicos e

aleatorios.

Diremos que um experimento é deterministico quando repetido em condicbes
semelhantes conduz a resultados essencialmente idénticos. Os experimentos que
repetidos sob as mesmas condi¢cBes produzem resultados geralmente diferentes
serdo chamados de experimentos aleatérios (MORGADO, 2001, p. 118).

Ao aquecermos a agua pura no nivel do mar temos a certeza de que ela entrara
em ebulicdo a 100° C e se realizarmos esse experimento indmeras vezes nas mesmas
condigBes sempre vamos obter o mesmo resultado. Esse € um exemplo de experimento
deterministico. Ja ao lancarmos um dado ndo sabemos que numero saira. Se fizermos varios
lancamentos provavelmente encontraremos resultados diferentes. Esse € um exemplo de
experimento aleatorio.

Chamaremos de espaco amostral o conjunto de todos os resultados possiveis de
uma experiéncia aleatoria. Representaremos 0 espaco amostral por S e s6 vamos considerar
aqui o caso de S ser finito. Os subconjuntos do espaco amostral serdo chamados de eventos.
Diremos que um evento ocorre quando o resultado da experiéncia pertence ao evento.

Assim, podemos representar 0 espaco amostral para o lancamento de uma

moeda (observando a face que sai voltada para cima) da seguinte maneira:
S= {cara; coroa}

E o nimero e eventos sdo quatro: ¢ (vazio), A={cara}, B={coroa} e
S :{cara; coroa}. ¢ € um evento que nunca ocorre e ¢ chamado de evento impossivel.
S ocorre sempre e é chamado evento certo. A ={cara} ocorre se e somente se o lancamento

resultaem carae B = {coroa} ocorre se e somente se 0 Ian(;amento resulta em coroa.
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2.5 PROBABILIDADE: UMA DEFINICAO

A concepcao classica do célculo de probabilidade apresentada por Laplace, em
sua obra Théorie analytique des probabilités, publicada em 1812, é considerada como o
primeiro ensaio de se definir probabilidade com o rigor matemético. Nesse caso a
probabilidade € definida pela raz&o entre nimeros de casos favoraveis em relagcdo ao nimero
total de casos possiveis, desde que esteja explicito que todos os resultados sdo igualmente
provaveis. Antes de Laplace a obra Liber de Ludo Aleae de Jerdbnimo Cardano e Sopra le
Scoperte dei Dadi de Galileu Galilei ja apresentavam explicacfes que hoje conhecemos como
concepgdo classica ou laplaciana de probabilidade.

Esta definicdo classica de probabilidade possui fragilidades pelo fato de se
aplicar apenas em situacGes em que os resultados possiveis sdo equiprovaveis, mas também
possui virtudes, pois as probabilidades séo estabelecidas a priori, a partir da suposicdo dessa
equiprobabilidade dos resultados, portanto, sem ser necessario recorrer a experimentacao
prolongada.

A Lei de Laplace continua a ter uma enorme aplicabilidade, principalmente no
calculo das probabilidades mais elementares, que fazem parte dos programas curriculares dos
ensinos Fundamental e Médio.

Assim, pode-se dizer que a probabilidade é a razdo entre o nimero de casos
favoraveis em relacdo ao numero total de casos possiveis, desde que todos os resultados sejam
igualmente provaveis.

Dessa forma, dado um espaco amostral S e um evento possivel A, dizemos que
a probabilidade de ocorréncia do evento A é dada pela raz&o:

Na expressdo acima, P(A) indica a probabilidade de ocorrer o evento A,
n(A)é a quantidade de casos favoraveis no espaco amostral e n(S) é a quantidade de casos no

espago amostral.
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CAPITULO 3

DESCRICAO DA PROPOSTA DE ATIVIDADES

3.1 INTRODUCAO

Neste item, descrevemos as Atividades propostas aos alunos, apresentamos
seus objetivos e justificativas e fazemos analises prévias, apontando algumas expectativas de
solugdes que podem ser apresentadas pelos alunos.

Ao elaborarmos as Atividades levamos em conta as recomendacdes de Lopes
(2008, p. 71) sobre o ensino das nog¢des probabilisticas: “a partir de uma metodologia
heuristica e ativa, por meio de proposi¢des de problemas concretos e da realizacdo de
experimentos reais ou simulados”.

Assim, nossa proposta também esta alicercada nos PCNs considerando-se que
“as nocdes de acaso e incerteza, que se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na
escola, em situacdes em que o aluno realiza experimentos e observa eventos (em espacos
equiprovaveis)” (BRASIL, 1998, p. 52).

Segundo Lopes (2011a, p. 614) para a solucdo dos problemas:

[...] os alunos deverdo utilizar-se de sua propria linguagem. Nao devemos exigir ou
inserir neste momento nenhum formalismo ou rigor caracteristico da Matematica. O
importante ¢ que os alunos apreendam e reconstruam o0 conceito matematico.
Apenas no final dos trabalhos de cada se¢do é que o professor devera sistematizar o
novo conceito estudado. E conveniente privilegiar, também, o trabalho e as
discuss@es das solucBes apresentadas entre 0s grupos.

O Relatorio Pedagogico sobre o Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar
do Estado de S&o Paulo — SARESP (Brasil 2012, p. 109) recomenda que “para chegar ao
conceito de probabilidade, medida pela frequéncia com que um evento ocorre, deve-se
trabalhar com o conceito de forma intuitiva, desde os primeiros anos do ensino fundamental”.

A partir da relacdo historica entre a Teoria das Probabilidades e os jogos de
azar, a nossa proposta pedagogica de trabalho consistira na apresentacdo de quatro
Atividades. Essa proposta tem como objetivos: introduzir nogdes elementares da Teoria das

Probabilidades: eventos, espaco amostral, probabilidade de eventos simples; construir tabelas
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simples; discutir as diferencas entre experimento deterministico e aleatdrio; estimar
probabilidades por meio da frequéncia relativa; e analisar padrdes observados e esperados.
Sugerimos que os alunos trabalhem em duplas para que possam trocar ideias e,
ao final, compartilhar com a classe as conclusdes a que chegaram. Acreditamos que apds
discutirem suas ideias em dupla figuem mais confiantes ao expor seus resultados para a
classe. E importante privilegiar o trabalho e as discussdes das solugbes apresentadas pelas

duplas.

3.2 O ENSINO DE PROBABILIDADE NA EDUCACAO FUNDAMENTAL E OS PCNs

Os conceitos e procedimentos de Probabilidade se encontram na disciplina de
Matemaética, no Bloco Tratamento da Informagdo no Ensino Fundamental (BRASIL, 1998).
Nas séries iniciais do Ensino Fundamental, o ensino de Probabilidade tem como principal
finalidade que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do cotidiano é de
natureza aleatdria, sendo possivel identificar provaveis resultados desses acontecimentos.

Os PCNs (BRASIL, 1998) recomendam que a ideia de probabilidade seja
explorada em situacfes-problema simples, identificando os eventos possiveis, 0s eventos
certos e 0s eventos impossiveis, salientando a importancia da observacdo da frequéncia de

ocorréncia de alguns eventos a partir de um namero razoavel de experiéncias.

Com relacdo a probabilidade, a principal finalidade é a de que o aluno compreenda
que muitos dos acontecimentos do cotidiano sdo de natureza aleatéria e que se
podem identificar possiveis resultados desses acontecimentos e até estimar o grau da
possibilidade acerca do resultado de um deles. As nocfes de acaso e incerteza, que
se manifestam intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situacfes em que
o aluno realiza experimentos e observa eventos (em espagos equiprovaveis)
(BRASIL, 1998, p. 52).

3.3 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Passamos a descrever detalhadamente as Atividades que elaboramos. As folhas

de Atividades, conforme foram apresentadas aos alunos, encontram-se no Anexo A.
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3.3.1 Descricéo da Atividade 1

A Atividade 1 é composta de uma breve introducdo sobre a relacdo entre o
estudo da Probabilidade e os jogos de azar apontando algumas personagens importantes e suas
obras que evidenciam esta relagdo; uma historia cujas personagens precisam tomar algumas
decisdes e resolvem fazé-las na “sorte” utilizando moedas e dados; e trés questoes de multipla
escolha. Nesta Atividade iniciamos algumas discuss@es sobre sorte, aleatoriedade e nocoes de
Probabilidade, partindo de um contexto em que o0s alunos precisardo se posicionar frente aos
problemas propostos.

Na histdria (Figuras 1 e 2) as personagens Paulo e Pedro tomam algumas
decisdes na “sorte” apostando em cara ou coroa no lancamento de uma moeda, produto par ou
impar no langamento de dois dados e soma par ou impar no lancamento de dois dados. Os
alunos devem responder as questdes e explicar porque consideram as situagdes justas ou n&o.
Esperamos que nessa Atividade inicial os alunos facam as justificativas apenas pela intuicéo.
Posteriormente, na Atividade 2, deverdo ser capazes de calcular a probabilidade nos

experimentos e perceber que as vezes a intuicdo falha.

Figura 1 — Extraida da folha de Atividade 1

O jogo dexadrez

Paulo e Pedro sio dois amigos que adoram jogar x adrezapds terminarem as atividades
escolares. Eles combinaram que decidiriam na sorte quem seria o primeiro a jogar. A escolha seria feita
com o langamento de uma moeda. Se sair cara, Paulo comega o jogo; se sair coroa, Pedro comega o jogo.
Ent3o todasas tardes, antes de comegarem a jogar, eles langam uma moeda.

Aposalgumas semanas Paulo fezuma nova proposta para seu amigo: vamos langar dois dados
|zo mesmo tempo e mulfiplicar os resultados obtidos na face superior, se o produto for par eu comego o
jogo. se for impar vocé comega.

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Explique.

Lang¢ar uma moeda para decidir “na sorte” quem comega 0 jogo € justo? Explique.
Fonte: O autor
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Figura 2 — Extraida da folha de Atividade 1

Suco ourefrigerante?

Apos o jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo gosta de refrigerants e Pedro de
suco. Paulo propds o seguinte ao amigo: vamos langar dois dados ao mesmeo tempo e somar os resultados
obtidos na face superior, se o soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomameos suco.

Serd que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Explique.

Fonte: O autor

Temos como objetivo, na historia, identificar as palavras que fazem parte do
cotidiano dos alunos para expressar a confianca sobre a ocorréncia de certos eventos.

Para encerrar a Atividade 1 elaboramos trés questbes de multipla escolha
(Figuras 3, 4 e 5) envolvendo situacdes similares as utilizadas pelas personagens Paulo e
Pedro ao decidirem na sorte as situacBes apresentadas na historia. Optamos por questfes de

maultipla escolha por favorecer uma analise mais objetiva dos resultados do teste aplicado.

Figura 3 — Extraida da folha de Atividade 1

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que terd mais chance de sair?
) coroa tem mais chance;

b) cara tem mais chance;

c) aschances s30 asmesmas;

Por qué?

Fonte: O autor

Figura 4 — Extraida da folha de Atividade 1

2 - Dois dados numerados de 1 a 6 s3o langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiorss sio
mul tiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que tera mais chance de ocorrer?

|2) o produto par tem chance;

b) o produto impar tem chance;

lc) as chances s30 as mesmas;

Por qué?

Fonte: O autor

Figura 5 — Extraida da folha de Atividade 1

3 — Dois dados numerados de 1 a 6 s3o langados ao mesmo tempo e os pontos das faces superiores sio
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?

|2) 2 soma par tem mais possibilidade;

b) a soma impar tem mais possibilidade;

c) as chances sio as mesmas;

Por qué?

Fonte: O autor
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Acreditamos que os alunos assinalardo a alternativa c) nas trés questdes por
acreditarem que as chances sao as mesmas.
Observamos que no item 2) (Figura 4) houve um erro de redacdo que foi

corrigido na hora da aplicagdo. Nesse item ficou faltando a palavra “mais”.

3.3.2 Descricdo da Atividade 2

A Atividade 2 é composta por dois jogos e a analise sobre eles. Esta Atividade
tem por finalidade fazer com que os alunos percebam por meio de experimentacdes e
simulacdes que podem indicar a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento.
Temos neste trabalho, utilizado o jogo como uma forma de motivagdo para os alunos.
Esperamos que a Atividade desperte o interesse dos alunos e conduza ao conhecimento
matematico pretendido.

Para Lopes (2011a, p. 608) “outra concepgao de probabilidade que pode e deve
ser trabalhada no Ensino Fundamental e Médio é a frequentista, ou seja, a definicdo de
probabilidade obtida por um processo de experimentacao e simulagdo”.

Para Coutinho (1994, p. 34) “a concepcao frequentista ¢ um agente facilitador
para o aprendizado dos conceitos basicos em Probabilidade, devido a sua maior proximidade
com a realidade dos alunos”.

No jogo 1 (Figura 6), denominado Cara ou Coroa, os alunos devem escolher
guem serd o jogador cara e 0 jogador coroa. Se sair cara no lancamento, ponto para o jogador
que escolheu cara e se for coroa, ponto para o jogador que escolheu coroa. O jogo termina
apos 50 langamentos e vence quem fizer mais pontos. Certifique-se se os alunos entenderam
as regras do jogo. Cada dupla recebera uma moeda de 1 real para realizar o experimento.

Os alunos devem lancar a moeda, apanh&-la no ar e colocé-la sobre o dorso da
mé&o. Um aluno lanca a moeda e o outro anota os resultados ou podem alternar as funcdes a
cada lancamento.

Acreditamos que seja bastante claro para os alunos, mesmo que intuitivamente,
que ao langcar uma moeda os resultados possiveis sdo cara e coroa e que estes resultados sdo
igualmente provaveis, ou seja, a probabilidade de sair cara € de uma em duas possiveis, assim

como sair coroa também é de uma em duas possiveis.
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Figura 6 — Extraida da folha de Atividade 2

Jogo 1 — Cara ou Coroa

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador “cara™ & quem sera “coroa”.
* Para comegar, a moeda deve ser langada.

* Se sair cara, ponto para o jogador que escolheu cara. Se for coroa, ponto para o openente.

* O jogo termina apos 30 rodadas e vence quem fizer o maior nimero de pontos.

Fonte: O autor
Antes de iniciarem os alunos devem responder o item a) (Figura 7) indicando

guantas vezes esperam que Ssaia cara ou coroa, justificando suas respostas.

Figura 7 — Extraida da folha de Atividade 2
F) Antes de iniciar os lancamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? E coroa? Por
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Fonte: O autor

No item b) (Figura 8) had uma tabela para os alunos registrarem os resultados
dos lancamentos e uma coluna para indicarem a frequéncia relativa em porcentagem.

Acreditamos que os alunos possam estabelecer uma relagdo com o célculo da porcentagem,

pois € um conceito que eles ja conhecem.

