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RESUMO

Os jogos fazem parte da vida do homem desde a antiguidade. O interesse em estuda-
los contribuiu fundamentalmente para o desenvolvimento da Teoria da Probabilidade.
Partindo da premissa de que ensinar e aprender matematica ndao deve ser algo
cansativo e desinteressante, este trabalho tem por objetivo propor e apresentar uma
proposta didatica que alia as atividades propostas no material elaborado pela
Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo e adotado pelas escolas estaduais
deste estado a utilizagao de jogos didaticos que podem contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem de probabilidade. Para tal, procurou-se realizar uma pesquisa
bibliografica acerca dos temas probabilidade e uso dos jogos nas salas de aula, bem
como estudar e descrever as atividades apresentadas no Caderno do Aluno e no
Caderno do Professor, ambos utilizados nas escolas estaduais do estado de Sao
Paulo. A proposta didatica que visa a juncao de jogos as atividades ja previstas nesse
material, foi aplicada numa sala de aula do 2° ano do Ensino Médio, procurando
integrar as atividades do Caderno do Aluno a utilizagdo de jogos para tratar o tema
probabilidade. Descreve ainda, as caracteristicas da escola onde foi aplicada a
proposta, o detalhamento das atividades desenvolvidas, os materiais empregados, a
avaliacao do conteudo que foi aplicada aos alunos e um questionario em que eles
puderam responder e avaliar a pratica utilizada.

Palavras-chave: Probabilidade, Jogos, Ensino-aprendizagem de Matemaética,
Proposta Didatica.



ABSTRACT

The games are part of human life since ancient times. The interest in studying them
has contributed fundamentally to the development of probability theory. Starting from
the premise that teaching and learning mathematics should not be something tiresome
and uninteresting, this work aims to propose and present a didactic proposal that
combines the activities proposed in the material prepared by the Sdo Paulo State
Education and adopted by the state schools this state the use of educational games
that can contribute to the teaching and learning of probability process. To this end, we
tried to carry out a literature search on the topics probability and use of games in
classrooms and study and describe the activities presented in the Student Notebook
and Teacher's Notebook, both used in state schools of the state of Paulo. The didactic
proposal to join games to the activities already planned in this material was applied in
a classroom of the 2nd year of high school, trying to integrate the Student Notebook
activities to use games to address the issue likely. It also describes the characteristics
of the school where the proposal was applied, the details of the activities, the materials
used, the evaluation of the content that has been applied to students and a
questionnaire in which they were able to respond and assess the practical use.

Keywords: Probability, Games, Math Learning, Teaching Didactic Sequence.
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1 INTRODUCAO

Adisciplina de Matematica & temida por muitos alunos que a consideram chata
e dificil demais. Talvez, isso se deva a forma como é ensinada na maioria das escolas
brasileiras, nas quais 0 processo de ensino-aprendizagem ¢€ centrado na
apresentacao e resolugéo de exercicios com etapas e regras pré-definidas e formais,
0 que acaba por mecanizar a obtengao de resultados e n&o estimula a participagao
ativa dos alunos na busca por solugdes alternativas e criativas.

E crescente a quantidade de professores, em cursos e palestras, buscando
maneiras de inovar e diversificar sua pratica, visando tornar as aulas de Matematica
mais prazerosas aos alunos.

Diversas sao as pesquisas que se ocupam em estudar as diferentes
metodologias a serem empregadas no processo de ensino-aprendizagem em
Matematica, e muitas delas trazem como tema principal o uso de jogos para facilitar e
enriquecer este processo.

Contudo, ao fazer uso dos jogos em sala, é necessario que o professor leve
em consideragao a importancia da definicdo dos conteudos e das habilidades a serem
trabalhadas, se estas estdo presentes nas atividades propostas, bem como planejar
suas ag¢des com o objetivo de que o jogo ndo se torne um mero fazer.

A Probabilidade € uma area da Matematica que estuda as chances de algo
(ou fendbmeno) acontecer ou se repetir. Seu estudo, muitas vezes, traz duvidas e
desconforto a alunos e professores.

Isto se deve ao fato de que no ensino tradicional deste tema recorre-se a
férmulas e regras preestabelecidas para a resolugao das situagdes-problema que sao
apresentadas, deixando de lado o desenvolvimento do raciocinio e os conhecimentos
ja obtidos pelos alunos durante situagdes do dia a dia.

Para o melhor entendimento da probabilidade por parte dos alunos deve-se
relacionar as aulas com situagdes cotidianas e envolvé-los nas atividades, fazendo
uso de materiais concretos que deixam a aula mais dinamica.

Tendo o estudo da probabilidade sua origem na analise dos jogos de cartas,
dados, baralhos e roletas, atualmente chamados jogos de azar, nada melhor do que
utilizar em sala de aula uma metodologia que faga uso de jogos para explorar e

construir os conceitos referentes a este conteudo.
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O presente trabalho desenvolve-se por meio de uma proposta didatica
envolvendo diversos jogos em consonancia com as atividades propostas no Curriculo

Oficial do Estado de Sao Paulo para o trabalho com o conteudo de Probabilidade.

1.1 OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

Esse trabalho tem por objetivo principal apresentar, desenvolver e analisar
uma propsta didatica utilizada no ensino do calculo de probabilidades que alie os jogos
as atividades propostas nos Cadernos do Aluno e do Professor da Secretaria da
Educacio do Estado de Sao Paulo.

A proposta de aliar jogos ao curriculo basico do estado de Sao Paulo vem ao
encontro das propostas apresentadas pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
e Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) que sugerem que
0 jogo € um dos caminhos para se “fazer matematica” na sala de aula, quer seja
fornecendo contextos dos problemas ou servindo como instrumento para a construgao
de estratégias de resolugéo de problemas.

Nos PCN (1998, p. 46), podemos observar a seguinte colocacgao:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucéo e busca de solucdes.
Propiciam a simulac&o de situa¢des-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acbes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da agéo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)
Neste contexto, o trabalho com jogos pode ser visto como uma alternativa
para a elaboracéo de estratégias didaticas que objetivem a otimizagdo do processo
de ensino-aprendizagem de matematica, no que diz respeito a assimilagdo de técnicas
de criagao de algoritmos e utilizagao do raciocinio I6gico-matematico na resolugéao de
problemas.
O uso de jogos nas aulas permite ao aluno interagir com o objeto de
conhecimento de maneira concreta e prazerosa, possibilitando a construcdo do
conhecimento por meio de um processo continuo e constante.

Esse trabalho tem por objetivos especificos:
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- Compreender os conceitos fundamentais relacionados ao calculo de
probabilidade e identificar maneiras de apresenta-los aos alunos de forma mais
prazerosa;

- Fazer uma analise do jogo como estratégia pedagdgica e metodologia
didatica, incentivando o seu uso em sala de aula;

- Analisar o material adotado pelas escolas estaduais do Estado de Sao Paulo
acerca do tema probabilidade e propor uma sequéncia de atividades que aliem a
proposta curricular da Secretaria de Estado da Educagao aos jogos.

Pretende-se mostrar que, ao fazer uso de metodologias diferenciadas como
0s jogos em sala de aula, € possivel tornar as aulas de matematica mais atraentes e
agradaveis, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem, despertando nos
alunos o gosto e interesse pela disciplina.

Este trabalho foi motivado inicialmente pela necessidade de se buscar
alternativas para o trabalho com o tema probabilidade em sala de aula.

Apesar de o tema estar presente em atividades realizadas pelos alunos ja no
Ensino Fundamental, eles apresentam dificuldade para desenvolver e realizar as
atividades propostas no Caderno do Aluno do 2° ano do Ensino Médio.

Desta forma, procurou-se aliar as atividades do curriculo basico do estado de
Sé&o Paulo a jogos pedagogicos que pudessem contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem, colaborando para a compreensao de conceitos e sua aplicagdo na
resolucdo de situagdes-problema presentes nos livros didaticos, questbes de

vestibulares e/ou até mesmo no dia a dia.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta estruturado de forma a apresentar, no capitulo 2,
uma breve explanacao sobre o tema probabilidade, seu desenvolvimento através dos
tempos e algumas informacdes sobre suas aplicagées em nosso cotidiano.

Neste capitulo apresenta-se ainda uma analise sobre como o tema € proposto
e trabalhado no material elaborado pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sao
Paulo, além de alguns conceitos fundamentais para o trabalho e compreensao desse
tema em sala de aula.

No Capitulo 3, passa-se para uma analise bibliografica a respeito do uso de

jogos de forma pedagdgica, evidenciando as contribuigdes que esta metodologia pode
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trazer para o processo de ensino-aprendizagem de matematica. Ainda, descreve-se a
organizacgéao do projeto, trazendo caracteristicas da cidade, escola e alunos envolvidos
na realizaciao das atividades.