Figura 8 — Extraida da folha de Atividade 2

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

Face obtida Niimero de Frequéncia Frequéncia relativa
ocorréncias
cara
coroa

Fonte: O autor

No item c) (Figura 9) os alunos devem comparar 0s resultados obtidos no
lancamento da moeda com as previsdes que fizeram no item a). Como o numero de
repeticdes do experimento é muito pequeno (50 langamentos) as previsdes feitas no item a)

nédo deverdo ser confirmadas por todas as duplas.
Figura 9 — Extraida da folha de Atividade 2

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Elas se confirmaram ou nio apés as jogadas? Explique.

Fonte: O autor



35

No item d) (Figura 10) os alunos devem registrar os resultados de todas as
duplas da sala. Podera ocorrer que os 50 lancamentos de cada dupla ndo sejam suficientes
para a analise da tendéncia de 50% para cara e 50% para coroa, entdo, no momento em que as
duplas compartilharem os resultados vamos somar o total de caras e o total de coroas de todos
0s grupos da sala, fazendo a analise de ocorréncias. Espera-se que os alunos percebam que a
ideia intuitiva de probabilidade de um evento esta ligada a frequéncia observada deste evento

quando o experimento é realizado um grande namero de vezes.

Figura 10 — Extraida da folha de Atividade 2

d) Vamos sccializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor ¢ registrem os resultados
obtidos por todos 0s grupos na tabela abaixo.

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupe | Grupe | Grupe | Grupe | Grupo | Grupo
obtida 1 2 3 4 S 6 | 7 8 9
cara ' |

lace Grupe | Grupo | Grupo | Grupe Grubo Grupe | Grupe | Total %
obtida 10 i1 12 13 14 15 16
cara e

coroa

Fonte: O autor

Ao observarem os resultados de todas as duplas (Figura 10) esperamos que 0s
alunos percebam que os resultados cara e coroa foram “bem distribuidos” entre as duplas
levando-os a intuir que sair cara ou sair coroa tem a mesma chance. Nesse momento faremos
a analise e discusséao sobre os resultados do jogo 1.

No item e) os alunos devem fazer uma previsdo para 1000 langamentos.
Espera-se que os alunos reflitam sobre o que aconteceria com as frequéncias relativas de cada
evento se continuassem fazendo muitos langamentos e conjecturem que a frequéncia relativa
de ocorrer cara cada vez mais se aproxime de 50%, e da mesma forma a frequéncia relativa do

evento sair coroa ird convergir para 50%.

Figura 11 — Extraida da folha de Atividade 2

e) Analisando os resultados da tabela, responda: se a moeda for langada 1000 vezes quantascaras e
quantas coroas vocés esperam que saiam? Ex plique.

Fonte: O autor
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No jogo 2 (Figura 12), denominado jogo do produto, os alunos devem escolher
guem sera o jogador par e o jogador impar. Se o produto dos resultados das faces superiores
dos dois dados for par, ponto para o jogador que escolheu par e se for impar, ponto para o
jogador que escolheu impar. O jogo termina apds 50 lancamentos e vence quem fizer mais
pontos. O professor deve se certificar de que os alunos compreenderam as regras do jogo.
Cada dupla recebera dois dados.

Nas folhas de atividades reformuladas no anexo C substituimos a regra do jogo
2 — jogo do produto “Para comecar, o dados devem ser langados duas vezes seguidas” por

“Para comecar, os dois dados devem ser langados ao mesmo tempo”.

Figura 12 — Extraida da folha de Atividade 2

Jogo 2 — jogo do produto

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador par & quem sera impar.

* Para comegar. os dados devem ser langados duas vezes seguidas.

* Multiplicar os pontos da face superior de cada um dos langamentos. Se o produto for par, ponto para o
jogador par. Se for impar, ponto para o oponente.

* O jogo termina apos 30 langamentos e vence quem fizer o maior numero de pontos.

Fonte: O autor

Assim como no jogo 1, antes de iniciarem os alunos devem responder o item a)
(Figura 13) indicando quantas vezes esperam que ocorra produto par ou produto impar
justificando suas respostas.

Provavelmente o numero respostas/justificativas corretas sera baixo. A
expectativa é de que os alunos atribuam valores préximos de 50% para cada um dos eventos.
Os alunos responderdo provavelmente com base nos resultados do jogo 1 e em experiéncias
do cotidiano, como por exemplo, na brincadeira realizada com as maos de “tirar par ou impar”
. Os alunos também poderdo usar o seguinte raciocinio: sdo dois resultados possiveis, produto

par ou produto impar, e concluir que ha 50% de probabilidade para cada.

Figura 13 — Extraida da folha de Atividade 2

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que ocorra produto par? E
im par? Por qué?

Fonte: O autor

No item b) (Figura 14) ha uma tabela para os alunos registrarem os resultados
dos lancamentos e uma coluna para indicarem a frequéncia relativa em porcentagem. Espera-

se que durante a realizacdo do jogo algumas duplas estranhem o fato do jogador par ganhar
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um numero expressivo das jogadas, diferentemente do que ocorreu no jogo 1.

Figura 14 — Extraida da folha de Atividade 2

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.
) . ¥ | - SO N PR TSR
Produio obtide | Niimero de | Fregudncia Frequéncia relativa
ocorréncias ‘
Par
fmpar ]

Fonte: O autor

No item c) (Figura 15) os alunos devem comparar 0s resultados obtidos no
lancamento dos dados com as previsdes que fizeram no item a). Acreditamos que 0S
resultados previstos no item a) nao se confirmem apos a realizacdo das jogadas, uma vez que

a probabilidade de sair par € de 75% e a de sair impar é de 25%.

Figura 15 — Extraida da folha de Atividade 2

c) Analisem suas previsdes iniciais (item 2). Ela 3= confirmou ov nio apos as jozadas? Explique.

Fonte: O autor

No item d) (Figura 16) os alunos devem registrar os resultados de todas as
duplas da sala. Espera-se que esta situacdo gere discussdes interessantes, pois os alunos

perceberdo que raramente o jogador impar ira vencer o jogo.
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Figura 16 — Extraida da folha de Atividade 2

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Prm?uto Grupo | Grupe | Grupo | Grupo | Grupe Grupo | Grupe | Grupo | Grupo
obtido 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Par

impar

Proquto Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupe | Grupo | Grupo | Total Y%
obtido 10 11 12 13 14 15 16

Par

fmpar

Fonte: O autor

Ressaltamos que nesses momentos de compartilhamento de experiéncias o
papel do professor € fundamental: permitir que os alunos fagcam conjecturas, explicitem seus
pensamentos sobre o experimento e as chances da cada jogada. Assim, as discussdes
promovidas comecardo a desestabilizar algumas crengas e mostrar que a intui¢do pode falhar.

No item e) (Figura 17) os alunos devem fazer uma previsdo para 1000
lancamentos. Assim como no jogo 1, espera-se que os alunos reflitam sobre o que o que
aconteceria com as frequéncias relativas de cada evento se continuassem fazendo muitos
lancamentos e concluam que em 1000 lancamentos saiam mais resultados pares do que

impares.

Figura 17 — Extraida da folha de Atividade 2

e) Analisando os resultados da tabela, responda: se o ex perimento for realizado 1000 vezes quantos
produtos pares e quantos produtos impares vocés esperam que saiam? Explique.

Fonte: O autor

Nos dois jogos chamaremos a atencdo dos alunos para o confronto entre o
conceitual e o empirico. Por exemplo, no jogo 1, embora cara e coroa tenham a mesma
probabilidade de ocorrer, pode acontecer de uma prevalecer sobre a outra.

Apols a realizacdo dos dois jogos e a discussdo dos resultados obtidos
realizaremos uma analise dos dois jogos na secdo denominada Possibilidades e chances. O
principal objetivo aqui € representar o espago amostral do jogo 2 e levar os alunos a

perceberem que o produto par ocorre um namero de vezes maior que o produto impar.
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Novamente chamaremos a atengé@o dos alunos para o fato de que no jogo 1 os
resultados terem sido bem distribuidos entre as duplas, 0 mesmo néo ocorrendo no jogos 2.

Acreditamos que no jogo 1 é bastante claro que ao lancar uma moeda 0s
resultados possiveis sdo cara ou coroa e que estes resultados séo igualmente provaveis, ou
seja, a probabilidade de sair cara é de uma em duas possiveis, assim como sair coroa também
é de uma em duas possiveis, ou seja, as chances sao iguais.

Ja no jogo 2 a expectativa € de que em um primeiro momento os alunos
acreditem que cada jogador tem chance igual de marcar ponto, pois sair produto par ou
produto impar parece ser igualmente provavel. No entanto, ao preencher a tabela (Figura 18),
esperamos que verifiqguem que ndo é bem assim.

Exploraremos o fato de que quando lancamos dois dados (experimento
aleatério) ndo sabemos qual resultado ird ocorrer, entretanto sabemos quais serdo 0s
resultados possiveis (espago amostral). A representacdo de todos os resultados possiveis em
uma tabela de dupla entrada é bastante conveniente. Os alunos registrardo na tabela (Figura

18) a paridade de todos os produtos possiveis.

Figura 18 — Extraida da folha de Atividade 2

1 - Complete a tabela abaixo indicando os niimeros sorteados e o resultado par ou impar do produto:

X 1 2 3 4 5 6
; &y

impar | par
2 |GV ]22

par | par

3
4
-
6

Fonte: O autor

Quando tentamos descrever todos os resultados possiveis do jogo, estamos
intuitivamente trabalhando o conceito de espaco amostral. Espera-se que os alunos preencham

a tabela corretamente e respondam o item 2) (Figura 19): 27 resultados pares e 9 resultados
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impares.

Figura 19 — Extraida da folha de Atividade 2

2 - Quantos rasultados sio pares? Quantos s3o impares?

Fonte: O autor

Para responder o item 3) (Figura 20) espera-se que eles raciocinem com base
nos 36 resultados obtidos na tabela e percebam que existem 27 chances em 36 de o produto

ser par e apenas 9 chances em 36 de o produto ser impar.

Figura 20 — Extraida da folha de Atividade 2

3 - Observando essa tabela quem vocé acha que tem mais chance de ganhar, o jogador par ou o jogador
impar? Por qué?

Fonte: O autor

Essas Atividades ja preparam os alunos para a Atividade 3.

3.3.3 Descricdo da Atividade 3

A Atividade 3 tem por objetivo a formalizacdo dos conceitos de experimento
aleatdrio, espaco amostral, evento e introduzir o conceito de Probabilidade. Espera-se que
depois dos jogos 1 e 2 os alunos compreendam com mais facilidade esses conceitos, fazendo
uma conexdo entre a probabilidade encontrada por meio de um modelo matemético e 0s
resultados encontrados por meio de experimentacdes e simulagdes feitas na Atividade 2. Para
tanto, terdo de construir o espaco amostral como referéncia para estimar a probabilidade de
sucesso, utilizando-se de uma razdo. Todos estes conceitos ja foram trabalhados durante as
Atividades anteriores, entretanto em nenhum momento foram mencionados.

No inicio dessa Atividade o professor devera discutir com os alunos as
Atividades 1 e 2. Apds as discussdes devera formalizar os conceitos estudados e trabalhar os
exemplos. Finalmente devera solicitar que os alunos resolvam as atividades a) e b).

Espera-se com essa Atividade que os alunos entendam que, quando todos os
resultados tém a mesma chance de ocorrer, a probabilidade de um evento € a razdo entre o
namero de resultados relativos ao evento e o nimero total de resultados. Em outras palavras, é
a razéo entre o numero de casos favoraveis a ocorréncia do evento e 0 nimero total de casos.

Espera-se que os alunos consigam facilmente resolver o item a) (Figura 21).
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Figura 21 — Extraida da folha de Atividade 3

4) No langamento de um dado numerado de 1 aé, qual € a probabilidade de se obter um
dmer o pat?
Resolugdo:

Fonte: O autor

Espera-se que no item b) (Figura 22) o nimero de acertos ndo seja tdo grande,
pois, os alunos poderdo considerar como resultados possiveis apenas (cara, coroa), (cara, cara)

e (coroa, coroa) esquecendo-se que 0s eventos (cara, coroa) e (coroa, cara) séo distintos.

Figura 22 — Extraida da folha de Atividade 3

k) Jogando-se ao acaso duas moedas, qual é a probabilidade de se obter duas coroas?
Resolugdo:

Fonte: O autor

Espera-se que ao final desta Atividade os alunos sejam capazes de fazer uso
correto da linguagem probabilistica, organizar espacos amostrais simples, identificar eventos
igualmente provaveis e determinar probabilidades simples.

E importante, ao final dessa Atividade, discutir coletivamente as resolucdes

apresentadas pelos alunos.

3.3.4 Descricéo da Atividade 4

A Atividade 4 é composta por dois jogos e tem por finalidade verificar se os
alunos aplicam corretamente os conceitos desenvolvidos nas Atividades anteriores. Os alunos

devem, sem realizar os experimentos, preencher as tabelas e responder os itens propostos.

Figura 23 — Extraida da folha de Atividade 4

LJogp 3 — soma par

R egras:

* Antes deiniciar, cada dupla tem de decidir quemn serd o jogador par e quem serd inpar.

* Para comecar, os dados devemn ser langados simultaneamente.

* Sormar ospontos da face supetior de cada umn dos dados. Se a soma for par, ponto para o jogador par.
~e for impar, ponto para o oponerte.

* O jogo tetmira apds 50 lancamentos e vence quem fizer o maior nitmeto de pontos.

Fonte: O autor



42

No jogo 3 (Figura 23) a probabilidade de sair par ou impar é a mesma. Espera-
se que os alunos preencham corretamente o item a) (Figura 24) e concluam, no item b)
(Figura 25), que os resultados par ou impar tém a mesma chance de ocorrer, pois ao preencher
a tabela encontraram 18 resultados pares e 18 resultados impares.

Figura 24 — Extraida da folha de Atividade 4

a) Complete a tabela abaixo indicando se a sotna entre os valores obtidos nos dados € par ou impar.

Fonte: O autor

Figura 25 — Extraida da folha de Atividade 4

b) Os resultados par ou impar tem amesma chance de ocotret? Por qué?

Fonte: O autor

Figura 26 — Extraida da folha de Atividade 4

LJogp 4
Paulo e Pedro inventaram um jogo de dados com as seguintes regras:

* Lancam-se dois dados simultaneatnente e calcula-sea diferenca entrea maior ea menor pontuagdo ou
entre 0s pontosiguais.

* Sea diferenca for 0, 1 ou 2, Pedro mmarca um porto.

* Sea diferenca for 3, 4 ou 5, Paulo tarca umn ponto.

* O jogo tetmira apds dez langamentos e vence quem fizer o traior mimero de pontos.

Fonte: O autor
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No jogo 4 (Figura 26) a probabilidade da diferenca ser 0, 1 ou 2 é de % ea

probabilidade da diferenca ser 3, 4 ou 5 é de % Espera-se que os alunos preencham

corretamente o item a) (Figura 27) e concluam, no item b) (Figura 28), que 0 jogo néo € justo,

pois o jogador Pedro tem mais chance de ganhar.

Figura 27 — Extraida da folha de Atividade 4

a) Complete a tabela abaixo indicando a diferenca entre os valores obtidos nos dados.

Fonte: O autor

Figura 28 — Extraida da folha de Atividade 4

b) Vocé acha esse jogo justo? Se voce fosse um dosjogadores, gostaria de estar no lugar de Pedro ou de
P aulo? Por que?

Fonte: O autor

3.4 CONCLUSOES

A andlise detalhada das folhas de Atividade proporciona uma maior clareza

sobre os objetivos que desejamos atingir.
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CAPITULO 4

ANALISE DA APLICACAO DAS ATIVIDADES

4.1 INTRODUCAO

Este capitulo tem por finalidade fazer uma breve descricdo da escola e dos alunos,

relatar e analisar a aplicacdo da sequéncia didatica elaborada.

4.2 AESCOLA

A Escola Estadual “Euclides da Cunha” fica localizada na cidade de Sao José
do Rio Pardo, interior de Sdo Paulo, e pertence a Diretoria de Ensino da Regido de Sao Jodo
da Boa Vista. A escola é privilegiada por levar o nome do engenheiro/escritor Euclides da
Cunha, que morou em S&o José do Rio Pardo de 1898 a 1901, onde escreveu parte do livro
“Os Sertdes”, além de reconstruir a ponte metélica que recebeu seu nome.

A Escola foi criada pelo Decreto n°® 6.691 de 21 de setembro de 1934 com o
nome de Gymnasio Oficial do Estado, com atividades iniciadas em marco de 1935 e
inaugurado solenemente no dia 18 de outubro de 1936 com a presenca do Sr. Armando de
Sales Oliveira, o entdo governador do Estado. A mudanca de nome, homenageando Euclides
da Cunha, ocorreu no ano de 1943. Atualmente a Escola trabalha com o Ensino Fundamental
Ciclo Il e o Ensino Médio regular. Ha atividades nos trés periodos, sendo o Ensino Médio no
periodo da manhé e no periodo da noite e o Ensino Fundamental Il no periodo tarde.

A escola conta com uma excelente estrutura e possui um prédio bem
conservado com aproximadamente 2.900 metros quadrados, sendo constituida por um prédio
principal com sete salas de aulas, uma sala de professores, uma sala de direcdo, uma sala de
coordenacdo pedagdgica, uma secretaria, trés laboratorios (de Biologia, Fisica e Quimica),
uma sala ambiente de informatica, uma sala de leitura (biblioteca) e um saldo nobre. Ha
também um anexo com mais quatro salas de aulas e outro anexo que ainda apresenta seis salas
de aulas, cozinha com despensa e um almoxarifado. Existem ainda outras salas para material

de educacdo fisica, grémio estudantil, projeto Escola da Familia, banheiros, um patio coberto,
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um pétio descoberto e uma quadra coberta. A unidade conta com um grande acervo de livros
didaticos e paradidaticos e midias em sua biblioteca.

A escola utiliza o material fornecido pela Secretaria de Educacdo do Estado de
Sdo Paulo, os “caderninhos” e os livros didaticos. Os professores sao orientados a utiliza-los
podendo, é claro, complementar suas aulas com outros materiais disponiveis como livros
paradidaticos, videos, jogos, entre outros.

No inicio do ano e ao final de cada bimestre a equipe gestora realiza reunifes
de pais e mestres com a finalidade de informar e orientar os pais sobre o rendimento dos
alunos e as normas da escola. Semanalmente a direcdo, coordenacgdo e professores relinem-se
para avaliar e analisar o desenvolvimento da proposta pedagogica. Além dessas reunides,
sempre que necessario a Escola convida os pais e/ou responsaveis para, juntos, buscarem
solugdes para os problemas.

Nos finais de semana a escola € utilizada pelo programa Escola da Familia
para a realizagdo de oficinas, atividades fisicas e recreativas, as quais sdo desenvolvidas por
voluntarios e estagiarios. Sdo ao todo 23 cursos que englobam salde, trabalho, esporte e
cultura. Ou seja, a comunidade também faz uso do ambiente escolar.

Na escola ha também o Grémio Estudantil que promove agfes culturais e
sociais, tais como, campanha do agasalho, campanha de alimento, campanha de preservagéo
do prédio da escola. Os alunos também tém como iniciativa, jogos, dangas e masica durante o
intervalo. A escola também conta com a Associagdo de Pais e Mestres (APM) que auxilia na
organizacédo de eventos realizados na escola e acompanha a utilizacéo das verbas.

Embora a escola esteja localizada na regido central a maioria dos alunos é dos
bairros, sitios e fazendas e necessitam do transporte escolar. De acordo com os resultados do
Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo (Saresp) de 2011
(BRASIL, 2012), no Estado o percentual de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental com
desempenho abaixo do adequado em matematica chega a quase 80%, no nivel adequado
18,4% e no avangado apenas 1,7%. Nossa experiéncia mostra que os alunos da nossa escola
apresentam rendimento muito préximo dos verificados na média estadual. Um numero
significativo de alunos ingressa no sexto ano com grande defasagem de conteldos, graves
problemas de alfabetizacdo e sem habito de estudo. Também percebemos que muitas familias
ndo valorizam, ndo incentivam e ndo acompanham o estudo dos filhos.

Por outro lado sentimos que os alunos, principalmente os do Ensino
Fundamental 11, gostam muito da escola e possuem um carinho especial pelos professores,

direcdo coordenacdo e funcionarios. A Escola é muito organizada e tranquila e raramente
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ocorrem casos graves de indisciplina ou desacato a funcionarios.

A nossa comunidade escolar € bastante cooperativa, participativa e inserida no
contexto escolar, procura ir a0 encontro aos anseios comunitarios, para juntos buscarmos
solucdes e aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem, porque este trabalho de
parceria € fio condutor, que gratifica nosso caminhar.

E necessario agradecer a diretora Alexandra Helena K. P. S. Didgenes e aos
coordenadores Carlos Alberto Arzani e Rosimeiri Pedroza pela atencéo, disposicdo em ajudar

e pelas informacdes fornecidas.

4.3 APLICACAO DA ATIVIDADE

4.3.1 Aspectos Gerais

Com o proposito de que acontecesse da melhor forma possivel, organizamos
antecipadamente as duplas e a disposicdo das carteiras na sala de aula, pois em nossas
experiéncias com trabalho em grupos observamos que os alunos, quando tém a possibilidade
de escolher seus parceiros de grupos, excluem alguns colegas. Esse foi um dos aspectos que
levamos em conta quando optamos, previamente, por organizar pessoalmente os grupos. A
maioria das duplas realizou as Atividades de maneira independente e harmoniosa, mas houve
duplas que solicitaram a intervencdo do professor em suas discussdes, alegando que o
parceiro ndo estava colaborando para a realizacdo da Atividade. Nesses momentos
procuravamos mostrar-lhes a importancia do trabalho em grupo para a constru¢do do
conhecimento individual.

Assim nos dias em que aplicamos as Atividades os alunos entravam na sala e
dirigiam-se rapidamente aos seus lugares, sem perder tempo. Como as aulas possuem 50
minutos e, quando sdo aulas duplas, 100 minutos a organizagédo é imprescindivel para que a
Atividade seja executada no tempo planejado.

Depois de organizadas as duplas os alunos receberam a ficha de Atividade da
aula, sendo orientados a resolvé-las. Destacamos que 0s aspectos mais importantes da
Atividade séo a participacdo e 0 empenho em resolver os exercicios. Também orientamos que
sO deveriam registrar a justificativa/resposta da dupla sobre cada tarefa depois de discutir e
chegar a um consenso.

As folhas de Atividades foram aplicadas em quatro salas do setimo ano do
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Ensino Fundamental Il da Escola Estadual Euclides da Cunha. Participaram do projeto 94
alunos organizados em 47 duplas.

No proximo item, descrevemos as tarefas desenvolvidas, assim como as
respectivas observacdes e consideragdes, nossas e dos alunos. As consideracGes dos alunos
quanto as Atividades foram semelhantes nas quatro salas, portanto, ndo achamos necessario
trazé-las separadas por sala.

Abordaremos, na sequéncia, uma discussdo acerca das concepc¢des sobre
probabilidade, pensamento e linguagem probabilisticos. Traremos a analise dos registros orais

e escritos, produzidos pelos alunos durante a aplicacéo das Atividades.

4.3.2 Aplicacdo da Atividade 1

Ao iniciarmos a aula as duplas ja estavam organizadas como haviamos
combinado em aulas anteriores. Apés a distribuicéo das fichas de Atividades fizemos a leitura
do texto Jogos: sorte ou matematica? No¢Oes de probabilidade juntamente com os alunos. Os
alunos foram entdo orientados a ler e responder as questdes da histéria onde as personagens
Paulo e Pedro realizavam o lancamento de moedas e dados para definirem escolhas: quem
comeca o jogo e qual bebida irdo tomar.

As duas primeiras questdes abordavam se era justo ou ndo 0 modo como seria
iniciado o jogo, observamos que as duplas faziam as justificativas baseados no
reconhecimento de situacOes de incerteza e sorte. Todas as duplas consideraram que decidir
no cara ou coroa € justo e de modo geral justificaram suas respostas alegando que antes de
lancar a moeda ndo da para saber se vai sair cara ou coroa dependendo, portanto apenas da
sorte.

Apenas duas duplas justificaram que a proposta de lancar dois dados e
multiplicar os resultados ndo era justa, pois a probabilidade de sair produto par € maior. Essas
duas duplas fizeram alguns célculos para justificarem suas respostas, mas ndo conseguiram
representar o espaco amostral todo. As demais duplas consideraram a proposta justa e

utilizaram as mesmas justificativas usadas para a decis@o no cara ou coroa.



Figura 29 — exemplo de resposta

4

Ap6s algumas semanas Paulo fez uma nova proposta para seu amigo: vamos langar dois dados
a0 mesmo tempo e multiplicar os resultados obtidos na face superior, se o produto for par eu comego o
Jogo, se for impar vocé comega.

!

L. Serd que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Explique.

%mn " f’@ﬂqm as &QJ‘HICO’L & @io.db Fw’&@ d@ﬂ.
\KCW:XB ’2@’\ CD(@LO/Y{Q:S Su ol Jq;,,x \waw"cé dﬁ\
" el do dr codio. s -

ungar uma moeda para decidir “na sorte” quem comega 0 jogo ¢ justo? Explique.

}QU’Y"’\ FWQ.& &m’ﬁ{@\ a rused e fMJ@ Oﬂ:@

Fonte: O autor

Figura 30 — exemplo de resposta
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Sera gde Paulo fez uma proposta justa para seu cotega? Explique.

7]@ 2, %9 YreuBL v ﬁﬂf@ﬂ JJAA’ Ao de Ao, o ‘//mew&
Vo) Box: A1l 1t 5‘2’"7 ol ]

{4 ~ P /
IX3G ~ x',,'""" & X&:0 | Ny g
. :?/i((("."d {: -5 T/ s

B ‘y

Langar uma rnoeda para demdw na sorte quem comeg;a 0 jogo ¢ justo? Explique.

%CQUY‘H " (1,' /7\//“ de CROTVE A Sl G 7, CGnu, o~y iu

€& W .

Fonte: O autor

Na questdo que abordava se a proposta feita para decidir qual bebida seria

tomada era justo ou ndo muitos alunos justificaram suas respostas dizendo que a proposta nao

era justa porque cada um deveria tomar o que gosta (Figura 33). Percebemos que eles ndo

analisaram se o modo como estava sendo decidido era justo ou ndo. Provavelmente o

enunciado da questdo ndo ficou muito claro e, por esse motivo, optamos por alterar a questdo

no produto final. Novamente apenas as mesmas duas duplas realizaram alguns calculos para

tentar justificar suas respostas (Figura 31) e os demais consideraram a proposta justa

utilizando a mesma justificativa apresentada nas questdes anteriores, ou seja, novamente

concluiram que a proposta era justa pois poderia sair soma par ou soma impar (Figura 32).
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Figura 31 — exemplo de resposta
Suco ou refrigerante?

Apos 0 jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo gosta de refrigerante e Pedro de
suco. Paulo propds o seguinte ao amigo: vamos langar dois dados a0 mesmo tempo ¢ somar os resultados
obtidos na face superior, se 0 soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomamos suco.

Seréa que Paulo fez uma ,pro sta justa para seu colega? ExPl{QuE.

Fonte: O autor

Figura 32 — exemplo de resposta

Suco ou refrigerante?

Apbs o jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo gosta de refrigerante e Pedro de
suco. Paulo propds o seguinte ao amigo: vamos langar dois dados ao mesmo tempo e somar os resultados
obtidos na face superior, se 0 soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomamos suco. _

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? ExPliQUE.

jl/um\ wa\;m & Qwu&fsa O\Qd@a FQM&LY’Y\CQJL‘

.,

Yuwmersa \xM\FOM o YW )pﬁmo R

Fonte: O autor

Figura 33 — exemplo de resposta

F

Suco ou refrigerante?

Ap6s o jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo gosta de refrigerante e Pedro de
suco. Paulo propds o seguinte ao amigo: vamos langar dois dados a0 mesmo tempo e somar os resultados
obtidos na face superior, se o soma for par tomamos refrigerante, se for i impar tomamos suco.

Sera que Paulo fez uma provosta justa para seu colega? ExPliQUE. -
: “‘mﬁ) “rﬁw"%d& IRTREURY O jﬁm”‘«‘\, %pu 9erim.,
Al b Ve
e pMhorOL g W pag = dppao Goiui a0

M J%\J L.

Fonte: O autor
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Nas questdes de multipla escolha, que abordavam situaces similares as que
estavam presentes na histdria, obtivemos os seguintes resultados:

Para a questdo 1)- Se lancarmos uma moeda, qual face ter4 mais chance de
sair? — 46 duplas assinalaram, como ja previsto a resposta correta, a letra ¢) - as chances sao
as mesmas - e apenas uma dupla assinalou a letra b). De modo geral os alunos justificaram a
escolha da letra ¢) argumentando que havia dois resultados possiveis e concluiam que as

chances séo as mesmas (Figuras 34 e 35).