A proposta de trabalho realizada € apresentada no capitulo 4, junto a uma
descrigdo das atividades desenvolvidas, os materiais empregados, a avaliagdo do
conteudo aplicada aos alunos e um questionario em que eles puderam responder e
avaliar a pratica utilizada.

Por fim, no capitulo 5, apresenta-se uma analise de desempenho dos alunos

na avaliagao bimestral, as consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.
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2 PROBABILIDADE

Neste capitulo faz-se uma breve explanagdo do estudo da Probabilidade
através dos tempos, apresentando conceitos e relatos referentes ao tema e que séo
explorados em diferentes fontes.

Posteriormente, analisa-se o material adotado pelas escolas estaduais do
estado de Sao Paulo a respeito do trabalho com o tema Probabilidade em sala de aula
e alguns conceitos fundamentais sdo apresentados para a compreensao deste

conteudo.

2.1 PROBABILIDADE E HISTORIA: UM BREVE RELATO

Segundo lezzi et al. (2004, p. 384), “a origem dos jogos remonta aos
primordios da histéria da humanidade”. Segundo os autores, € possivel afirmar que
quase todas as culturas primitivas desenvolveram algum tipo de jogo de dados sendo
que esta atividade pode estar relacionada a questdes religiosas, como quando, por
exemplo, através do langamento de um dado em um altar sagrado um sacerdote
poderia ficar sabendo da vontade dos deuses para uma determinada questao.

Neste caso, nada existe de aleat6rio nesta jogada, pois acreditava-se que o
resultado dependeria Unica e exclusivamente da vontade dos deuses.

Gadelha (2004, p. 2) aponta que “Durante as Cruzadas varios jogos de dados
foram trazidos para o Ocidente”, afirmando ainda que “o baralho moderno surgiu na
Franca no século 14. ” (GADELHA, 2004, p. 2).

A formalizagcao da Teoria das Probabilidades comegou a se concretizar por
volta do final do Renascimento, época em que se estabeleceu a “regularidade dos
eventos aleatérios em condicdes ideais, em contraposi¢cao ao determinismo de fundo
religioso ou mistico que permeava o pensamento até entdo. ” (IEZZI et al., 2004, p.
384).

Alguns registros informam que um dos problemas de probabilidade mais
antigos a serem discutidos € conhecido como "problema dos pontos”, podendo sua
primeira versao impressa ser encontrada na obra Summa, de 1494, de autoria do frade
Luca Pacioli (1445-1517).

Num jogo de bola entre duas equipes, as apostas somam 22 ducados e s&o
necessarios 60 pontos para que uma delas seja ganhadora. Por algum
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incidente, o jogo € interrompido quando uma tem 50 pontos e a outra 30.
Como dividir o prémio em dinheiro entre as duas equipes? ” (IEZZI et al.,
2004, p. 385).

Segundo Gadelha (2004, p. 2), inicialmente o problema teria sido
erroneamente respondido por Pacioli.

Em 1539, o matematico, médico e astrébnomo italiano, Girolamo Cardano
(1501-1576), afirma que a resposta do frade estava incorreta, mas também nao é
capaz de apresentar uma resposta certa para o problema. (GADELHA, 2004, p. 2).

Apesar de nado ter conseguido responder corretamente o problema
apresentado por Pacioli, Cardano fez grandes contribuicbes para o estudo de
probabilidade e analise combinatéria. Gadelha (2004, p. 2) traz a informagao de que
parece ter sido de Cardano o primeiro trabalho a desenvolver principios estatisticos
de probabilidade.

De acordo com o autor, € devido a Cardano as indicagdes da importancia de
meétodos combinatérios no desenvolvimento do estudo das probabilidades.

Outro matematico a se interessar pelo problema de Pacioli, foi Niccolo
Tartaglia (1499-1557) que, segundo Gadelha (2004, p. 3), em sua obra Tratado geral
sobre numeros e medidas, publicado em 1556, também faz referéncia ao problema
dos pontos.

Apesar de outros matematicos terem se interessado pelo “problema dos
pontos” apresentado pelo frade italiano, em Gadelha (2004, p. 2) encontra-se a
informacéao de que este problema sé foi corretamente solucionado em 1654, por Blaise
de Pascal.

Durante a leitura do texto presente nos Cadernos do Aluno, paginas 05 e 06
e do Professor, paginas 14 e 15, pode-se perceber que foram as trocas de
correspondéncia entre os matematicos franceses Blaise Pascal (1623-1662) e Pierre
de Fermat (1601-1665) sobre a resolugcdo deste célebre problema da divisdo das
partes que cabiam aos jogadores de um determinado jogo interrompido antes de
chegar ao final, que deram origem a discussdes bastante interessantes e contribuiram
para a evolugcao no estudo sobre a teoria das probabilidades.

Segundo Gadelha (2004, p. 5), “A primeira publicacdo em teoria de
probabilidade foi um pequeno livro intitulado De Ratiociniis in Ludo Aleae, escrito em

1657, por Christiaan Huygens (1629-1695) ”, um jovem de importante familia
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holandesa que ficou bastante conhecido devido suas importantes contribuigdes no
campo da astronomia e ondulatéria.

Outras importantes contribuigcdes sucederam aos trabalhos de Fermat, Pascal
e Huygens, dentre as quais podemos citar os estudos de Bernoulli, DeMoivre e
Laplace.

Para Gadelha (2004, p. 6), a obra Ars Conjectandi, iniciada por Jacob Bernoulli
( 1644-1705) e concluida, apds sua morte, por seu sobrinho, Nicolaus Bernoulli (1687-
1759) , representa o primeiro grande tratado de probabilidade.

Em 1718, Abraham DeMoivre (1667-1754) publicou, em inglés, Doctrine of
Chances, livro no qual propéem, de forma implicita, técnicas que tornam possiveis
reduzir problemas de probabilidade a equacgdes diferenciais e métodos que permitem
fazer uso de fungdes geratrizes para solucionar essas equagdes. (GADELHA, 2004,
p. 8). As técnicas apresentadas por DeMoivre sdo, posteriormente, aperfeicoadas por
Laplace.

Em Gadelha (2004, p. 9) é possivel ler que “Nenhum outro livro de maior
importancia foi publicado até 1812 [...]". Neste ano uma importante publicacdo de
Pierre Simon de Laplace (1749-1827), Théorie Analytique des Probabilités, apresenta
conceitos de probabilidade que se mantiveram inalterados até o inicio do século XX.
Segundo Gadelha (2004, p. 9), em sua obra, Laplace “fez novas contribui¢des, reuniu,
sistematizou e ampliou resultados desenvolvidos por seus predecessores”.

E importante ressaltar que, embora o interesse pelos jogos de azar tenha
historicamente impulsionado o desenvolvimento da Teoria das Probabilidades, essa
interessante parte da matematica tem valiosas aplicacbes em outras ciéncias como

biologia, financas, marketing e econometria.

2.2 PROBABILIDADE NO CONTEXTO DO MATERIAL DIDATICO DA
SECRETARIA DA EDUCACAO DO ESTADO DE SAO PAULO

Em 2008, foi apresentada as escolas da rede estadual do estado de Sao Paulo
uma nova estrutura curricular. Segundo a Secretaria da Educacao do Estado de Sao
Paulo a nova proposta tem por objetivo apoiar o trabalho realizado nas escolas e
contribuir para a melhoria da qualidade da aprendizagem dos alunos nos niveis de
Ensino Fundamental (ciclo 1) e Ensino Médio. (SAO PAULO, 2001, p. 7).
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A fim de garantir a implantag&o deste curriculo em todas as escolas da rede,
foi redigido um documento denominado Curriculo que se organiza nas trés grandes
areas de conhecimento (Linguagens e Cddigos, Ciéncias Humanas e Ciéncias da
Natureza) e possui um caderno especifico para Matematica e suas Tecnologias.

Com o intuito de auxiliar a implementagao deste curriculo em sala de aula, foi
criado ainda um conjunto de documentos dirigidos aos alunos e professores: os
Cadernos do Aluno e do Professor, respectivamente.

Estes documentos estao organizados por disciplina/ série (ano) / bimestre e
servem para orientar o trabalho do professor, pois neles os conteudos estao
organizados em situagdes de aprendizagem para as quais sdo apresentadas
sugestdes de atividades, metodologias e estratégias de trabalho, orientagcdes para
gestao da aprendizagem, avaliagao e recuperagao.

A partir do ano de 2015, tanto os Cadernos do Aluno quanto os do Professor
passaram a ser organizados em dois volumes. O volume 1 contém as situagdes de
aprendizagem referentes ao 1° e 2° bimestres e o volume 2 traz as situagdes de
aprendizagem relativas aos 3° e 4° bimestres.