Figura 34 — exemplo de resposta

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que terd mais chance de sair?
a) coroa tem mais chance;

b)cara tem mais chance; . -
#&) as chances sf0 as mesmas;
S ;
Por que? | JOu8 Ae eSS aallir aq V0L Jix CQX0 Sy,

{ COLog Y, & clg
i . "f\ , :4 / .
1 ( a‘t";@,&ffiffw{{}féﬁ )

ALl

Fonte: O autor

Figura 35 — exemplo de resposta

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que tera mais chance de sair?
a) coroa tem mais chance;
b) cara tem mais chance;

. as chances sfo as mesmas;

Por qué?_&%uwmmd& Cana. 2 el

Fonte: O autor

Para a questdo 2) — Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langcados a0 mesmo
tempo e os pontos das faces superiores séo multiplicados, resultando produto par ou impar.
O que terd mais chance de ocorrer? — 39 duplas assinalaram a letra c) — as chances sédo as
mesmas — 5 duplas assinalaram corretamente a letra a) — O produto par tem mais chance —e 3
duplas assinalaram a letra b) — o produto impar tem mais chance. De modo geral os alunos

justificaram a escolha da letra c) usando o mesmo raciocinio da questéo 1) (Figuras 36 e 37).
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Figura 36 — exemplo de resposta

.2 - Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados ao mesmo tempo e os pontos das faces superiores sdo
multiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer‘7
o produto par tem chance;
b) o produto impar tem chance;
¢) as chances $80 as mesmas;

Por qué? /O A%Mﬁd m; ﬁ%@ dw—(x/&}{'/&;’* i ";‘}J /;/izf,qj;s"}}g/x jnf
?)OU Ve '{;}’7,/;/ %X f@ )( : 2 f/? ja%&;&éj ,!L; LA j/

g P P
)?,};{Q/{,)@,//zcﬂ s} f 07567/ 7 £ &
(] 2.‘3 "Z i
i fﬁx v | uﬂﬂ ‘**bw"[fg I
{ /‘}’ X’j} . 3
»}C};,,«_ ‘ A ’F f A

Fonte: O autor

Figura 37 — exemplo de resposta

2 - Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiores sdo
multiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?

a) o produto par tem chance;

b) o produto impar tem chance;

@ 2s chances sdo as mesmas;

Por qué? i . : M ’

Fonte: O autor

Para a questdo 3) - Dois dados numerados de 1 a 6 séo lancados ao mesmo
tempo e os pontos das faces superiores séo somados, resultando soma par ou impar. O que
tera mais chance de ocorrer? — 39 duplas assinalaram corretamente a letra ¢) — as chances
sdo as mesmas — 7 duplas assinalaram a letra a) — a soma par tem mais possibilidade — e uma

dupla assinalou a letra b) - a soma impar tem mais possibilidade (Figuras 38 e 39).
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Figura 38 — exemplo de resposta
3 ~ Dois dados numerados de 1 a 6 55(_') langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiores s3o
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?
- a) a soma par tem mais possibilidade;_
b) a soma impar tem mais possibilidade;
as chances s30 as mesmas;

Por qué? | ()«{1 KQ@W&A ACR (1) }frm 4229%)) ,‘VJ@L@ sz b w\wwm« 2 *L/’@

5 do Moun war i { :izwfﬁ Win mmg

Fonte: O autor

Figura 39 — exemplo de resposta

3 — Dois dados numerados de 1 a 6 sfo langados ao mesmo tempo e os pontos das faces superiores séo
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?
a) a soma par tem mais possibilidade;
b) a soma fmpar tem mais possibilidade;
.as chances sdo as mesmas;

o Conqua & oamade peds don fon. o MW

Fonte: O autor

Figura 40 — alunos realizando a Atividade 1

Fonte: O autor
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4.3.3 Aplicacéo da Atividade 2

A tarefa 2 foi muito interessante. Os alunos divertiram-se muito, ao realizar os
experimentos/jogos.

No jogo 1 temos uma situacdo em que a probabilidade de cada evento — cara e
coroa — é a mesma. Ja no jogo 2 temos uma situacdo em que a probabilidade de cada evento -
produto par e produto impar - sdo diferentes.

Fizemos a leitura das regras do jogo 1- cara ou coroa e perguntamos se todos
haviam entendido. Pedimos para eles responderem o item a) - Antes de iniciar os

langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? E coroa? Por qué?

Figura 41 — exemplo de resposta

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? E coroa? Por
que/

m uOb:/ @px@) /:mﬁk 00+ _caon X0

o e . 7= o & O
\%QN o P CPONO OOy A S oo SRR,
AN ’ - N

b} Registrem os resultados na tabela abaixo.

. Face obtida Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
' em porcentagem
cara angaar ~ -
Ao Azl ]
’ ERESRRTR 23 Lo YoYA

c) Anahsem suas previsdes 1*11c1a15 ¢ 1tem a} Elas se con! ﬁrmaram ou ndo apos as jogadas? Exphque

O ﬁ g}ﬂz B |

B~ ey in

Fonte: O autor

As respostas/justificativas de todas as duplas foram muito parecidas. Fizemos

uma sintese das respostas dadas pelas duplas:
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- 25, 25. As chances sdo as mesmas porque esta tirando na sorte.

- N&o sei. Este jogo depende da sorte, provavelmente saird um nimero parecido, como
26 caras e 24 coroas.

- Nao sabemos ao certo qual dos lados ira cair, depende da sorte. Provavelmente
proximos de 25 para cada um.

- N6s achamos que vai dar 24 caras e 26 coroas. Por que n6s achamos que vai na sorte.

Ao analisarmos as respostas/justificativas constatamos que todos os alunos
identificam a situacdo como aleatoria como verificamos na resposta “ndo sabemos ao certo
qual dos lados ira cair” e utilizam a sorte para justificar que os eventos t€ém as mesmas
probabilidades. Acreditamos que quando os alunos apresentam a sorte como justificativa
estdo admitindo, intuitivamente, que as probabilidades sejam as mesmas para cada evento,
isto €, que eles sejam equiprovaveis.

Logo apds responderem o item a), comecaram a jogar. O jogo ocorreu de
maneira bastante tranquila. Muitos alunos disseram que ndo estavam entendendo o que era
para fazer na coluna “freqiiéncia relativa em porcentagem”. Nesse momento fizemos uma
rapida intervencdo explicando o que era para ser feito. Ao final, contaram o nimero de caras e
coroas sorteadas em cada dupla e anotaram em uma tabela que o professor fez na lousa. Os
resultados ndo apresentaram nenhuma surpresa.

Com o resultado do experimento, as previsdes iniciais feitas no item a)
confirmaram-se. Alguns alunos escreveram que o resultado ndo foi exatamente o previsto,
mas que ficou bem préximo por que depende da sorte.

No item e) - Analisando os resultados da tabela, responda: se o experimento
for realizado 1000 vezes quantas caras e quantas coroas Vocés esperam que saiam? Explique,
todas as duplas apresentaram valores e justificativas parecidas. Fizemos uma sintese das

respostas/justificativas dadas pelas duplas:

- 500 caras e 500 coroas. Estéa tirando na sorte, ndo tem como saber, entdo as chances
S840 as mesmas.

- Cara eu acho que vai sair 500 vezes e coroa 500 vezes, mas depende da sorte.

- N&o déa para saber ao certo, depende da sorte, mais ou menos a metade de cada.

- Uns 425 cara e 575 coroas porgue na maioria das vezes sai um pouco mais da metade.
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Flgura 42 exemplo de resposta

c-utldos por todos 0S grupos na tabela abaixo.

Face Grupe | Grupe Gmpa Grupe | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtida 1 2 4 5 6 7 8 9
cara 3 e - . -y | -
s I i e _ 7.5 = - o i N - N B> ;
G0 | |3 4 Lo 1 o) | T 149 |6d [T
corga ; ’ » b I . 5 5
1S [~ g 'iq - 2 |~ 4ol | | ot o2
Face Grupo | Grupo | Grupe | Grupo | Grupe | Grupe | Grupo | Total %
obtida 19 11 12 i3 14 1 15 i6
cars f- Ao o kb 5
30 |T |t~ ; 24404,
£Orea iy ~7 . Bl . ;
D |oe D (D ' 231917

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se a rnceda for lancada 1000 vezes quantas caras €
quantas coroas vocés esperam que saiam? ExPFqos.

N F e
Uk/\»y gﬁf}m ;z,§ )Ju_\);}«
I TWouRba ool % »o . " sl q\, JoNe
Folha de at*vxdade2 Profma#/WFSCat — Prof. Emerson Donizeti iajoti 1
0 vvykodw

Fonte: O autor

Fizemos a leitura das regras do jogo 2- jogo do produto e perguntamos se todos
haviam entendido. Pedimos para eles responderem o item a) - Antes de iniciar o0s
lancamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam gue ocorra produto par? E impar? Por
qué?

Apenas quatro duplas fizeram uma estimativa acreditando que o produto par
iria ocorrer um numero de vezes bem maior que o produto impar. Transcrevemos abaixo as

respostas dadas por essas duplas:

- Talvez caia mais par e impar caia menos, vamos ver qual vai ser o resultado obtido.
- Porque na maioria das vezes o produto das contas sao par, acredito que provavelmente
sera 30 pontos de numero par e 20 de numero impar.

- As chances de ocorrer o0 par tem mais probabilidade do que o impar.

- E provavel que saia 31 par e 19 impar, porque na maioria das vezes o par sai mais.

As demais duplas, como ja era esperado, atribuiram valores proximos a 50%
para cada um dos eventos — produto par ou impar. As respostas/justificativas dessas duplas

foram muito parecidas. Fizemos uma sintese das respostas dadas pelas duplas:
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- 25 par, 25 impar. As chances sdo as mesmas.

- Achamos que dara 26 pares e 24 impares porgue as chances sado quase igual do cara e
coroa.

- Talvez par caia mais e impar caia menos ou vice-versa, vamos ver qual vai ser o
resultado obtido.

- 25 de cada, porque tem que ser 50 no total.

Figura 43 — exemplo de resposta

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que ocorra produto par? E

xrrzxpjg”:z;g%jﬁb\)bl%ﬂ%ﬂ% @g\kms 0O Q.D\.b M@a

B rusents, pOw L 6 qusecar®s WQON

-b) Registrem os resuitados na tabela abaixo.

7 Produto dbtido ~  Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
em porcentagem
: N L VA
Par WNRENEL 3)2,
fmpar s ? 16

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Ela se confirmou ou néo apds as jogadas? Explique.

%)G @MD PSS T O ,q,u;.m Wé’ B EIN TN 80 MERMAGs,
o= OG@o @-Mhlkm QUL e o WOLS & Pussntn®d @O~

@ew © NV ANS m«go&.

Fonte: O autor

Figura 44 — exemplo de resposta

a) Antes de iniciar os lang,amentos responda: Quantas vezes vocés esperam que ocorra produto par? E
1mpar‘7 Por qué?

9 w‘?’“mmmoow O )0 a0lu

3. 3 ’ ~

TECWJ U Qe PO iy / AL “Qy At s
Fﬁn LDZO AL "Ny RIS vy '
-b) Registrem os resuliados na tabela abaixo. !
Produto obtide |~  Contagem Total de pontos Frequéncia relativa

em porcentagem

e | pnkspEg 57 W/
fmpar g En 1 5 oo/

¢) Analisem Suas previsdes iniciais (item a). Ela se confirmou ou ndo apds as Jogadas'? Expllque

WP*} 711% ”Q}mﬁumftu V\,Cw,u TRD PN ;‘» 2n ke« }wz

Fonte: O autor
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Logo apos responderem o item a), comegaram a jogar. Alguns minutos apos o
inicio do jogo ja era possivel observar que alguns alunos comegaram a estranhar a repeticdo
de resultados. Um aluno levantou-se antes de terminar o jogo e indignado disse: “Professor
tem alguma coisa errada com esse jogo, eu estou perdendo de muito”. Logo varias duplas
comegaram a comentar: “SO da par.”

Com o resultado do experimento os alunos analisaram as previsoes iniciais
feitas no item a) e, com excecdo das quatro duplas que fizeram acertadamente a previsao,
chegaram a conclusdo que as previsdes ndo se confirmaram. Fizemos uma sintese das

respostas dadas pelas duplas no item c):

- N&o, os nimeros pares saem bem mais.

- N&o, passou longe.

- N&o, porque o par sai mais vezes do que o impar.

- N&o, pois pensei que os resultados seriam 0s mesmos, mas agora percebi que caiu

muito mais o nimero par do que 0 nimero impar.

Ao final, contaram o nimero de pares e impares sorteadas em cada dupla e
anotaram em uma tabela que o professor fez na lousa. Os resultados chamaram a atencao dos
alunos que ficaram surpresos ao ver que em todas as duplas o jogador par ganhou com uma
vantagem consideravel.

Figura 45 — exemplo de resposta

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultades obttdos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Predute | Grupo | Grups | Grupe | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtido i 2 3 4 - S 7 9

P 4y |37 208 (B (4] 4N B0 | BL |BR
impar ("Z 15 QJL lG ’L ? 22—' HO ”)\)

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupe | Grupo Qrupo Grupo | Total %

obtido 10 11 12 13 14 15 16 ,
P 1 BL |2 12 i “0%/2 49
mer | 00 1,9 | Q VALY

e) Analisando os resultados da tabela, responda: se o experimento for realizado 1000 vezes quantos /
produtos pares e quantos produtos impares vocés esperam que saiam? Expli

2?5 @ﬁb &2)6 J""’F‘O”“ EQW | B& WA&J‘P\}&D~

%@@,V@Oﬂi - \Q&Ef),_o T OLUOVIO M.W)O

Fonte: O autor
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Ao analisarmos os jogos 1 e 2 , observamos que a maioria dos alunos
apresentam uma concepgdo equivocada de espago amostral, ou seja, no jogo 1 todos
responderam e justificaram sua resposta “corretamente”, assumindo a equiprobabilidade dos
acontecimentos elementares do espago amostral; no entanto, no jogo 2, a maioria respondeu
da mesma forma, afirmando em suas justificativas que as chances sdo as mesmas. Ao
admitirem que as chances sejam iguais, os alunos baseiam-se na amostra e concebem
equivocadamente como espaco amostral o resultado par ou impar, atribuindo, a cada um
deles, 50% de chances de ser sorteado.

Notamos que a Atividade realizada no final da Atividade 2 que envolvia a
andlise de possibilidades para o lancamento de dois dados utilizando uma tabela de dupla
entrada foi muito significativa pois, possibilitou que os alunos percebessem a relagdo entre
analisar as possibilidades e estimar as probabilidades. O resultado foi imediato, pois apds
completarem a tabela todos os alunos responderam que o jogador par tinha mais chance de
ganhar (Figura 46).