Neste cenario, o tema Probabilidade € apresentado nos Cadernos do Aluno e
do Professor do 2° ano do Ensino Médio, 3° bimestre, e, sendo assim, a partir do ano

de 2015, o tema é tratado nos Cadernos de volume 2 do 2° ano do Ensino Médio.

2.2.1 Breve descricdo dos Cadernos do Aluno e do Professor — 2° ano do Ensino

Médio — Volume 2 — Situagdes de Aprendizagem 1 a 4

O Caderno do Aluno do 2° ano do Ensino Médio, volume 2, traz um texto de
abertura, no qual apresenta aos alunos os temas que serdo objetos de estudo deste
volume. Neste texto € colocado que o estudo do calculo de probabilidade e o
desenvolvimento do raciocinio combinatorio ja foram estudados no Ensino
Fundamental, salientando que agora sera realizado um aprofundamento sobre os
temas. (SAO PAULO. Secretaria da Educagdo. Caderno do Aluno, 2014, p. 3)

O escrito informa ainda que neste volume sera realizado um breve apanhado
da histdria do desenvolvimento da probabilidade, através da leitura e analise de texto
que trata das correspondéncias trocadas entre Blaise Pascal e Pierre de Fermat sobre
o estudo dos jogos de azar.
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A redacao faz referéncia aos diagramas de arvores que poderdo ser usados
para resolver alguns problemas e exercicios apresentados no caderno, afirmando que
outras formas de procedimentos e registros poderao ser usadas para resolugao das
questoes.

Este texto € encerrado, introduzindo ao aluno o tema Geometria e os objetivos
de seu estudo. Este tema, que é referente ao 4° bimestre, também esta presente neste
volume do Caderno, mas nao é objeto de estudo do presente trabalho.

O Caderno do Professor apresenta, em seu capitulo de Orientagdo Geral
sobre os Cadernos, a afirmacao de que os temas escolhidos para compor o conteudo
disciplinar de cada volume nao se afastam do que € usualmente ensinado nas escolas
e apresentado nos livros didaticos, dizendo que “As inovacgdes pretendidas referem-
se as suas formas de abordagem [...]” (SAO PAULO. Secretaria da Educagéo.
Caderno do professor, 2014, p. 7).

No texto intitulado Conteudos Basicos do Volume, sdo elencados os
conteudos a serem estudados durante o Caderno: Analise Combinatdria, Calculo de
Probabilidades e Geometria Espacial Métrica, com a afirmacdo de que estes
conteudos “costumam trazer desconforto ndo apenas aos estudantes, mas também
aos professores” (Sdo PAULO. Secretaria da Educac¢ao. Caderno do professor, 2014,
p. 8).

A dificuldade em se trabalhar com estes conteudos pode estar no fato de que,
no ensino tradicional desses temas, tenta-se a classificacdo dos problemas em
grupos, de acordo com determinado critério, e faz-se o uso de féormulas e calculos
para resolvé-los. “Se, por um lado, tal formalizacdo permite agilizar a resolugéo de
situagdes-padrao, por outro, dificulta o enfrentamento de situagbes-problema reais,
com contextos e dificuldades inéditas” (SAO PAULO. Secretaria da Educacao.
Caderno do professor, 2014, p. 8).

Para um melhor aproveitamento dos conteudos do volume, tanto no Caderno
do Professor quanto no Caderno do Aluno, as situagbes de aprendizagem sao
apresentadas de forma que “a classificacdo e o formalismo tradicional sejam
inicialmente relegados a um segundo plano e, apenas ao final, sejam realizados nos
moldes conhecidos.” (SAO PAULO. Secretaria da Educacgdo. Caderno do professor,
2014, p. 8).

Inicialmente, s&o apresentadas aos alunos situagbes envolvendo

probabilidades desprovidas de calculo combinatério, priorizando o fato de que
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podemos expressar a chance de ocorréncia de um evento por intermédio de uma
razao entre dois valores: a parte e o todo.

Na Situacdo de Aprendizagem 1 dos Cadernos do Aluno e do Professor, a
nogao tedrica de probabilidade é explorada fazendo uso de jogos pedagdgicos, que
sdo apresentados no Capitulo 4 do presente trabalho além de serem sugeridos outros
que podem auxiliar e complementar as atividades propostas.

Nesta Situacado de Aprendizagem, o Caderno do Aluno apresenta um pouco
da histéria da probabilidade através da sugestao de leitura de um pequeno texto no
qual se faz referéncia a troca de correspondéncia entre os matematicos Pascal e
Fermat e a famosa discuss&o acerca do problema do jogo interrompido.

Durante a leitura do texto, os alunos sdo convidados a resolver este problema
sendo em seguida apresentada a solugao.

A seguir, a atividade 1 desta situacado de aprendizagem traz um problema para
ser resolvido que tem por origem a discussao realizada pelos famosos matematicos.

Continuando, os alunos sao convidados ao jogo: “Lancando dois dados: um
jogo e alguns calculos de probabilidade” que sera descrito e analisado posteriormente
nas Aulas 5 e 6 do capitulo 4.

A Situacao de Aprendizagem 1 se encerra com mais 6 exercicios, através dos
quais o aluno pode colocar em pratica alguns conceitos por ele adquiridos.

A introducédo a Situagao de Aprendizagem 2, Caderno do Professor, traz a
afirmacao de que “Problemas envolvendo raciocinio combinatério sdo, na maioria das
vezes, resolvidos por intermédio de uma adi¢cdo ou de uma multiplicagdo [...]” (SAO
PAULO. Secretaria da Educacdo. Caderno do professor, 2014, p. 9), sendo o principal
objetivo desta situacdo de aprendizagem, levar o aluno a perceber a existéncia das
duas possibilidades para resolver um problema de analise combinatéria e as
vantagens de uma sobre a outra.

Para isso, durante a Situagcédo de Aprendizagem 2, no Caderno do Aluno, sé&o
propostas atividades, nas quais diferentes procedimentos e registros podem ser
utilizados na busca por soluciona-las.

Nestas atividades os alunos s&o encorajados a construir arvores de
possibilidades e diagramas para buscar a solugéo para as questdes que lhes sao
apresentadas. As atividades versam sobre a escrita de numeros usando uma
quantidade determinada de algarismos que podem ou nao se repetir, que sao pares

ou impares e qual a posigao ocupada por eles quando se estabelece uma sequéncia.
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Em seguida, sdo apresentadas atividades com os anagramas, que podem ter
ou néo letras repetidas em sua palavra de origem. Na sequéncia, sao tratados
problemas que analisam as formacoes de filas com e sem elementos repetidos e, por
fim, a formacgéo de grupos com elementos de uma ou mais categoria.

Durante as 26 primeiras atividades da Situacdo de Aprendizagem 2, a
resolucdo destas deve priorizar apenas o uso do raciocinio combinatorio,
aproveitando-se estas atividades para demonstrar ao aluno as diferengas entre os
grupos ordenaveis e nao ordenaveis.

A partir da atividade 27 sugere-se, entdo, introduzir aos alunos os conceitos
de arranjo e combinacéo, relacionando-os aos agrupamentos buscados anteriormente
e apresentar a eles as formulas para resolucao das situagdes-problema trabalhadas.
Seguem-se entdo mais 12 questdes para serem resolvidas.

A Situacédo de Aprendizagem 3, Cadernos do Professor e do Aluno, versa
sobre situagdes-problema que envolvem o calculo de probabilidades de eventos e
exigem a mobilizagdo do raciocinio combinatorio.

Essa Situacdo de Aprendizagem traz a informacao de que “Os casos mais
comuns de probabilidade envolvendo raciocinio combinatorio estdo associados a
formacdo de grupos nio ordenaveis [...]” (SAO PAULO. Secretaria da Educagao.
Caderno do professor, 2014, p. 44), e, sob essa perspectiva, a Situagdo de
Aprendizagem 3 inicia-se trazendo aos alunos seis situagdes-problema que tem por
objetivo articular probabilidade e analise combinatéria.

Na sequéncia, sugere-se que sejam realizadas atividades que tratem da
analise de chances em alguns jogos oficiais de loterias sendo a situacéo trabalhada
com dois exercicios que tratam destes casos.

Para este tipo de abordagem, sugere-se ao professor que estenda sua analise
para além dos aspectos matematicos envolvidos nessa discussdo. (SAO PAULO.
Secretaria da Educagéo. Caderno do professor, 2014, p. 47). Como orientagdo, séo
trazidas a tona discussdes a respeito de questdes sociais e culturais ligadas aos jogos
de azar.

A Situacdo de Aprendizagem 4, ultima situagcdo de aprendizagem desses
volumes (Cadernos do Professor e do Aluno) a tratar do tema, apresenta uma
proposta em que é reforcada a importancia dos problemas de probabilidades que
envolvem distribuicdo binomial como elemento fundamental para a compreensao dos

demais casos.
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Para iniciar a discussdo e reflexdo sobre a distribuicdo binomial de
probabilidades, as atividades da Situacao iniciam-se fazendo a analise do langcamento
de uma moeda certo numero de vezes.

As atividades seguem fazendo referéncia a langamentos repetidos de um
dado e orienta o professor que faga a apresentacdo do bindmio de Newton, por
intermédio das probabilidades e ndo algebricamente como é de costume. “Propomos
que o professor apresente o desenvolvimento do Bindmio de Newton por intermédio
das probabilidades, em vez de, como é mais comum, fazé-lo algebricamente” (SAO
PAULO. Secretaria da Educacdo. Caderno do professor, 2014, p. 54).

Apos a resolugédo de alguns exercicios, sugere-se que seja generalizada a
expressao do termo geral do binbmio sem amarra-la a resolugao dos problemas.

Na Situacdo de Aprendizagem 4 sao apresentadas quinze situagoes-
problema, nas quais o aluno pode relacionar o raciocinio combinatoério ao Binbmio de
Newton e ao Tridngulo de Pascal.

Sobre o processo de avaliagdo, € salientada, durante o trabalho com
probabilidade, “a importancia de utilizar diferentes instrumentos de avaliacéo [...] em
que a auséncia de padrboes exclusivos estimula o uso de multiplas formas de
raciocinio. ” (SAO PAULO. Secretaria da Educagdo. Caderno do professor, 2014, p.
60).

Sugere-se ao professor que, durante todo percurso de trabalho, é importante
que o professor valorize o raciocinio utilizado pelo aluno nas resolugcdes dos
problemas, mesmo que esse ndo conduza a resposta esperada e, também, que
ofereca aos alunos instrumentos de avaliacido diversos, como as avaliacdes escritas,
as atividades em grupo e a criacdo de problemas pelos proprios alunos. (SAO PAULO.

Secretaria da Educacdo. Caderno do professor, 2014, p. 60).

2.3 ALGUNS CONCEITOS BASICOS

Para compreensdo e entendimento das atividades a serem aplicadas, €&
necessario que alguns conceitos basicos sejam apresentados e trabalhados junto aos
alunos.

A seguir, apresentam-se esses conceitos de maneira formal e, posteriormente,
no Capitulo 4, relata-se como se trabalhou em cada atividade de forma a aprofunda-

los e desenvolvé-los.
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Definigdo 2.1: Experimento deterministico: “um experimento € deterministico
quando repetido em condigbes semelhantes conduz a resultados essencialmente
idénticos”. (MORGADO et al, 2006, p. 128).

Definigcdo 2.2: Experimento aleatorio: “Os experimentos que repetidos sob as
mesmas condigdes produzem resultados geralmente diferentes serdo chamados
experimentos aleatoérios”. (MORGADO et al., 2006, p 128).

Definigdo 2.3: Espago amostral (S): “Consideremos um experimento aleatorio.
O conjunto de todos os possiveis resultados deste experimento € chamado espacgo
amostral’. (IEZZI et al., 2004, p. 345).

Definicdo 2.4: Evento (E): “Os subconjuntos do espago amostral seréo
chamados eventos”. (MORGADO et al., 2006, p. 129).

Definicdo 2.5: Evento complementar (EC): “Consideremos um evento E
relativo a um espago amostral [...]. Chamamos evento complementar de E [...] ao
evento que ocorre quando E ndo ocorre”. (IEZZI et al., 2004, p. 347).

Definicdo 2.6: Probabilidade em espacos amostrais equiprovaveis: lezzi et al
(2004, p. 350) afirma que

a probabilidade de ocorrer determinado evento é dada pela razéo entre o
numero de casos favoraveis (ou nimero de casos que nos interessam) e o
numero de casos possiveis (ou nimero total de casos). (IEZZI et al., 2004, p.
350).

Isto é,

p( ) _ n(E)_numero de casos "favoraveis"

n(S) namero de casos "possiveis"

Definicgdo 2.7: Probabilidade condicional: Morgado et al. (2006, p. 154) traz:

Dados dois eventos A e B, a probabilidade condicional de B dado A é o
numero P(A~B)/P(A). Representaremos este niimero pelo simbolo P(B | A).
Temos entdo simbolicamente

P(ANB
P(BIA) = ﬁ

(MORGADO et al., 2006, p. 154).
Definicdo 2.8: Probabilidade de dois eventos simultdneos (ou sucessivos):

para se avaliar a probabilidade de ocorrerem 2 eventos simultaneos (ou sucessivos),

“basta multiplicar a probabilidade de ocorrer um deles (p(B)) pela probabilidade de
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ocorrer o outro, sabendo que o primeiro ja ocorreu (p(A | B))’. (IEZZI et al., 2004, p.
368). Ou seja,

p(A~B) =P (A|B). p(B)
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3 O USO DE JOGOS EM SALA DE AULA

Uma breve analise bibliografica a respeito do uso de jogos em sala de aula é
apresentada neste capitulo ressaltando algumas das contribuicbes que a estratégia
metodoldgica pode trazer para o processo de ensino-aprendizagem de matematica.

A seguir descreve-se como se deu a organizagao da proposta didatica que
envolveu jogos e videos as atividades apresentadas no material adotado nas escolas
estaduais de Sao Paulo (Cadernos do Aluno e do Professor), trazendo caracteristicas
da cidade, escola e alunos envolvidos na realizagdo das atividades, bem como os

instrumentos utilizados para realizagcdo do projeto, registro e coleta de dados.

3.1 ANALISE BIBLIOGRAFICA

O processo de ensino-aprendizagem € uma relagéo bastante complexa néo
sendo possivel prescrever uma receita ou férmula magica que resolva todas as
dificuldades existentes no contexto.

Muitos dos problemas encontrados pelos professores durante as aulas de
matematica estdo centrados na falta de interesse e envolvimento dos estudantes
durante os processos de explicagao de conceitos e resolugao de atividades.

Os PCN afirmam que o processo de ensino-aprendizagem deve ser bilateral,
dindmico e coletivo. Sendo necessario, portanto, que se estabelecam parcerias entre
professor e aluno e entre os proprios alunos. Neste aspecto, inumeras sido as
estratégias que podem ser usadas a fim de estabelecer uma relacao dialégica em sala

de aula e dentre elas podem-se destacar os jogos e brincadeiras, pois:

permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagao,
das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando
a relacao entre cooperagdo e competicdo em um contexto formativo.

(BRASIL, 2008, p. 28).

Ainda de acordo com os PCN,

0 jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o
desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade
de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica,
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prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo escolar, levando
a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2008, p.
28).

O uso de jogos nas aulas de Matematica tem por objetivo tornar as aulas mais

prazerosas, mudando a rotina da sala de aula e despertando o interesse do aluno por
esta disciplina.

Para Smole; Diniz e Milani (2007, p. 09), o trabalho com jogos em sala de
aula, “auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada de decisao,
argumentagdo e organizagdo”, que estdo intimamente relacionadas ao
desenvolvimento do raciocinio logico.

Pode-se afirmar que ao se fazer uso de jogos em sala de aula, ndo é preciso
utilizar-se apenas dos jogos prontos, nos quais procedimentos e regras ja estao
determinados, mas ¢é possivel e necessario estimular a criatividade e o
desenvolvimento de jogos relacionados com os assuntos discutidos em sala de aula
e que estejam intimamente relacionados com situagdes vividas diariamente pelos
alunos, pois desta forma o jogo apresenta a eles a oportunidade de entrar em contato
com uma matematica mais pratica, que pode ser vivenciada dentro e fora da sala de
aula.

Para Moura (1994 apud Ribeiro, 2008, p. 19),

a importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar a crianga do
conhecimento cientifico, vivendo ‘virtualmente’ situagbes de solugcdo de
problemas que os aproxima daquelas que o homem ‘realmente’ enfrenta ou

enfrentou. (MOURA apud RIBEIRO, 2008, p. 19).

Neste aspecto, os jogos podem ser utilizados para introduzir conceitos ou
aprofundar conteudos ja trabalhados e devem ser cuidadosamente escolhidos e
preparados para que possam alcangar seus objetivos.

E necessario que o professor acompanhe a maneira de jogar dos alunos,
fazendo intervengdes sem perturbar a dindmica do grupo, mas de modo a fazer
questionamentos e direcionamentos a fim de orienta-los e auxilia-los, tanto na
construcdo de regras, quanto na obtencdo de jogadas que superem possiveis
dificuldades.