Figura 46 — exemplo de resposta

1 - Complete a tabela abaixo indicando os nlimeros sorteados e o resultado par ou impar do produto:

X 1 2 3 4 S 6—]

i | @D (1,2)' (1.2) (wy) (Qs) (,6)
Ao (71

Par

2 | @D @25 15,9) 1 R,5)|5,6)
[ 00t polt” | pOl | pon

par
B2 (6,2 (B,5) (3,4 |5,
’ dfm 200 Lo W) %&%)

s 104) [(4,0)6,3)]¢ 4 4) M 5 @)

5 o) PA)62) é/‘l)éf) Bel
Aﬁ(\;b(}"/wl ol poA mrfv Jo\,
6 ford) ém(/ :a)us;fn (6°164]
P Lpol L Fat Lpon | g0t
2 - Quantos resultados sdo pares? Quantos éao 1rnpare"" o

D=4
Jgoe=

3 Observando essa tabela quem vocé acha que tems mais c,hance de ganhar 0 jogador par ou o jogador

| Oblionyds © gl oty poiy o oty 0.0

\JD*' f ‘\9’ N
Folha de atividade 2 — Profmat / UF SCar — Prof. Emerson Donizeti Biajoti 3

Fonte: O autor
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Figura 47 — alunos realizando a Atividade 2

Fonte: O autor

4.3.4 Aplicacdo da Atividade 3

Na Atividade 3 formalizamos 0s conceitos de experimento aleatério, espaco
amostral, evento e introduzimos o conceito de Probabilidade utilizando a concepgao
Laplaciana.

Ap0s a exposicdo pedimos para os alunos resolverem os itens a) e b). O item a)
foi resolvido facilmente pela maioria das duplas (figura 48).

Figura 48 — exemplo de resposta

a) No langamento de um dado numerado de 1 a 6, qual é a probabilidade de se obter um
numero par?
Resolugdo:

5={1id; 4514}
A={4476}
Pb):=2

- 6

i

Fonte: O autor
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No item b) ao descreverem o espaco amostral, nove duplas escreveram:

{cara/ cara, coroa/coroa, cara/ coroa}; dessa forma, entendem cara/coroa e coroa/cara
) 1
como sendo a mesma coisa e apresentaram como resposta 3 Os outros alunos representaram

corretamente o espaco amostral e responderam corretamente (Figura 49).

Figura 49 — exemplo de resposta

b) Jogando-se a0 acaso duas moedas, qual é a probabilidade de se obter duas coroas?
Resolugdo: "

5:{_86%*009\01!1} . ‘
A (wi c0), (6o, Ch) / (ca ca) | (GO/CO)

Fonte: O autor

Notamos que alguns alunos cometeram erros com relacdo a notacdo utilizada
para espaco amostral e evento nos itens a) e b) utilizando S, que denota espa¢o amostral, para
representar evento e se referir ao mesmo evento com letras diferentes. Como exemplo, no
item a) (Figura 48) o aluno utilizou a letra A para representar o evento e na sequéncia utilizou
P(B) para se referir a probabilidade. Ja no item b) (Figura 49) o aluno utilizou

equivocadamente a letra A para indicar o espago amostral.
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Figura 50 — alunos realizando a Atividade 2

Fonte: O autor

4.3.5 Aplicacéo da Atividade 4

A Atividade 4 foi tranquila, as duplas desenvolveram as Atividades sem
dificuldades. Todas as duplas desenvolveram os itens a) e b) corretamente. Novamente
percebemos que a utilizagdo da tabela de dupla entrada para representar todas as
possibilidades possibilitou que os alunos percebessem a relacdo entre analisar as
possibilidades e estimar as probabilidades.



Figura 51 — exemplo de resposta

- 1 2

-

T W

4
12
;2.

)

- .

]
0.
1.
7
9

e =

-

N == kp ® ~ | O

Ty

>

L.

a) Complete a tabela abaixo indicando a diferenga entre os valores obtidos nos dados.

Oy =

Vil

34,51

1_\»\

b) Vocé acha esse jogo justo? Se vocé fosse um dos jogadores, gostaria de estar no lugar de Pedro ou de
Paulo? Por qué?

'ﬂ@bg%mmuﬂﬁgégw

TROL Mo W ouiguix

Fonte: O autor

Figura 52 — exemplo de resposta

a) Complete a tabela abaixo indicando se a soma entre os valores obtidos nos dados € par ou impar.
I ‘ 1‘
|
+ |1 (213 |4/|5]|6]
| 12 - gt
| ) ~ 744
¢ <~V Pt
1 e i
l "{'_ | K~ /; /1
el ) < ¢ T
e ] '
2 7“} C
pEaLY
-
3
~ | 1
4 |-
rl |
5 | O\ |
| ropn |
N Va| i
6 |, \ ‘
e j
i
b) Os resultados par ou impar tem a mesma chance de ocorrer? Por qué?
B Sim, 04 b 107 Sl
1 Y ‘ i1 2 V.M /n ! r - 1’»
) y A - & —
{1l i -~ ]~
WA ) [,
1050 Qv D )
Y INMAAC - * ' 2
{, a 4 f

Fonte: O autor




64

Figura 53 — alunos realizando a Atividade 4

Fonte: O autor

Figura 54 — alunos realizando a Atividade 4

Fonte: O autor
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4.4 CONCLUSOES

O procedimento de aplicacdo das folhas de Atividade mostrou-se bastante
tranquilo. A formacdo de duplas ajudou a promover discussdes. Durante a realizacdo das
Atividades os alunos participaram ativamente na constru¢do dos conceitos desenvolvidos,

discutindo e argumentando sobre as escolhas feitas.
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CAPITULOS5

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa propds-se a identificar a linguagem e as ideias sobre pensamento
probabilisticos que os alunos do 7° ano do Ensino Fundamental utilizam, desenvolver a
linguagem correta, introduzir a nogdo de probabilidade e formalizar os conceitos a partir da
utilizacdo de jogos com dados e moedas. Para isso levamos em consideracdo as dificuldades
encontradas pelos alunos no desenvolvimento desse conteudo em anos anteriores e
elaboramos uma sequéncia didatica para tentar minimizar essas dificuldades.

As folhas de Atividades elaboradas formam um material diferente do
encontrado no material fornecido pela Secretaria de Educacdo do Estado de S&o Paulo, os
chamados “caderninhos do aluno”. Nosso produto é formado por quatro Atividades e sdo
necessarias cinco aulas de 50 minutos para ser aplicado.

Tinhamos como hipotese inicial que as técnicas utilizadas no cotidiano escolar
ndo vinham promovendo o desenvolvimento do pensamento probabilistico dos alunos, e que
uma metodologia diferenciada, com uma préatica voltada aos cenarios de investigacdo e
através de experimentos, poderia mobilizar tal pensamento, pois os alunos atuariam no seu
processo de aprendizagem.

Em nossa sequéncia, partimos do principio que o aluno do Ensino Fundamental
I deveria conhecer alguns conceitos basicos de probabilidade, como experimento aleatorio e
deterministico, espaco amostral e evento. A introducdo desses conceitos foi feita a partir da
realizacdo dos experimentos com moedas e dados e das observagdes e percepcdes que 0s
alunos foram elaborando durante a aplicagdo das Atividades 1 e 2 que serviram para posterior
formalizacdo na Atividade 3. Consideramos que os alunos aprenderam esses conceitos, pois
os utilizaram corretamente na realizacdo da Atividade 4.

Os registros escritos dos alunos e as discussdes durante a aplicacdo das
Atividades nos permitem elaborar algumas conclusfes que apresentaremos a seguir.

Notamos que durante a aplicagdo das Atividades os alunos foram
participativos, mostraram interesse fazendo perguntas e buscando orientagdes sobre o
desenvolvimento de algumas situacfes propostas. Também notamos que ao trabalharem em
duplas eles participaram ativamente na construcdo dos conceitos desenvolvidos, quando

discutiam a realizagdo das Atividades e argumentavam sobre as escolhas feitas. Durante a
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aplicacdo da Atividade 2 os alunos ficaram altamente motivados e descontraidos durante a
execucado dos experimentos envolvendo moedas e dados.

Pelo depoimento dos alunos ficou evidente que aprovaram e gostaram da nova
experiéncia de ensino. Varios alunos destacaram ser mais divertido e gostoso trabalhar com
Atividades envolvendo jogos e que o trabalho em dupla facilitou o entendimento, pois um
ajudava do outro. Ainda com base nos depoimentos dos alunos percebemos que a maneira
como o contetdo foi desenvolvido foi fundamental para despertar o interesse dos alunos.

A utilizacdo de uma sequéncia didatica em sala de aula pode parecer a principio
mais trabalhosa para o professor, mas se adequadamente utilizada pode contribuir
significativamente com a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, pois o aluno torna-
se ativo na construcdo do seu proprio conhecimento. Esta forma de trabalho até o momento
ndo era usual, porém diante dos bons resultados pretendemos utiliza-la com mais frequéncia.

Com a anadlise das Atividades envolvendo a linguagem probabilistica pelos
alunos, observamos que as duplas reconhecem situacGes de incertezas e utilizam palavras e
expressdes adquiridas nas observacdes e nas vivéncias cotidianas para justificarem suas
respostas.

Ao analisarmos as Atividades 1 e 2 notamos que a maioria dos alunos
expressavam suas idéias de forma intuitiva, o que os levou a cometer equivocos relacionados
a interpretacdo do espaco amostral em situagdes nas quais as possibilidades envolviam
situagdes combinatdrias como ocorreu na situacdo “langar dois dados e multiplicar os pontos
da face superior de cada um obtendo produto par ou impar”. Nessa situagdo a maioria dos
alunos consideraram que as possibilidades eram produto par e produto impar e concluiram
que as probabilidades era as mesmas de sair produto par ou impar.

Notamos que o experimento realizado no final da Atividade 2 que envolvia a
andlise de possibilidades para o lancamento de dois dados utilizando uma tabela de dupla
entrada foi muito significativa pois, possibilitou que os alunos percebessem a relagdo entre
analisar as possibilidades e estimar as probabilidades. O resultado foi imediato, pois apds
completarem a tabela todos os alunos responderam que o jogador par tinha mais chance de
ganhar.

Apos a realizacdo das Atividades 1 e 2 notamos que a formalizagéo de alguns
conceitos e a definicdo de probabilidade realizados na Atividade 3 foram assimilados com
mais facilidade pelos alunos, 0 que ndo ocorria em anos anteriores.

A construgdo e analise de tabelas que apresentam todas as possibilidades

relacionadas ao experimento para calcular a probabilidade de cada evento é bastante claro aos
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alunos. Na Atividade 4 evidenciamos que 0s alunos responderam corretamente as questoes
propostas ap6s completarem as tabelas.

A observacdo da aplicacdo e a analise do material escrito dos alunos
permitiram realizar algumas alteracGes com a finalidade de deixar os enunciados mais claros.
Apresentamos no Anexo C as folhas de Atividades reformuladas.

A primeira modificacdo realizada foi na pagina 2 da Atividade 1. Percebemos
durante a analise das aplicagdes que a questdo referente ao texto “Suco ou refrigerante?”” nao
ficou muito clara. Acrescentamos a questdo a pergunta: “Quem tem mais chance de tomar a
bebida preferida?”.

Na pagina 3 da Atividade 1 ocorreu um erro de redagdo na questdo 2, ficou
faltando a palavra “mais” nas alternativas a) e b). Na questdo 3 substituimos a palavra
“possibilidade” por “chance” nas alternativas a) e b).

Na pagina 1 da Atividade 2 substituimos a pergunta “Elas se confirmaram apds
as jogadas?” do item c¢) por “Ap0s as jogadas os resultados obtidos ficaram préximos do
previsto ou ndo?”. Essa mesma alteragdo também foi feita no item c) da pagina 2 da
Atividade 2.

Na pagina 2 da Atividade 2 substituimos a regra do jogo 2 — jogo do produto
“Para comecar, o dados devem ser langados duas vezes seguidas” por “Para comecar, 0s
dois dados devem ser langados ao mesmo tempo”.

A elaboracdo desse material nos proporcionou o contato com muitos materiais,
livros, artigos e dissertacdes que contribuiram muito para nosso conhecimento. O
desenvolvimento deste trabalho consistiu em uma etapa muito importante da nossa vida
profissional, ja que nos levou a refletir sobre a pratica docente de forma geral. Esperamos que
esse material também seja utilizado por outros professores.

A andlise dos resultados obtidos permite concluir que o uso da sequéncia

didatica favoreceu a aprendizagem das nogoes béasicas de Probabilidades.
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ANEXOS

ANEXO A - FOLHAS DE ATIVIDADES

Apresentamos nesse Anexo as folhas de Atividades na forma em que foram

aplicadas aos alunos.
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Atividade 1
EE Euclides da Cunha
Aluno(a): n°___ série f‘&& o,
Aluno(a): n°___ série PROFMAT
S30 José do Rio Pardo — SP / /2012

Atividade 1

Jogos: sorte ou matematica?
Nocdes de Probabilidade.

Voceé ja ouviu falar em jogos de azar? S&o aqueles que envolvem a aleatoriedade — os que
usam dados, fichas, roletas, por exemplo. Esses jogos sdo muito antigos e deram origem ao campo
matematico da probabilidade. Vamos conhecer um pouco dessa historia e ampliar nossos conhecimentos
sobre probabilidade.

Embora os jogos sejam bastante antigos, o interesse matematico por eles data de pouco mais
de trés séculos. Sabe-se que povos ndo ocidentais, como os hindus e 4rabes, ha muito tempo, ja tinham
nocdes dos chamados jogos de azar. Contudo, nfo temos indicios de que tenham desenvolvido
conhecimentos sobre eles. A Igreja Catolica, durante a Idade Meédia, proibiu os jogos, sobretudo os de
azar, e € muito provavel que tenha destruido seus registros

A origem organizada do estudo das probabilidades remonta a correspondéncia trocada entre os
matematicos franceses Blaise Pascal (1623-1662) e Pierre de Fermat (1601-1665), que viveram no século
XVII, na qual discutiam as chances associadas aos jogos de azar, notadamente aos jogos envolvendo
baralhos. Blaise Pascal publicou um folheto intitulado “Sobre o raciocinio em jogos de azar”, no qual
tentava responder aos problemas propostos por um famoso jogador da época.

Pode-se afirmar que, por muitos anos anteriores ao século XIX, o célculo das probabilidades
foi utilizado apenas para prever as chances de determinada aposta sair vencedora em algum jogo. As
descobertas da Fisica, notadamente da Mecanica Quéntica, conduziram o estudo das probabilidades a um
novo patamar, no qual algumas ocorréncias, no mundo do muito pequeno, podem apenas ser previstas
com determinada margem de seguranga. Na teoria das probabilidades, procura-se quantificar a ocorréncia
de um acontecimento sob determinadas condigdes. Essa teoria constitui atualmente a base da Estatistica,
uma ciéncia que possibilita previsdes e tomadas de decis@o.