De acordo com Freitas (2000 apud Ribeiro, 2008, p. 20), “sao as atividades
envolvendo a resolugdo de problemas que impulsionam o processo de ensino-

aprendizagem matematico”, sendo a utilizagdo dos jogos em sala de aula um dos
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caminhos para o desenvolvimento e superagao de dificuldades diante destas
situacoes.
Para Moura (1994, p. 21),

0 jogo sera conteludo assumido com a finalidade de desenvolvimento de
habilidades de resolugdo de problemas, possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de agédo para atingir determinados
objetivos, a executar jogadas segundo este plano e a avaliar a eficacia destas
jogadas nos resultados. (MOURA, 1994, p. 21).

Smole; Diniz e Milani (2007, p. 13), sustentam que através dos jogos podemos
valorizar “atitudes naturais do aluno que nao encontram espag¢o no modelo tradicional
de ensino de matematica, como é o caso da curiosidade e da confiangca em suas
préprias ideias”.

Assim como as demais atividades realizadas em sala de aula, os jogos devem
ser previamente planejados e possuir regras e, de acordo com Lara (2003, p. 25),
podem ser divididos em quatro tipos, a saber: “Jogos de construgdo; Jogos de
treinamento; Jogos de aprofundamento; e Jogos estratégicos”.

Segundo a autora, os jogos de construgdo sao aqueles que apresentam ao
aluno um assunto ainda ndo conhecido e para o qual, através da manipulacédo de
materiais ou de respostas a determinadas perguntas, o aluno sente a necessidade de
utilizar-se de um novo conceito ou conhecimento para resolver situagdes propostas
pelo jogo.

Os jogos de treinamento sdo aqueles que permitem ao aluno utilizar varias
vezes 0o mesmo tipo de pensamento e/ou conhecimento, podendo, néo
necessariamente memoriza-lo, mas entendé-lo ou generaliza-lo, aumentando sua
autoconfianga e familiarizagdo com o mesmo.

Ja os jogos de aprofundamento pressupdem que o aluno ja tenha construido
o conceito e consiga manipula-lo razoavelmente, visto que o objetivo destes jogos sé&o
o de aprofundar o conhecimento ja adquirido.

Os jogos estratégicos se caracterizam, essencialmente, por instigar o jogador
a descobrir ou desenvolver uma estratégia que o leve a vencer.

Em alguns momentos pode ser dificil e complicado classificar um jogo visto
que varios fatores desconsiderados inicialmente podem surgir no decorrer do
desenvolvimento da atividade. Sob esta perspectiva cabe ao professor saber explorar

os imprevistos tornando os jogos ainda mais enriquecedores para o processo de
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ensino-aprendizagem. Sob esta perspectiva, Motta (2002, p. 105) traz que “Um jogo
muitas vezes s6 pode ser classificado depois de seu término — e as vezes nem assim!
—, pois s&o suas consequéncias que definem sua conceituagao final”.

Pode-se perceber que o uso de jogos na educagao matematica parece
justificar-se por possibilitar ao aluno um contato com uma matematica mais ludica e
proxima de sua realidade, permitindo o aprendizado e aprofundamento de conceitos
importantes desta disciplina, bem como a busca por estratégias para resolugao de

problemas e formalizagédo de regras a serem utilizadas.

3.2 UTILIZANDO OS JOGOS EM SALA DE AULA - ORGANIZAGAO DA PROPOSTA

Nesta secao sao apresentadas as caracteristicas da cidade, escola e alunos
envolvidos na realizagéo das atividades, bem como relagdo de instrumentos utilizados

para desenvolvimento das atividades, registro e coleta de dados.

3.2.1 Acidade de ltararé

A proposta didatica elaborada foi desenvolvida com alunos da rede publica da
Escola Estadual Doutor Epaminondas Ferreira Lobo, localizada na cidade de Itararé,
um municipio do interior do estado de Sao Paulo com area territorial de 1.003,578
km?2.

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a
populacdo estimada para o municipio de Itararé no ano de 2014 era de 49.963
habitantes.

Pelo Censo Demografico 2010, a populagdo do municipio dividia-se em
44.270 na zona urbana e 3.664 na zona rural, sendo 50,93% do sexo feminino e
49,07% do sexo masculino. De acordo com dados do Instituto, cerca de 33% dos
habitantes tém entre 0 e 17 anos, faixa etaria atendida pela Educacgao Basica.

Ainda segundo o IBGE, a economia do municipio esta baseada na oferta de
servigos, sendo que este setor representa cerca de 58% do Produto Interno Bruto —
PIB Municipal.

Itararé, no ano de 2015, contava com 12 escolas municipais de ensino infantil,
14 escolas municipais de ensino fundamental, 1 escola estadual de nivel técnico, 2

escolas particulares de ensino fundamental e médio e 7 escolas estaduais de ensino
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fundamental e médio, sendo uma delas, onde se realizou esta pesquisa, de Ensino

Integral.

3.2.2 O local da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Integral Doutor
Epaminondas Ferreira Lobo, localizada na rua Major Salvador Ruffino, numero 59, na
Vila Osério em ltararé.

Durante o periodo de realizacdo das atividades, a escola prestava
atendimento a um total de 341 alunos oriundos de diferentes bairros da cidade. Destes
alunos, 138 estavam matriculados no Ensino Fundamental e 203 estavam
matriculados no Ensino Médio.

Por se tratar de uma escola que oferece ensino em periodo integral, os alunos
do Ensino Fundamental devem permanecer na escola das 7:30h as 15:40h, tendo 8
aulas por dia; e os alunos do Ensino Médio devem permanecer na Escola das 7:30h
as 16:30h, tendo 9 aulas por dia.

Durante o periodo de permanéncia dos alunos na escola sédo oferecidas a eles
3 refei¢des diarias: lanche da manha, almoco e lanche da tarde. Nao € permitido ao
aluno ausentar-se da escola durante o periodo de aulas, salvo para realizacdo de
atividades curriculares acompanhado de professores.

No ano de 2014 foram realizadas inumeras reformas na escola e, durante todo
ano de 2015 a escola pode contar com 11 salas destinadas a realizacido das aulas das
disciplinas curriculares e diversificadas, 3 laboratérios para realizacdo de atividades
praticas de Ciéncias, Quimica, Fisica, Biologia e Matematica (sendo o Laboratério 1
destinado a realizacao das atividades de Fisica e Matematica), 1 sala multiuso, 1 sala
de leitura, 1 quadra coberta e 1 quadra descoberta para realizacdo de atividades
fisicas, bem como amplo patio para socializacdo dos alunos, refeitério com
capacidade para 120 pessoas, salas especificas para direcdo, coordenacao e hora de
estudo dos professores.

A escolha da referida escola se deu por ser o local de trabalho da autora do
projeto, o que facilitou a aceitagdo da realizagdo do trabalho por parte da dire¢ao da
escola, coordenacéo pedagdgica, pais e alunos.

Deve-se ressaltar que a aplicacdo das atividades e inclusdo dos jogos e

videos ndo provocou alteragao na sequéncia dos conteudos a serem trabalhados, pois
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o tema escolhido faz parte do conteudo a ser ministrado no 3° bimestre da série, na

qual as atividades foram desenvolvidas.

3.2.3 Publico alvo

A pesquisa foi realizada com uma das turmas do 2° ano do Ensino Médio do
ano de 2015 da Escola Estadual de Ensino Integral Doutor Epaminondas Ferreira
Lobo. Trabalhou-se com um total de 20 alunos com idade entre 15 e 17 anos.

Dos alunos que participaram do desenvolvimento e aplicacdo da proposta
didatica, nenhum ja havia cursado a mesma série.

A pesquisa foi desenvolvida no horario normal das aulas de matematica nao
sendo preciso nhenhuma alteragéo de planejamento da proposta apresentada para o
trabalho com o conteudo, pois o tema escolhido faz parte da grade curricular para a

série.

3.2.4 O caminho seguido na escola

Apo6s a revisao da literatura pertinente, foi elaborada uma proposta de
atividades envolvendo jogos matematicos, de construgcdo e treinamento, além de
videos e lista de atividades. Todo o planejamento foi desenvolvido em consonancia
com a Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo a fim de verificar as contribui¢cdes
que esta proposta, fazendo uso de jogos, pode trazer para o processo de ensino-

aprendizagem de probabilidade.

3.2.5 A proposta das atividades

A proposta elaborada foi apresentada a direcdo da escola que autorizou sua
realizacdo. Os pais foram informados por escrito do projeto a ser desenvolvido e os
alunos convidados oralmente em sala de aula.

Devido a importancia da participagao de todos os alunos na pesquisa, apos a
efetivagdo do convite, foi esclarecido que se, eventualmente, algum aluno nao
desejasse participar do estudo, este realizaria outras atividades correspondentes ao
conteudo abordado. O convite foi feito cerca de 40 dias antes da realizagao das

atividades e aceito por todos os alunos.
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Ao final da aplicagao das atividades, jogos e videos somente foram analisados
dados dos alunos que participaram de todas as aulas, porém, € importante deixar claro
que os alunos que faltaram a um ou mais encontros nédo foram dispensados ou
ignorados nas demais atividades, pois, apesar de nao poderem mais ser contados
como elementos participantes da pesquisa, demonstraram interesse em continuar
participando do projeto.

Para efeito de registro nas atividades desenvolvidas, os alunos e os grupos
formados por eles durante a realizagdo das atividades foram identificados por letras
maiusculas do nosso alfabeto.

Ap0os as informacgdes sobre a proposta didatica serem transmitidas para todos
os envolvidos, conseguiu-se destes a autorizagdo por escrito para realizagdo das
atividades através da assinatura dos termos de consentimento e esclarecimento pelos

pais, alunos e diregao da escola (Apéndices A, B e C em anexo).

3.2.6 Instrumentos utilizados no desenvolvimento da proposta didatica

Sendo o objetivo central do presente estudo era investigar as possiveis
contribuigdes que uma proposta didatica apoiada em jogos e nas atividades do
material utilizado nas escolas estaduais de Sao Paulo pode trazer para o processo de
ensino-aprendizagem de probabilidade, foi necessario elaborar uma proposta de
atividades que se mostrasse interessante aos alunos, envolvesse jogos e estivesse
em consonancia com o Curriculo Oficial do Estado de S&o Paulo.

Visando contribuir com o crescimento individual e possibilitar momentos de
socializacdo e discussao sobre a proposta desenvolvida, as atividades foram
realizadas no coletivo, em grupos, duplas e individualmente.

A fim de incentivar a participacdo e o envolvimento de todos os alunos foi
realizado um acompanhamento continuo das atividades, fazendo-se, quando
necessario, intervencdes, indagagdes e orientagoes.

O planejamento da proposta didatica deu-se de forma que o grau de
dificuldade das atividades realizadas estivesse adequado a sala.

Os jogos foram realizados na Sala Multiuso da escola e no Laboratério 1, que
€ utilizado para as aulas praticas de matematica. As atividades que constam no
Caderno do Aluno e que fazem parte do Curriculo Oficial do Estado de Sao Paulo

foram realizadas em sala de aula.
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Durante a realizagdo das atividades, os alunos fizeram uso de materiais
diversos, incluindo lapis, papel e o material disponivel no Laboratorio 1 para as aulas
praticas de Probabilidade, como o Conjunto de Probabilidade da Brax Tecnologia,
material composto por:

- 2 dados de 4 faces;

- 2 dados de 6 faces;

- 2 dados de 8 faces;

- 2 dados de 12 faces;

- 2 dados de 20 faces;

- 4 roletas em madeira de 120 mm;

- 2 roletas em acrilico transparente de 120 mm;

- 40 cubos de 15x15 mm em madeira, numerados;

- 5 cubos de 15x15 mm em madeira coloridos de azul;

- 15 cubos de 15x15 mm em madeira coloridos de verde;

- 20 cubos de 15x15 mm em madeira coloridos de vermelho;

- 2 fichas para cara e coroa;

- 40 cartas numeradas e

- 10 moedas de plastico em tamanhos variados.

3.2.7.Instrumentos utilizados para o registro e coleta de dados

Para um efetivo registro de todas as etapas do desenvolvimento das
atividades e resultados alcangados durante aplicacdo da proposta, foram utilizados:

- 0 Diario de Classe da autora do pesquisa,

- registros realizados pelos alunos sobre as atividades desenvolvidas;

- fotografias e copias das atividades realizadas;

- avaliacao bimestral e questionario final do proposta desenvolvida.
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4 O PROCESSO - PROPOSTA DIDATICA: ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

No decorrer deste capitulo faremos uma explanacédo de cada uma das 30
aulas utilizadas para realizacao das atividades que compdem o presente estudo.

Serdo demonstradas as atividades desenvolvidas, respostas apresentadas,
questdes utilizadas como avaliacdo e questionario onde os alunos puderam relatar

sua opinido a respeito do uso de jogos no ensino de probabilidade.

4.1ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

O trabalho de campo aconteceu durante os meses de agosto e setembro de
2015 e procurou-se apresentar aos alunos os conteudos e conceitos considerados
como pré-requisitos para o estudo de probabilidade através da metodologia de ensino-
aprendizagem de matematica por meio dos jogos.

As atividades estabelecidas foram utilizadas em consonancia com as
atividades propostas no Caderno do Aluno, material didatico elaborado pela Secretaria
da Educacao do Estado de Sao Paulo.

No Quadro 1, a seguir, sdo apresentadas as atividades desenvolvidas em
cada aula, bem como o objetivo tragado para cada uma delas. Nas sec¢des do capitulo
4, cada atividade sera descrita detalhadamente e as impressdes e respostas dos

alunos serao apresentadas e analisadas.

Quadro 1 - Atividades e Objetivos das aulas programadas

(continua)
Aulas Atividades Objetivos
- Definicdo dos conteddos e | - Apresentar aos alunos o contetdo a ser
identificacdo das competéncias e | desenvolvido durante a Situacdo de
1 habilidades referentes a Situacdo de | Aprendizagem 1 e identificar as

Aprendizagem 1,

- Exibicdo do Video “Coisa de
passarinho” e resolugdo de um
desafio.

habilidades a serem adquiridas com a
realizac@o das atividades desta Situacdo
de Aprendizagem;

- Introduzir o conceito de probabilidade;

- Definir experimentos equiprovaveis;

- Introduzir os conceitos de espago
amostral e evento;

- Apresentar os conceitos de experimento
aleatorio e experimento deterministico.
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Quadro 1 - Atividades e Objetivos das aulas programadas
(continuacao)

2e3 - Jogo: Bingo; - Através do jogo do Bingo, compreender

0s conceitos de experimentos aleatorios,
- Questionario com conceitos aprendi- | espaco amostral, evento, probabilidade
dos com o jogo. simples e independéncia de eventos.

4 - Caderno do aluno: leitura e analise | - Apresentar um pouco da histéria das
de texto - paginas 5 e 6; probabilidades através de leitura e

discusséo de texto (texto com informacdes
- Resolucdo das atividades 1 e 2. ficticias);

- Compreender 0 calculo de

probabilidades de eventos que ndo exigem

0 raciocinio combinatério para sua

resolucéo.

5e6 - Jogo: Lan¢ando dois dados. - Introduzir a definicdo tedrica de
probabilidade em situacdes de
experimentos equiprovaveis, bem como
introduzir definigdes formais necessarias a
compreenséao deste conteudo.

7 - Resolugéo de situagBes-problemas | - Resolver situagbes problemas que

— atividades 4 a 7. envolvam os conceitos de probabilidade.

8 - Correcdo da Licdo de Casa - | - Fixar conceitos relacionados ao calculo
atividades 8 a 10. de probabilidade condicional.

9 - Definicho dos conteddos e | - Apresentar aos alunos o contetdo a ser
identificacdo das competéncias e | desenvolvido durante a Situacdo de
habilidades referentes a Situacdo de | Aprendizagem 2 e identificar as
Aprendizagem 2; habilidades a serem adquiridas com a

realizacdo das atividades desta Situacdo
- Video: Cara ou coroa. de Aprendizagem;

- Retomar as origens da teoria das

probabilidades e apresentar a resolucéo

do Problema dos Pontos (Jogo

Interrompido) através do wuso dos

conceitos de analise combinatdria.

10 - Resolucéo das atividades 1 a 6. - Fazer uso de diversos procedimentos e
registros para  resolver  situacdes
problemas envolvidas com contagem e/ou
célculo do numero de agrupamentos
solicitados.

11 - Caderno do Aluno: leitura e analise | - Compreender o0s tipos basicos de

de texto — pagina 17; agrupamentos sendo capaz de distingui-
los a partir do critério de seus elementos

- Resolucéo das atividades 7 a 16. serem ou ndo ordenaveis;
- Fazer uso de diversos procedimentos e
registros  para  resolver  situacdes
problemas envolvidas com contagem e/ou
célculo do numero de agrupamentos
solicitados.

12 e 13 - Leitura e anadlise de texto — paginas | - Utilizar os calculos combinatérios na
21 e 22; solugédo de situacdes praticas, associadas

a exemplos da vida cotidiana.
- Atividade prética: Formando grupos

14 - Resolucao das atividades 20 a 27. - Resolver situacdes problemas fazendo
uso do raciocinio combinatdrio.