Blaise Pascal Eierre de FermaLl

Folha de atividade 1 — Profmat / UFSCar — Prof. Emerson Donizeti Biajoti 1
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N
Langamento de moedas e dados para definir escolhas

O jogo de xadrez

Paulo e Pedro sio dois amigos que adoram jogar xadrez ap6s terminarem as atividades
escolares. Eles combinaram que decidiriam na sorte quem seria o primeiro a jogar. A escolha seria feita
com o langamento de uma moeda. Se sair cara, Paulo comega o jogo; se sair coroa, Pedro comega 0 jogo.
Ent#o todas as tardes, antes de comegarem a jogar, eles langam uma moeda.

Apbs algumas semanas Paulo fez uma nova proposta para seu amigo: vamos lancar dois dados
ao mesmo tempo e multiplicar os resultados obtidos na face superior, se o produto for par eu comeco o
j0go, se for impar vocé comeca. )

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Explique.

Langar uma moeda para decidir “na sorte” quem comega 0 jogo & justo? Explique.

Suco ou refrigerante?

Ap0s 0 jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo gosta de refrigerante e Pedro de
suco. Paulo propds o seguinte a0 amigo: vamos lancar dois dados ao mesmo tempo e somar os resultados
obtidos na face superior, se 0 soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomamos suco.

Seré que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? £xPliQUE.

¢

a .
{ Cara ou Coroa

Folha de atividade 1 — Profmat / UFSCar — Prof. Emerson Donizeti Biajoti
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Discuta com seu colega as questBes abaixo e marque a alternativa que julgar mais adequada. N&o se
¢squeca de escrever o porqué escolheu a alternativa.

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que ter4 mais chance de sair?
a) coroa tem mais chance;

b) cara tem mais chance;

¢) as chances s80 as mesmas;

Por qué?

2 - Dois dados numerados de | a 6 sfo lancados a0 mesmo tempo € os pontos das faces superiores sdo
multiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que tera mais chance de ocorrer? '
a) o produto par tem chance;

b) o produto impar tem chance;

¢} as chances sdo as mesmas;

(>3

Por qué?

3 — Dois dados numerados de 1 a 6 sfo langados ao mesmo tempo ¢ os pontos das faces superiores sdo
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?

a) a soma par tem mais possibilidade; -

b) a soma fmpar tem mais possibilidade;

¢) as chances sfo as mesmas;

Folha de atividade 1 — Profmat / UFSCar — Prof. Emerson Donizeti Biajoti 3




7

Atividade 2

Atividade 2 — nomes: série

Facam suas apostas! Forme uma dupla com um colega para jogarem.

Jogo 1 — Cara ou Coroa

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem seré o jogador “cara” e quem serd “coroa”.
* Para comecar, a moeda deve ser lancada.

* Se sair cara, ponto para o jogador que escolheu cara. Se for coroa, ponto para o oponente.

* O jogo termina apds 50 rodadas e vence quem fizer o maior ntimero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? E coroa? Por
qué?

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

. Face obtida Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
' em porcentagem
cara
coroa

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Elas se confirmaram ou nfo apos as jogadas? Explique.

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtida 1 2 3 4 5 6 i 8 9

cara

coroa

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Total %
obtida 10 11 12 13 14 15 16
cara

coroa

e) Analisando os resultados da tabela, responda: se a moeda for lan¢ada 1000 vezes quantas caras e
quantas coroas vocés esperam que saiam? exPl iQuE.

Folha de atividade 2 — Profmat / UFSCar — Prof. Emerson Donizeti Biajoti 1




Jogo 2 — jogo do produto

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem sera o jogador par e quem sera impar.

* Para comegar, os dados devem ser langados duas vezes seguidas.

* Multiplicar os pontos da face superior de cada um dos langamentos. Se o produto for par, ponto para o
Jjogador par. Se for impar, ponto para o oponente.
* O jogo termina apos 50 langamentos e vence quem fizer o maior ntimero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que ocorra produto par? E
impar? Por qué?

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

Produto obtido Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
em porcentagem
Par
fmpar

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Ela se confirmou ou néo apos as jogadas? Explique.

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados

obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupo | Grupo | Grupo
obtido 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Par (
{

fmpar 3

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupo | Total %
obtido 10 11 12 13 14 15 16

Par

fmpar

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se o experimento for realizado 1000 vezes quantos
produtos pares e quantos produtos {mpares vocés esperam que saiam? Explique.
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Possibilidades e chances

Vocés participaram de dois jogos com moedas e dados e devem ter notado que os resultados
nos jogo 1 foram distribuidos de maneira bem igual. Ja no jogo 2 os resultados foram distribuidos de
maneira bem desigual entre os grupos. Voces sabem explicar o porqué isso ocorreu? Para responder,
faremos uma andlise das possibilidades em cada um desses jogos. Nessa analise, vamos supor que as
moedas e dados sdo honestos, ou seja, a chance de sair cara ou coroa ¢ a mesma e no dado a chance de
uma face ser sorteada é a mesma para todas as faces.

Jogo 1

No jogo 1 € bastante claro que ao langar uma moeda os resultados possiveis sdo cara ou coroa e que estes
resultados sdo igualmente provaveis, ou seja, a chance de sair cara é de uma em duas possiveis, assim
como sair coroa também €é de uma em duas possiveis, ou seja, as chances sdo iguais.

Jogo 2

No jogo 2 a primeira impresséo € que cada jogador teria chance igual de marcar ponto, pois sair produto
par ou produto fmpar parece ser igualmente provével. No entanto, a0 combinar os resultados dos dois
lancamentos, verificamos que néo € bem assim.

Primeiramente, vamos observar todas as possibilidades de resultado no langamento de dois dados ao
mesmo tempo. Em cada dado temos 6 resultados possiveis. No langamento de dois dados temos 36
combinagdes diferentes. Para isso faremos uma tabela.

1 - Complete a tabela abaixo indicando os nimeros sorteados e o resultado par ou impar do produto:

X 1 2 3 4 5 6
L lan]a
impar | par
s | ¥) 2.2)
par | par
3
4
5
|

2 - Quantos resultados sdo pares? Quantos sdo impares?

3 - Observando essa tabela quem vocé acha que tem mais chance de ganhar, o jogador par ou o jogador
impar? Por qué?
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Atividade 3 — nomes: série

Leitura e Analise de Texto: organizando as ideias.

Espa¢o Amostral e Evento

Nas atividades anteriores, ao lancar uma moeda ou um dado, vocé realizou um experimento
aleatério. No jogo 1 hé duas possibilidades: obter eara ou obter coroa. No jogo 2 ha 36 possibilidades
diferentes para o lancamento de dois dados dos quais 27 apresentam produto par e 9 apresentam produto
impar. O conjunto de todos os resultados possiveis num experimento aleatorio e chamado de espaco

amostral. Cada uma dessas possibilidades ¢ chamada de evento.

Assim, podemos representar o espago amostral para o langamento de uma moeda (jogo 1) da
seguinte maneira:

S= {cam; coroa}
No langamento de dois dados (jogo 2) o espa¢o amostral ¢:

(LU (12) (13) (L4) (L) (LO} (21)2. 21 (2.3, (2,43 (2.5)
§ =11k (3:2) (335 (3.4 B.5) (.61 (41: (4.2} (43 (4.4} (4
(5.1 (5,2 (5.3), (5.4) (5.5 (5.6} (6.1 (6,21 (63 (6.4

;\
N
S

Probabilidade

A probabilidade ¢ um tipo especial de razéo, na qual se compara o nimero de possibilidades de
ocorréncia de um evento particular com o numero total de possibilidades relacionadas a esse evento.

Para determinar a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento, devemos quantificar
o niimero de casos em que este evento ocorre € 0 nimero total de casos possiveis, chamado de espago
amostral. A razio entre esses valores ¢ o que chamamos de probabilidade. O resultado dessa razéo pode
ser expresso como numero decimal ou como porcentagen.

Por exemplo, no langamento de uma moeda, a probabilidade de se obter a face “cara” ¢ de

. 1 ] & . - .
uma em duas, ou seja, uma chance em duas, ou 5 ou, ainda, 50%. E a razdo entre o numero de

possibilidades de se obter “cara” (1) e o nimero total de possibilidades, cara ou coroa (2). No
lancamento de um dado numerado de 1 a 6, a probabilidade de se obter o numero 5 € de uma em seis, ou

i ,ou 16,7%.
6

Um célculo de probabilidades sempre esté associado a um “sim” € a um “néo”, ou a um
“sucesso” e a um “fracasso”, sem, todavia, que esses aspectos se]am eXpressos por probablhdades iguais.
Em outras palavras, nem sempre ha 50% de chance para o “sim” e 50% para o “ndo”, como no caso da
face observada no langamento de uma moeda.

A definigéo de probabllldade como o quociente do nimero de casos favoraveis sobre o

n@imero de casos possiveis foi a primeira defini¢do formal de probabilidade, e apareceu pela primeira vez
em forma clara na obra Liber de Ludo Aleae de Jerdnimo Cardano (1501-1576).
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Com base nas informacdes apresentadas na se¢do Leitura e Analise de Texto: organizando as
ideias e no exemplo abaixo resolva as questdes a seguir.

Veja um exemplo: No langamento de um dado numerado de 1 a 6 qual é a probabilidade de se

obter um multiplo de 3?
Resolugdo:
Espaco amostral: Todos os resultados possiveis no langamento do dado.

Evento: Sair mualtiplo de 3 no langamento de um dado.

A= {3; 6}
Observe que dos seis resultados possiveis dois sdo multiplos de trés, logo a probabilidade de

. 5 R ; . 2 ]
sair um multiplo de trés no langamento de um dado ¢ de duas chances em seis, ou, g , ou, ainda, 33,3%.

a) No langamento de um dado numerado de 1 a 6, qual é a probabilidade de se obter um

namero par?
Resolugdo:

b) Jogando-se ao acaso duas moedas, qual € a probabilidade de se obter duas coroas?
Resolugdo:
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Atividade 4

Atividade 4 — nomes: série

Agora ¢ sua vez! Sem realizar o langamento dos dados analise 0s dois jogos abaixo e responda as
questoes.

Jogo 3 — soma par
Regras:
* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador par € quem sera impar.

* Para comegar, os dois dados devem ser langados simultaneamente.

Se for impar, ponto para o oponente.
* O jogo termina apds 50 langamentos e vence quem fizer 0 maior numero de pontos.

a) Complete a tabela abaixo indicando se a soma entre os valores obtidos nos dados € par ou impar.

[ | ’
+ 1 2 3 4 5 6

o

N

b) Os resultados par ou impar tem a mesma chance de ocorrer? Por qué?
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Jogo 4

Paulo e Pedro inventaram um jogo de dados com as seguintes regras:

* Langam-se dois dados simultaneamente e calcula-se a diferenga entre a maior e a menor pontuagao ou
entre 0s pontos iguais.

* Se a diferenca for 0, 1 ou 2, Pedro marca um ponto.

* Se a diferenca for 3, 4 ou 5, Paulo marca um ponto.

* O jogo termina ap6s dez langamentos e vence quem fizer o maior nimero de pontos.

Realize a atividades sem efetuar o lancamento dos dados.

a) Complete a tabela abaixo indicando a diferenga entre os valores obtidos nos dados.

|

b) Vocé acha esse jogo justo? Se vocé fosse um dos jogadores, gostaria de estar no lugar de Pedro ou de
Paulo? Por qué?
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ANEXO B - FOLHAS DE ATIVIDADES RESOLVIDAS

Apresentamos nesse Anexo as folhas de Atividades resolvidas.
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Atividade 1 - resolvidas
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EE Euclides da Cunha
| A d
Aluno(a): n°___ série At‘ l‘FF:‘I""nﬁ
Aluno(a): n°___ série PROFMAT
Séo José do Rio Pardo — SP / /2012

Atividade 1

Jogos: sorte ou matemaitica?
Noc¢des de Probabilidade.

Voce ja ouviu falar em jogos de azar? Sdo aqueles que envolvem a aleatoriedade — os que
usam dados, fichas, roletas, por exemplo. Esses jogos sdo muito antigos e deram origem ao campo
matematico da probabilidade. Vamos conhecer um pouco dessa historia e ampliar nossos conhecimentos
sobre probabilidade.

Embora os jogos sejam bastante antigos, o interesse matematico por eles data de pouco mais
de trés séculos. Sabe-se que povos ndo ocidentais, como os hindus e drabes, ha muito tempo, ja tinham
nogdes dos chamados jogos de azar. Contudo, ndo temos indicios de que tenham desenvolvido
conhecimentos sobre eles. A Igreja Catolica, durante a Idade Média, proibiu os jogos, sobretudo os de
azar, e ¢ muito provavel que tenha destruido seus registros

A origem organizada do estudo das probabilidades remonta a correspondéncia trocada entre os
matematicos franceses Blaise Pascal (1623-1662) e Pierre de Fermat (1601-1665), que viveram no século
XVII, na qual discutiam as chances associadas aos jogos de azar, notadamente aos jogos envolvendo
baralhos. Blaise Pascal publicou um folheto intitulado “Sobre o raciocinio em jogos de azar”, no qual
tentava responder aos problemas propostos por um famoso jogador da época.

Pode-se afirmar que, por muitos anos anteriores ao século XIX, o calculo das probabilidades
foi utilizado apenas para prever as chances de determinada aposta sair vencedora em algum jogo. As
descobertas da Fisica, notadamente da Mecanica Quantica, conduziram o estudo das probabilidades a um
novo patamar, no qual algumas ocorréncias, no mundo do muito pequeno, podem apenas ser previstas
com determinada margem de seguranga. Na teoria das probabilidades, procura-se quantificar a ocorréncia
de um acontecimento sob determinadas condi¢des. Essa teoria constitui atualmente a base da Estatistica,
uma ciéncia que possibilita previsdes e tomadas de decisdo.

Blaise Pascal | Pierre de Fermat
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Lancamento de moedas e dados para definir escolhas
O jogo de xadrez

Paulo e Pedro sdo dois amigos que adoram jogar xadrez apds terminarem as atividades
escolares. Eles combinaram que decidiriam na sorte quem seria o primeiro a jogar. A escolha seria feita
com o langamento de uma moeda. Se sair cara, Paulo comega o jogo; se sair coroa, Pedro comega o jogo.
Entdo todas as tardes, antes de comegarem a jogar, eles langam uma moeda.

Ap6s algumas semanas Paulo fez uma nova proposta para seu amigo: vamos langar dois dados
ao mesmo tempo e multiplicar os resultados obtidos na face superior, se o produto for par eu comego o
jogo, se for impar vocé comega.

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Explique.

Construindo uma arvore de possibilidades ou uma tabela de dupla entrada verificamos que no
langamento de dois dados ha 36 possibilidades das quais 9 resultam em produto impar e 27 em produto

par. Assim Paulo leva vantagem na proposta, pois ele tem 27 chances em 36 possibilidades, enquanto
Pedro tem apenas 9 chances em 36 possibilidades. Portanto a proposta feita por Paulo nio ¢ justa

Langar uma moeda para decidir “na sorte” quem comega 0 jogo ¢ justo? Explique.
Sim, € justo porque ao langar uma moeda os resultados possiveis sdo cara ou coroa, portanto a

chance de sair cara ¢ de uma em duas possiveis, assim como sair coroa também ¢ de uma em duas
possiveis, ou seja, as chances sdo iguais

Suco ou refrigerante?

Ap6s o jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo prefere refrigerante e Pedro suco.
Paulo propds o seguinte a0 amigo: vamos langar dois dados a0 mesmo tempo e somar os resultados
obtidos na face superior, se 0 soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomamos suco.

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Quem tem mais chance de tomar a
bebida preferida? Explique.

Construindo uma arvore de possibilidades ou uma tabela de dupla entrada verificamos que no
langamento de dois dados ha 36 possibilidades das quais 18 resultam em soma impar ¢ 18 em soma par
Portanto a proposta feita por Paulo € justa e os dois tém as mesmas chances de tomar a bebida preferida

Cara ou Coroa
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Discuta com seu colega as questdes abaixo e marque a alternativa que julgar mais adequada. Nio se
esquega de escrever o porqué escolheu a alternativa.

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que tera mais chance de sair?
a) coroa tem mais chance;

b) cara tem mais chance;

c) as chances sdo as mesmas;

Por qué?

Ao langarmos uma moeda os resultados possiveis sdo cara ou coroa, portanto a chance de sair
cara ¢ de uma em duas possiveis, assim como sair coroa também ¢é de uma em duas possiveis, ou seja, as
chances sdo as mesmas de sair cara ou sair coroa

2 - Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiores sdo
multiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que tera mais chance de ocorrer?

a)o [)I'O(IUIU par [em mais (hllll\‘k‘_

b) o produto impar tem mais chance;

¢) as chances sdo as mesmas;

Por qué?
No langamento de dois dados ha 36 possibilidades das quais 9 resultam em produto impar e 27
em produto par, portanto o produto par tem mais chance de ocorrer

3 —~ Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiores sdo
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?

a) a soma par tem mais chance;

b) a soma impar tem mais chance;

¢) as chances sdo as mesmas

Por qué?
No langamento de dois dados ha 36 possibilidades das quais 18 resultam em soma impar e 18
em soma par, portanto as chances sdo as mesmas
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Atividade 2 — nomes: série

Fagam suas apostas! Forme uma dupla com um colega para jogarem.

Jogo 1 — Cara ou Coroa

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem sera o jogador “cara” e quem sera “coroa”.
* Para comegar, a moeda deve ser langada.

* Se sair cara, ponto para o jogador que escolheu cara. Se for coroa, ponto para o oponente.

* O jogo termina apds 50 rodadas e vence quem fizer o maior niimero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? E coroa? Por
qué?

Resposta pessoal. Teoricamente, a probabilidade de sair cara ou sair coroa ¢ de 50%, ou seja, nesse
experimento espera-se sair 25 caras e 25 coroas, no entanto, trata-se de um experimento aleatorio e poderéa haver
diferengas nos resultados obtidos

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

Face obtida Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
em porcentagem
cara
coroa

c) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Apds as jogadas os resultados obtidos ficaram préximos do
previsto ou ndo? Explique.

Resposta pessoal. Podera ocorrer que 50 langamentos ndo sejam suficientes para a analise da tendéncia
de 50% de chance para cara e 50% para coroa, portanto é provavel que o resultado obtido ndo coincida com o
resultado previsto. O professor devera, no momento em que as duplas compartilharem os resultados, somar o total
de caras ¢ o total de coroas de todas as duplas, fazendo a analise das ocorréncias

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtida 1 2 3 4 5 6 7 8 9

cara

coroa

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Total %
obtida 10 11 12 13 14 15 16

cara

coroa

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se a moeda for langada 1000 vezes quantas caras e

quantas coroas vocés esperam que saiam? Explique.
Resposta pessoal. Espera-se que os alunos percebam que, a medida que aumenta o namero de
langamentos, ha uma tendéncia de os resultados se aproximarem da metade do total
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Jogo 2 - jogo do produto

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem seré o jogador par e quem sera impar.

* Para comegar, os dois dados devem ser langados ao mesmo tempo.

* Multiplicar os pontos da face superior de cada um dos dados. Se o produto for par, ponto para o
Jjogador par. Se for impar, ponto para o oponente.

* O jogo termina apo6s 50 langamentos e vence quem fizer o maior nimero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que ocorra produto par? E
impar? Por qué?

Resposta pessoal. Teoricamente, a probabilidade de sair produto par é 75% e sair produto impar é de
25%, no entanto, trata-se de um experimento aleatorio e podera haver diferengas nos resultados obtidos

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

Produto obtido Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
em porcentagem
Par
impar

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Apos as jogadas os resultados obtidos ficaram préximos do
previsto ou ndo? Explique.

Resposta pessoal. Podera ocorrer que 50 langamentos ndo sejam suficientes para a analise da tendéncia
de 75% de chance para produto par e 25% para produto impar, portanto ¢ provavel que o resultado obtido ndo
coincida com o resultado previsto. O professor devera, no momento em que as duplas compartilharem os
resultados, somar o total de produtos pares e o total de produtos impares de todas as duplas, fazendo a analise das
ocorréncias

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtido 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Par

impar

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Total %
obtido 10 11 12 13 14 15 16

Par

impar

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se o experimento for realizado 1000 vezes quantos
produtos pares e quantos produtos impares vocés esperam que saiam? Explique.

Resposta pessoal. Espera-se que os alunos percebam que, a medida que aumenta o nimero de langamentos, ha uma
tendéncia de os resultados se aproximarem de 75% de produtos pares e 25% de produtos impares.
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Possibilidades e chances

Vocés participaram de dois jogos com moedas e dados e devem ter notado que os resultados
nos jogo 1 foram distribuidos de maneira bem igual. Ja no jogo 2 os resultados foram distribuidos de
maneira bem desigual entre os grupos. Vocés sabem explicar o porqué isso ocorreu? Para responder,
faremos uma anélise das possibilidades em cada um desses jogos. Nessa analise, vamos supor que as
moedas e dados s@o honestos, ou seja, a chance de sair cara ou coroa ¢ a mesma e no dado a chance de
uma face ser sorteada ¢ a mesma para todas as faces.

Jogo 1

No jogo 1 ¢ bastante claro que ao langar uma moeda os resultados possiveis sdo cara ou coroa e que estes
resultados sdo igualmente provaveis, ou seja, a chance de sair cara € de uma em duas possiveis, assim
como sair coroa também ¢ de uma em duas possiveis, ou seja, as chances sdo iguais.

Jogo 2

No jogo 2 a primeira impressdo € que cada jogador teria chance igual de marcar ponto, pois sair produto
par ou produto impar parece ser igualmente provavel. No entanto, ao combinar os resultados dos dois
langamentos, verificamos que ndo é bem assim.

Primeiramente, vamos observar todas as possibilidades de resultado no langamento de dois dados ao
mesmo tempo. Em cada dado temos 6 resultados possiveis. No langamento de dois dados temos 36
combinagdes diferentes. Para isso faremos uma tabela.

1 - Complete a tabela abaixo indicando os nimeros sorteados e o resultado par ou impar do produto:

X 1 2 3 4 5 6

1 (LD [(,2) ) (1,3) | (1,4)] (1,5 | (1,6)
impar | par | impar par | impar par

2 2,1)(2,2]12,3)]2,9]2,5]|(@2,6)
par par par par par par

3 (3,1 | 3,2 |1(3,3) | 3,4) ]| B.95) | (3,6)
impar | par |impar | par |impar | par

4 4,1)((4,2) | (4,3) | (4,4) | (4,5) | (4,6)
par par par par par par

5 (5. 1) 1(5:2) | (5:3) | (5:4) | (5.5) |(5,6)
impar Dar mpar Dar impar Dar

I I I ! I I

6 (6,1) | (6,2)](6,3)|(6,4) | (6,5) | (6,6)

par par par par par par

2 - Quantos resultados sdo pares? Quantos sdo impares?
Ha 27 resultados pares e 9 resultados impares

3 - Observando essa tabela quem vocé acha que tem mais chance de ganhar, o jogador par ou o jogador
impar? Por qué?

O jogador par tem mais chance, pois como observamos na tabela o resultado par € o que tem
mais chance de ocorrer (27 em 36)
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Atividade 3 — nomes: série___

Leitura e Andlise de Texto: organizando as ideias.
Espaco Amostral e Evento

Nas atividades anteriores, ao langar uma moeda ou um dado, vocé realizou um experimento
aleatorio. No jogo 1 ha duas possibilidades: obter cara ou obter coroa. No jogo 2 ha 36 possibilidades
diferentes para o langamento de dois dados dos quais 27 apresentam produto par e 9 apresentam produto
impar. O conjunto de todos os resultados possiveis num experimento aleatério € chamado de espago
amostral. Cada uma dessas possibilidades ¢ chamada de evento.

Assim, podemos representar o espag¢o amostral para o langamento de uma moeda (jogo 1) da
seguinte maneira:

S= %ara; coroa}
No langamento de dois dados (jogo 2) o espago amostral é:

(L) (L2538 (L4) (LS ) (L) (2,1)2,2). (2,3 (2,41 (2,5).(2.6):
S=40G1%(3,2)(3,3)(3.4%(3,5%(3,6)(4.1%(4,2),(4,3). (4.4).(4.5% (4,6
(5,11 (5.21(5.3).(5.4).(5.5)(5.6).(6,1%.(6,2). (6,3} (6,4).(6.5).(6.6)

Probabilidade

A probabilidade ¢ um tipo especial de razdo, na qual se compara o nimero de possibilidades de
ocorréncia de um evento particular com o numero total de possibilidades relacionadas a esse evento.

Para determinar a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento, devemos quantificar
o nimero de casos em que este evento ocorre € 0 numero total de casos possiveis, chamado de espago
amostral. A razdo entre esses valores € o que chamamos de probabilidade. O resultado dessa razao pode
ser expresso como nimero decimal ou como porcentagem.

Por exemplo, no langamento de uma moeda, a probabilidade de se obter a face “cara” é de
: 1 : . ,
uma em duas, ou seja, uma chance em duas, ou > ou, ainda, 50%. E a razdo entre o nimero de

possibilidades de se obter “cara” (1) e o nimero total de possibilidades, cara ou coroa (2). No
langamento de um dado numerado de 1 a 6, a probabilidade de se obter o nimero 5 ¢ de uma em seis, ou

L ,ou 16,7%.
6

Um calculo de probabilidades sempre esta associado a um “sim” € a um “ndo”, ou a um
“sucesso” e a um “fracasso”, sem, todavia, que esses aspectos sejam expressos por probabilidades iguais.
Em outras palavras, nem sempre ha 50% de chance para o “sim” e 50% para o “nd0”, como no caso da
face observada no langamento de uma moeda.

A defini¢d@o de probabilidade como o quociente do niimero de casos favoraveis sobre o

nimero de casos possiveis foi a primeira defini¢do formal de probabilidade, e apareceu pela primeira vez
em forma clara na obra Liber de Ludo Aleae de Jeronimo Cardano (1501-1576).
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Com base nas informagdes apresentadas na se¢do Leitura e Analise de Texto: organizando as
ideias e no exemplo abaixo resolva as questdes a seguir.

Veja um exemplo: No langamento de um dado numerado de 1 a 6 qual ¢ a probabilidade de se
obter um multiplo de 3?

Resolugdo:
Espaco amostral: Todos os resultados possiveis no langamento do dado.

S={2 3 4,5 6}

Evento: Sair multiplo de 3 no langamento de um dado.
A=, 6

Observe que dos seis resultados possiveis dois sdo multiplos de trés, logo a probabilidade de

sair um multiplo de trés no langamento de um dado ¢ de duas chances em seis, ou, — , ou, ainda, 33,3%.

[« QS

a) No langamento de um dado numerado de 1 a 6, qual € a probabilidade de se obter um
numero par?

Resolugdo:

Espago amostral

Evento: sair um numero par

b) Jogando-se ao acaso duas moedas, qual ¢ a probabilidade de se obter duas coroas?

Resolugdo:

Espago amostral

o= {(cara; cara), (cara roa ’ ar € 1
Evento: sair duas coroas

0
b b

‘. ...l
VY,
LY
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Atividade 4 — nomes: série__

Agora € sua vez! Sem realizar o langamento dos dados analise os dois jogos abaixo e responda as
questdes.

Jogo 3 — soma par

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem sera o jogador par e quem ser4 impar.

* Para comegar, os dois dados devem ser langados simultaneamente.

* Somar os pontos da face superior de cada um dos dados. Se a soma for par, ponto para o jogador par.
Se for impar, ponto para o oponente.

* O jogo termina apds 50 langamentos e vence quem fizer o maior nimero de pontos.

a) Complete a tabela abaixo indicando se a soma entre os valores obtidos nos dados ¢ par ou impar.

+ 1 2 3 - 5 6

1 par |impar | par |impar| par | impar
2 par |impar| par |impar| par | impar
3 par | impar | par |impar| par | impar
4 par | impar | par |impar| par | impar
5 par | impar | par |impar| par | impar
6 par |(impar| par |impar| par | impar

b) Os resultados par ou impar tem a mesma chance de ocorrer? Por qué?

Sim, os resultados par ou impar tem a mesma chance de ocorrer porque como observamos na tabela ha 18
resultados pares e 18 resultados impares
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Jogo 4

Paulo e Pedro inventaram um jogo de dados com as seguintes regras:

* Lancam-se dois dados simultaneamente e calcula-se a diferenga entre a maior e a menor pontuagio ou
entre os pontos iguais.

* Se a diferenga for 0, 1 ou 2, Pedro marca um ponto.

* Se a diferenga for 3, 4 ou 5, Paulo marca um ponto.

* O jogo termina apds dez langamentos e vence quem fizer o maior numero de pontos.

Realize a atividades sem efetuar o langamento dos dados.

a) Complete a tabela abaixo indicando a diferenga entre os valores obtidos nos dados.

- 1 2 3 4 5 6
1 0 1 2 3 4 <h~
2 1 0 1 2 3 4
3 2 1 0 1 2 3
4 3 2 1 0 1 2
5 4 3 2 1 0 1
6 5 4 3 2 l 1 0

b) Vocé acha esse jogo justo? Se vocé fosse um dos jogadores, gostaria de estar no lugar de Pedro ou de
Paulo? Por qué?

Pela tabela, observa-se que as diferengas 0, 1 e 2 ocorrem 24 vezes enquanto as diferengas 3,4 ¢ 5
ocorrem 12 vezes. Por isso 0 jogo ndo € justo: Pedro tem mais chance de marcas pontos (24 em 36)

Se eu fosse um dos jogadores gostaria de ser o Pedro, pois como observamos na tabela as diferencas 0, 1

e 2 sdo as que tém mais chance de ocorrer (24 em 36)
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ANEXO C - FOLHAS DE ATIVIDADES REFORMULADAS

Apresentamos nesse Anexo as folhas de Atividades reformuladas apds a anélise da

aplicacdo.