15 - Resolucéo das atividades 28 a 32. - Introduzir os conceitos de arranjo e
combinacédo, apresentando férmulas para
calculd-los.
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(continuacao)

16 - Correcdo da Licdo de Casa — |- Fixar o0s conceitos de arranjo e
atividades 33 a 38. combinacdo, apresentando férmulas para

calculd-los.

17e18 - Definicho dos conteados e | - Apresentar aos alunos o contetido a ser
identificacdo das competéncias e | desenvolvido durante a Situacdo de
habilidades referentes a Situacdo de | Aprendizagem 3 e identificar as
Aprendizagem 3; habilidades a serem adquiridas com a

realizagdo das atividades desta Situacdo
- Jogo: Cor exata. de Aprendizagem;

- Utilizar a analise combinatéria, por meio

do calculo de arranjo e probabilidade na

solucéo de situacoes praticas,

associando-as a exemplos da vida

cotidiana.

19e 20 - Resolucéo das atividades 1 a 8. - Fazer uso do raciocinio combinatério

para resolver situagbes problemas que
envolvem a formagdo de grupos
ordendveis e ndo ordenaveis.

21 - Correcdo da Licdo de Casa - | - Identificar e sanar possiveis dificuldades
atividades 9 e 10. e duvidas apresentadas na resolucdo das

atividades.

22 - Jogo: Chances no Jogo. - Utilizar combinagbes e célculos

probabilisticos em situacfes préticas;

- Compreender conceitos combinatorios e
probabilisticos simples, associando-os a
exemplos da vida cotidiana.

23 - Definicho dos conteddos e | - Apresentar aos alunos o contetido a ser
identificacdo das competéncias e | desenvolvido durante a Situacdo de
habilidades referentes a Situacdo de | Aprendizagem 4 e identificar as
Aprendizagem 4; habilidades a serem adquiridas com a

realizacdo das atividades desta Situacdo
- Video O cddigo de Pascal. de Aprendizagem;

- Mostrar os coeficientes do Bindmio de

Newton;

-Apresentar o famoso Tridngulo de Pascal.

24 - Resolucao das atividades 1 a 12. - Resolver situacbdes problemas que

envolvam casos binomiais de
probabilidade;

25 - Corre¢do comentada das atividades | - Fazer uso da resolugcdo das atividades
da aula anterior; para revisar 0 desenvolvimento do
- Desenvolvimento do Bindmio de | Binbmio de Newton e apresentar sua
Newton e expressao geral, expressao geral;

- Propriedades do Triangulo de | - Identificar e analisar as propriedades do
Pascal. Triangulo de Pascal.

26 - Resolucdo e corregdo das |- Resolver situagbes problemas que

atividades 13 a 15. envolvam casos binomiais de
probabilidade fazendo uso ou n&o da
expressdo geral do Bindmio de Newton e
propriedades do Triangulo de Pascal.

27 - Lista de exercicios de revisdo e | - Revisar 0s conceitos, conteddos e
fixacdo de conteudo. habilidades abordados durante as aulas

anteriores, sanando possiveis duvidas e
dificuldades.
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Quadro 1 — Atividades e objetivos das aulas programadas
(concluséo)

28 e 29 - Avaliacédo Bimestral. - ldentificar os conceitos e habilidades
adquiridos pelos alunos;

- Verificar o nivel de aproveitamento das

aulas.

30 - Questionario final sobre as |- Comparar as diversas aplicacbes e
atividades realizadas e socializacdo | representacfes utilizadas elou
da experiéncia. comentadas na atividade pratica através

da andlise das respostas apresentadas
pelos alunos.

Fonte: Elaborado pela autora

Os videos que foram utilizados durante as aulas fazem parte da série
“‘Matematica na Escola”. Todos eles foram elaborados pelo projeto Matematica
Multimidia, desenvolvido pela Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), com
financiamento do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE),
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Informacdo (MCT) e Ministério da Educacéo
(MEC).

A colecdo Matemética Multimidia conta com mais de 350 recursos
educacionais em formato de videos, audios, softwares e experimentos que estao
licenciados, sendo permitidas suas copias, reproducdo, distribuicdo e execucdo,
desde que para uso ndo comercial.

Para realizacdo das atividades praticas, como jogos, foi utilizado o material
disponivel no Laboratério 1 da escola. E neste laboratério que se desenvolvem as

atividades préticas das aulas de Matematica e Fisica.

4.2 DESCRICAO E ANALISE DAS ATIVIDADES PROPOSTAS

Apbs apresentacdo e aceitacdo da proposta por parte da dire¢do da Escola,
pais e alunos, iniciou-se entédo a aplicacdo destas atividades em sala de aula.

Como dito anteriormente, foram utilizadas um total de 30 aulas distribuidas
entre os meses de agosto e setembro de 2015.

As atividades desenvolvidas em cada aula serdo detalhadas a seguir.
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Aula 1 - Identificacdo das competéncias e habilidades referentes a Situacdo de

Aprendizagem 1 e Video Coisa de Passarinho

Ao inicio de cada Situacao de Aprendizagem, foram apresentados aos alunos
0 conteudo a ser trabalhado, bem como as competéncias e habilidades que devem
ser desenvolvidas ao longo das atividades propostas.

Para a Situacao de Aprendizagem 1, o Caderno do Professor traz as seguintes
informacdes sobre o conteddo, as competéncias e habilidades a serem exploradas

pelo docente, conforme mostra o Quadro 2:

Quadro 2: Identificacdo de Conteudos, Competéncias e Habilidades referentes a Situacdo de
Aprendizagem 1

Contetdos e temas: probabilidade simples, sem necessidade de raciocinio
combinatorio.

Competéncias e habilidades: interpretar informacdes fornecidas por intermédio de
diferentes linguagens, com o objetivo de calcular e associar um valor de
probabilidade a uma situagéo-problema.

Fonte: Caderno do Professor, pagina 13

Essas informacg@es foram colocadas na lousa da sala de aula e discutidas com
os alunos, procurando identificar conhecimentos prévios acerca do contetudo a ser
trabalhado.

Durante esta discussdo, pode-se perceber que alguns alunos conseguiam
relacionar o conceito de probabilidade a chance de algo acontecer ou se repetir.

A fim de dar continuidade, passou-se a execug¢ao do video “Coisa de
Passarinho”, no qual foram apresentados aos alunos os conceitos de probabilidade,
evento e eventos equiprovaveis e possibilitou-se, ainda, a exploracdo dos conceitos
de espaco amostral, experimento deterministico e experimento aleatério.

ApoOs a execucdo do video, promoveu-se um momento para comentarios
sobre o que os alunos haviam acabado de ver.

Para encerrar a aula, os alunos foram convidados a resolver o seguinte
desafio:

‘Ao lancarmos um dado honesto, qual a probabilidade de obtermos um

namero par como resultado?”
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Os alunos néao tiveram dificuldade em responder a questdo, apresentando
como solucéo a resposta exibida na Figura 1:

a2
[

Figura 1 — Solucao apresentada pelo aluno V

Neste momento, o objetivo era identificar se os alunos haviam compreendido
a definicdo de probabilidade, tendo sido a simplificacdo das fracdes e o célculo da

porcentagem prontamente explorados.

Aulas 2 e 3 - Jogo do Bingo

O bingo é um jogo bastante comum no mundo inteiro.

Comumente, para se joga-lo, bolas numeradas sédo colocadas dentro de um
globo, e sorteadas uma a uma, até que algum jogador preencha toda a sua cartela
com os resultados desse sorteio.

Os resultados desses numeros devem ser marcados em cartelas que
contenham numeros aleatorios. Tradicionalmente, o vencedor é aquele que consegue
completar primeiro a cartela e quando isso acontece o ganhador deve alertar os
demais competidores de que ganhou, gritando a palavra "bingo!".

Assim que isso acontece 0 sorteio é parado e o chefe de mesa confere a
cartela.

No Brasil existem muitas polémicas acerca das casas de bingo, como
envolvimentos em casos de propinas e lavagem de dinheiro, e varios processos
judiciais que impedem o funcionamento de casas especializadas nesse jogo. Porém,
devido a sua popularidade, o jogo continua a acontecer durante as festividades

juninas, arrecadacoes beneficentes e também entre amigos.

Considerando que a aula abordava o jogo Bingo, os materiais utilizados, as
regras do jogo e o encaminhamento do mesmo no decorrer da aula sdo descritos nos

préximos itens.
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a) O jogo utilizado em sala de aula

Para realizacao desta atividade foi utilizado o jogo pertencente ao Laboratério
1 da Escola, que conta com bolas numeradas de 1 a 90 e cartelas preenchidas com
18 numeros aleatorios. Para realizar a marcagdo dos numeros sorteados os alunos

fizeram uso de lapis de escrever.

b) Regras:

- Cada aluno deve receber apenas uma cartela contendo 18 nimeros e um
lapis;

- As bolas (numeradas de 1 a 90) devem ser sorteadas uma a uma,
aleatoriamente e sem reposicao;

- Os alunos devem marcar nas cartelas os numeros sorteados;

- O vencedor € o primeiro aluno a marcar todos os numeros de sua cartela.

c) Encaminhamento:

As regras foram apresentadas aos alunos. As cartelas entregues e, na
presenca deles, foram colocadas as 90 bolas dentro do globo.