Atividade 1 - reformuladas

EE Euclides da Cunha

ﬁA €
Aluneta): e seie__ | A4 ufeTerm
Aluno(a): n°__ série___ PROFMAT

S50 José do Rio Pardo — SP / /2012

Atividade 1

Jogos: sorte ou matematica?
Nocdes de Probabilidade.

Vocé ja ouviu falar em jogos de azar? S&o aqueles que envolvem a aleatoriedade — os que
usam dados, fichas, roletas, por exemplo. Esses jogos sdo muito antigos e deram origem ao campo
matematico da probabilidade. Vamos conhecer um pouco dessa historia e ampliar nossos conhecimentos
sobre probabilidade.

Embora os jogos sejam bastante antigos, 0 interesse matematico por eles data de pouco mais
de trés séculos. Sabe-se que povos ndo ocidentais, como os hindus e 4rabes, hd muito tempo, ja tinham
nog¢des dos chamados jogos de azar. Contudo, ndo temos indicios de que tenham desenvolvido
conhecimentos sobre eles. A Igreja Catolica, durante a Idade Média, proibiu os jogos, sobretudo os de
azar, e ¢ muito provavel que tenha destruido seus registros

A origem organizada do estudo das probabilidades remonta & correspondéncia trocada entre 0s
mateméticos franceses Blaise Pascal (1623-1662) e Pierre de Fermat (1601-1665), que viveram no século
XVIL na qual discutiam as chances associadas aos jogos de azar, notadamente aos jogos envolvendo
baralhos. Blaise Pascal publicou um folheto intitulado “Sobre o raciocinio em jogos de azar”, no qual
tentava responder aos problemas propostos por um famoso jogador da época.

Pode-se afirmar que, por muitos anos anteriores ao século XIX, o célculo das probabilidades
foi utilizado apenas para prever as chances de determinada aposta sair vencedora em algum jogo. As
descobertas da Fisica, notadamente da Mecanica Quéntica, conduziram o estudo das probabilidades a um
novo patamar, no qual algumas ocorréncias, no mundo do muito pequeno, podem apenas ser previstas
com determinada margem de seguranga. Na teoria das probabilidades, procura-se quantificar a ocorréncia
de um acontecimento sob determinadas. condigdes. Essa teoria constitui atualmente a base da Estatistica,
uma ciéncia que possibilita previsdes e tomadas de decisao.

Blaise Pascal Eerre de Fermat J
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Lancamento de moedas e dados para definir escolhas

O jogo de xadrez

Paulo e Pedro sio dois amigos que adoram jogar xadrez apos terminarem as atividades
escolares. Eles combinaram que decidiriam na sorte quem seria o primeiro a jogar. A escolha seria feita
com o langamento de uma moeda. Se sair cara, Paulo comega o jogo; se sair coroa, Pedro comega 0 jogo.
Entéio todas as tardes, antes de comegarem a jogar, eles langam uma moeda.

Apds algumas semanas Paulo fez uma nova proposta para seu amigo: vamos langar dois dados
a0 mesmo tempo e multiplicar os resultados obtidos na face superior, se 0 produto for par eu comego 0
jogo, se for impar voc€ comega.

Sera que Paulo fez uma proposta juéta para seu colega? Explique.

Langar uma moeda para decidir “na sorte” quem comega 0 jogo ¢ justo? Explique.

Suco ou refrigerante?

Ap6s 0 jogo de xadrez eles sempre tomam um lanche. Paulo prefere refrigerante e Pedro suco.
Paulo propds o seguinte ao amigo: vamos langar dois dados ao mesmo tempo & somar 0s resultados
obtidos na face superior, se o soma for par tomamos refrigerante, se for impar tomamos suco.

Sera que Paulo fez uma proposta justa para seu colega? Quem tem mais chance de tomar a
bebida preferida? Explique.

P

Cara ou CoroaJ
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Discuta com seu colega as questdes abaixo e marque a alternativa que julgar mais adequada. Néo se
esquega de escrever o porqué escolheu a alternativa.

1 - Se langarmos uma moeda, qual a face que tera mais chance de sair?
a) coroa tem mais chance;

b) cara tem mais chance;

¢) as chances sdo as mesmas;

Por qué?

2 - Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados a0 mesmo tempo e os pontos das faces superiores sdo
multiplicados, resultando uma produto par ou impar. O que tera mais chance de ocorrer?

a) o produto par tem mais chance;

b) o produto impar tem mais chance;

¢) as chances sdo as mesmas;

Por qué?

3 — Dois dados numerados de 1 a 6 sdo langados ao mesmo tempo e os pontos das faces superiores séo
somados, resultando uma soma par ou impar. O que terd mais chance de ocorrer?

a) a soma par tem mais chance;

b) a soma impar tem mais chance;

¢) as chances s30 as mesmas;

Por qué?
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Atividade 2 - reformuladas

Atividade 2 — nomes: série

Facam suas apostas! Forme uma dupla com um colega para jogarem.

Jogo 1 — Cara ou Coroa

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador “cara” e quem serd “coroa”.
* Para comegar, a moeda deve ser lancada.

* Se sair cara, ponto para o jogador que escolheu cara. Se for coroa, ponto para o oponente.

* O jogo termina apés 50 rodadas e vence quem fizer o maior numero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vocés esperam que saia cara? B coroa? Por
89
queé?

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

Face obtida Contagem Total de pontos Frequéncia relativa
em porcentagem
cara
coroa

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Apos as jogadas os resultados obtidos ficaram proximos do
previsto ou ndo? Explique.

d) Vamos socializar os resultados. Passem os resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupo | Grupo
obtida 1 2 3 4 5 6 7 8 9
cara

coroa

[

( Face Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Total %
obtida 10 11 12 13 14 15 16
cara |

coroa

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se a moeda for langada 1000 vezes quantas caras e
quantas coroas vocés esperam que saiam? Explique. -
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Jogo 2 — jogo do produto

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador par € quem sera impar.

* Para comegar, os dois dados devem ser langados a0 mesmo tempo.

* Multiplicar os pontos da face superior de cada um dos dados. Se o produto for par, ponto para o
jogador par. Se for impar, ponto para 0 oponente.

* O jogo termina apds 50 langamentos € vence quem fizer o maior ntumero de pontos.

a) Antes de iniciar os langamentos, responda: Quantas vezes vOces esperam que ocorra produto par? E
impar? Por qué?

b) Registrem os resultados na tabela abaixo.

T Produto obtido Contagem Total de pontos Frequéncia relativ:ﬂ
em porcentagem

Par

fmpar 4{

¢) Analisem suas previsdes iniciais (item a). Apbs as jogadas os resultados obtidos ficaram proximos do
previsto ou ndo? Explique.

d) Vamos socializar os resultados. Passem 0s resultados obtidos ao professor e registrem os resultados
obtidos por todos os grupos na tabela abaixo.

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupo [ Grupo | Grupo | Grupo | Grupo
obtido 1 2 3 4 5 | 6 g/ 8 9
impar | | B |

Produto | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Grupo Grupo | Grupo | Total %
obtido l 10 1 11 12 13 14 15 16
|
m| |
e | 1
|

¢) Analisando os resultados da tabela, responda: se 0 experimento for realizado 1000 vezes quantos
produtos pares e quantos produtos impares vocés esperam que saiam? Explique.
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Possibilidades e chances

Vocés participaram de dois jogos com moedas e dados e devem ter notado que os resultados
nos jogo 1 foram distribuidos de maneira bem igual. Ja no jogo 2 os resultados foram distribuidos de
maneira bem desigual entre os grupos. Vocés sabem explicar o porqué isso ocorreu? Para responder,
faremos uma andlise das possibilidades em cada um desses jogos. Nessa analise, vamos supor que as
moedas e dados sdo honestos, ou seja, a chance de sair cara ou coroa ¢ a mesma e no dado a chance de
uma face ser sorteada é a mesma para todas as faces.

Jogo 1

No jogo 1 ¢ bastante claro que ao langar uma moeda os resultados possiveis sdo cara ou coroa e que estes
resultados sdo igualmente provaveis, ou seja, a chance de sair cara é de uma em duas possiveis, assim
como sair coroa também € de uma em duas possiveis, ou seja, as chances sdo iguais.

Jogo 2

No jogo 2 a primeira impresséo ¢ que cada jogador teria chance igual de marcar ponto, pois sair produto
par ou produto {mpar parece ser igualmente provéavel. No entanto, ao combinar os resultados dos dois
Jangamentos, verificamos que néo ¢ bem assim.

Primeiramente, vamos observar todas as possibilidades de resultado no langcamento de dois dados ao
mesmo tempo. Em cada dado temos 6 resultados possiveis. No langamento de dois dados temos 36
combinagdes diferentes. Para isso faremos uma tabela.

1 - Complete a tabela abaixo indicando os nimeros sorteados e o resultado par ou impar do produto:

X 1 2 3 4 5 6
(1,H | (1,2)
impar | par
2 2,122
par | par
3
4 \
: |
- |
: |

2 - Quantos resultados sdo pares? Quantos sdo impares?

3 - Observando essa tabela quem vocé acha que tem mais chance de ganhar, o jogador par ou o jogador
impar? Por qué?
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Atividade 3 - reformuladas

Atividade 3 — nomes: série

Leitura e Analise de Texto: organizando as ideias.
Espa¢o Amostral e Evento

Nas atividades anteriores, ao lancar uma moeda ou um dado, vocé realizou um experimento
aleatério. No jogo 1 hé duas possibilidades: obter eara ou obter coroa. No jogo 2 ha 36 possibilidades
diferentes para o lancamento de dois dados dos quais 27 apresentam produto par e 9 apresentam produto
impar. O conjunto de todos os resultados possiveis num experimento aleatorio e chamado de espaco
amostral. Cada uma dessas possibilidades ¢ chamada de evento.

Assim, podemos representar o espago amostral para o langamento de uma moeda (jogo 1) da
seguinte maneira:

S= {cam; coroa}
No langamento de dois dados (jogo 2) o espa¢o amostral ¢:

(LU (12) (13) (L4) (L) (LO} (21)2. 21 (2.3, (2,43 (2.5)
§ =11k (3:2) (335 (3.4 B.5) (.61 (41: (4.2} (43 (4.4} (4
(5.1 (5,2 (5.3), (5.4) (5.5 (5.6} (6.1 (6,21 (63 (6.4

;\
J\)
=

Probabilidade

A probabilidade ¢ um tipo especial de razéo, na qual se compara o nimero de possibilidades de
ocorréncia de um evento particular com o numero total de possibilidades relacionadas a esse evento.

Para determinar a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento, devemos quantificar
o niimero de casos em que este evento ocorre € 0 nimero total de casos possiveis, chamado de espago
amostral. A razio entre esses valores ¢ o que chamamos de probabilidade. O resultado dessa razéo pode
ser expresso como numero decimal ou como porcentagen.

Por exemplo, no langamento de uma moeda, a probabilidade de se obter a face “cara” ¢ de
. 1 ] & . - .
uma em duas, ou seja, uma chance em duas, ou 5 ou, ainda, 50%. E a razdo entre o numero de

possibilidades de se obter “cara” (1) e o nimero total de possibilidades, cara ou coroa (2). No
lancamento de um dado numerado de 1 a 6, a probabilidade de se obter o numero 5 € de uma em seis, ou

i ,ou 16,7%.
6

Um célculo de probabilidades sempre esté associado a um “sim” € a um “néo”, ou a um
“sucesso” e a um “fracasso”, sem, todavia, que esses aspectos se]am eXpressos por probablhdades iguais.
Em outras palavras, nem sempre ha 50% de chance para o “sim” e 50% para o “ndo”, como no caso da
face observada no langamento de uma moeda.

A definigéo de probabllldade como o quociente do nimero de casos favoraveis sobre o

n@imero de casos possiveis foi a primeira defini¢do formal de probabilidade, e apareceu pela primeira vez
em forma clara na obra Liber de Ludo Aleae de Jerdnimo Cardano (1501-1576).
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Com base nas informacdes apresentadas na se¢do Leitura e Analise de Texto: organizando as
ideias e no exemplo abaixo resolva as questdes a seguir.

Veja um exemplo: No langamento de um dado numerado de 1 a 6 qual é a probabilidade de se

obter um multiplo de 3?
Resolugdo:
Espaco amostral: Todos os resultados possiveis no langamento do dado.

S={: 2 3 4 5 6
Evento: Sair mualtiplo de 3 no langamento de um dado.
A= {3; 6}
Observe que dos seis resultados possiveis dois sdo multiplos de trés, logo a probabilidade de

. 5 R ; . 2 ]
sair um multiplo de trés no langamento de um dado ¢ de duas chances em seis, ou, g , ou, ainda, 33,3%.

a) No langamento de um dado numerado de 1 a 6, qual é a probabilidade de se obter um

namero par?
Resolugdo:

b) Jogando-se ao acaso duas moedas, qual € a probabilidade de se obter duas coroas?
Resolugdo:

H A

Ao

b ® o‘%

% % '35”
L
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Atividade 4 - reformuladas

Atividade 4 — nomes: série

Agora ¢ sua vez! Sem realizar o langamento dos dados analise 0s dois jogos abaixo e responda as
questoes.

Jogo 3 — soma par

Regras:

* Antes de iniciar, cada dupla tem de decidir quem serd o jogador par € quem sera impar.

* Para comegar, os dois dados devem ser langados simultaneamente.

* Somar os pontos da face superior de cada um dos dados. Se a soma for par, ponto para 0 jogador par.
Se for impar, ponto para o oponente.

* O jogo termina apds 50 langamentos e vence quem fizer 0 maior numero de pontos.

a) Complete a tabela abaixo indicando se a soma entre os valores obtidos nos dados € par ou impar.

[ | ’
+ 1 2 3 4 5 6

o

N

b) Os resultados par ou impar tem a mesma chance de ocorrer? Por qué?
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Jogo 4

Paulo e Pedro inventaram um jogo de dados com as seguintes regras:

* Langam-se dois dados simultaneamente e calcula-se a diferenga entre a maior e a menor pontuagao ou
entre 0s pontos iguais.

* Se a diferenca for 0, 1 ou 2, Pedro marca um ponto.

* Se a diferenca for 3, 4 ou 5, Paulo marca um ponto.

* O jogo termina ap6s dez langamentos e vence quem fizer o maior nimero de pontos.

Realize a atividades sem efetuar o lancamento dos dados.

a) Complete a tabela abaixo indicando a diferenga entre os valores obtidos nos dados.

|

b) Vocé acha esse jogo justo? Se vocé fosse um dos jogadores, gostaria de estar no lugar de Pedro ou de
Paulo? Por qué?
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