Apos a retirada de trés bolas e verificacdo de que as regras haviam sido
compreendidas por todos, iniciaram-se alguns questionamentos orais: “Trata-se de
um experimento aleatdrio ou deterministico?” E, “qual o espaco amostral deste jogo?”

Mais algumas bolas foram sorteadas e mais algumas intervencfes orais
realizadas.

Neste momento, os questionamentos foram conduzidos de modo a levar os
alunos a perceberem que cada um deles possuia uma cartela com nameros distintos
dos demais alunos, levando-os a perceberem, que para que fossem considerados
vencedores seria necessario que 0os numeros sorteados estivessem todos em sua
cartela, e assim foi-se construindo, conjuntamente, o conceito de evento.

A seguir, a seguinte questéo foi apresentada:

“Sabendo-se que temos um total de 90 numeros para serem sorteados
(espaco amostral) e que sua cartela possui 18 destes numeros (evento), qual a

probabilidade de que o primeiro nimero sorteado esteja na sua cartela?”
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Neste momento foi possivel discutir a respeito do conceito de probabilidade
simples, encontrando junto aos alunos, a solugao para esta indagagéo. Seguiu-se com
0 jogo e mais questdes foram apresentadas:

“Qual a probabilidade do primeiro niumero sorteado ser menor ou igual a 15?”

“Qual a probabilidade do primeiro numero sorteado ser par?”

“Qual de vocés tem maior probabilidade de vencer?”

“Como vocé poderia aumentar suas chances?”

Estas indagacdes, que foram apresentadas primeiramente sob forma oral,
podem e devem ser discutidas com todos os alunos, de modo a leva-los a

~

compreensao de conceitos basicos relacionados a probabilidade. Posteriormente,
essas e outras questdes poderdo ser organizadas em um questionario que podera ser

respondido de forma individual a fim de aferir o processo de aprendizagem.

Como forma de registrar o desenvolvimento da atividade, foi solicitado aos
alunos que respondessem as questfes acima e as respostas apresentadas sao

mostradas na Figura 2:

Qual 2 probabilidade do primeire nimero sorteado ser menor ou igual 2 152 g;‘
[

Qual a probabilidade do primeire ndmero sorteado ser par? 35

30

Qual de vocés tem maior probabilidade de vencer? '
JeaAoy O 1 AUmgly O Uiinsrecw f‘x—&\ i docle i -Mvuzv g, caxldo,
Como vocé poder a aumentar suas chances?

Tinde  mouh A‘L JAY, LG 'L.L -

Figura 2 - Resposta apresentada pelo aluno L

Com esta atividade foram explorados o0s conceitos de experimentos
aleatérios, espaco amostral, evento, probabilidade simples e independéncia de
eventos.

Devido ao interesse dos alunos durante o desenvolvimento da atividade, o jogo

continuou até que um aluno saisse vencedor.
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Aula 4 - Leitura e analise de texto e resolucao das atividades 1 e 2

Para a aula 4, foi selecionada a Leitura e Analise de texto das paginas 5 e 6
do Caderno do aluno, onde é apresentada uma breve historia do surgimento da Teoria
das Probabilidades e a solucéo para o problema do Jogo Interrompido.

A leitura do texto apresentado nas Figuras 3 e 4 foi realizada de forma
compartilhada, sendo em alguns momentos interrompida para questionamentos e

orientacdes.

Uma narrativa e um problema de probabilidades

-~ w‘a:,
x " Leitura ¢ andlise de texto
N

O estudo da probabilidade iniciou-se, segundo a histéria da Matematrica, a partir da
correspondéncia trocada entre dois pensadores do século XVII, Blaise Pascal e Pierre de
Fermat. Nas cartas que trocavam entre si, eles analisavam cdlculos de chances para ganhar em
determinados jogos de azar, principalmente os que envolviam cartas e dados. Um desses
problemas foi o “problema do jogo interrompido”, no qual se questionavam sobre a divisio
justa de um prémio, no caso de determinado jogo nio chegar ao fim. Vamos reproduzir
aqui uma adapragio desse problema para que vocé possa avaliar como estd seu bom senso
para o cdlculo de probabilidades.

Duas pessoas A ¢ B disputam uma partida de um jogo que terminari quando um dos
dois participantes ganhar trés rodadas. Para o vencedor, hi certo prémio X. A primeira ro-
dada aconteceu e o jogador A ganhou. A segunda rodada aconteceu e o jogador A também
ganhou. Quer dizer, o jogo estd 2 x 0 para A. Se, por algum motivo, a partida for inter-
rompida agora, antes que ocorra a préxima rodada, o prémio X deverd ser dividido entre os
dois participantes. A pergunta é: quanto vocé acha que deve receber o jogador A e quanto
deve receber o jogador B?

Se vocé pensou em dividir o prémio em 3 partes e dar 2 delas para o jogador A e 1 para
o jogador B, lamento, mas se enganou. Se vocé pensou em dividir o prémio em 4 partes,
destinando 3 delas para A e apenas 1 para B, ¢ uma pena, pois também nio ¢ essa a resposta
correta. Mas se vocé pensou em dividir o prémio em 8 partes e dar 7 delas para A, parabéns,
seu bom senso para o cilculo de probabilidades estd em dia. Vamos ver o porqué.

* Primeira rodada (ji ocorreu): 1 x 0 a favor de A.
» Segunda rodada (jd ocorreu): 2 x 0 a favor de A.

* Terceira rodada: 50% de chance para A e 50% de chance para B. Se A ganhar, ter-
mina o jogo.

Figura 3 - Leitura e analise de texto: “Uma narrativa e um problema de probabilidade” —
pagina 5 do Caderno do Aluno
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* Quarta rodada: para que exista essa rodada, A deve ter perdido a rodada anterior e
0 jogo agora estd 2 x 1 a seu favor. A chance de A vencer e acabar com o jogo é de
25%, isto é, metade dos 50% da chance da terceira rodada. A chance de B é igual a de A,
isto &, 25%. Mas s6 haverd outra rodada se B ganhar. Quer dizer, até agora, o jogador
A teve 50% de chance de ganhar o jogo na terceira rodada e mais 25% de ganhar o jogo
nessa rodada. Suas chances jd somam 75%, enquanto as chances de B sio iguais a 25%.

* Quinta rodada: para que aconteca essa rodada, o jogo deve estar empatado por 2 x 2.
Os 25% de chance da rodada anterior dividem-se agora entre B e A, isto &, 12,5%
para A e 12,5% para B. As chances do jogador A, que na quarta rodada somavam
75%, somam agora 87,5%, enquanto B, que s6 pode ganhar o jogo se essa rodada
chegar a acontecer, tem 12,5%.

Essas porcentagens traduzidas em fragio equivalem a g ¢ ;;
50% A
A
! 50% 25% ~A
A V
: 5 B 25%
: : : 12,5%_—A
= - E
}:{ 3 ; ; 12,5%
§ § § § B

1% rodada 2 rodada 3 rodada 4* rodada 5% rodada
(ja aconteceu)  (jd aconteceu)
A ganhou A ganhou

A =50% + 25% + 12,5% = 87,5%
B =12,5%

Figura 4 — Continuacgéao: Leitura e Analise de Texto: “Uma narrativa e um problema de
probabilidade — Caderno do Aluno, paginas 5 e 6

Apo6s a leitura compartilhada do texto, questionamentos e orientagdes, seguiu-
se a aula com a resolucdo comentada das atividades 1 e 2, presentes nas paginas 6

e 7 do Caderno do Aluno e representadas nas Figuras 5 e 6.
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1. Em uma partida de ténis programada para 5 sets, o vencedor ganharia 40 pontos no ranking
da confederagio. Para isso, um dos jogadores precisaria vencer primeiro 3 sets e ganhar o
jogo. Entretanto, a partida foi interrompida pela chuva no momento em que terminava
0 42 set, com o placar apontando 2 sets para o jogador A e 1 ser para o jogador B. Para piorar a
situacio, o tal jogo estava sendo disputado no dltimo dia possivel daquele ano, nao havendo
mais possibilidade de continui-lo em outro dia do ano. O que fazer se um ou outro jogador
pudesse vir a se consagrar o nimero 1 do mundo dependendo do nimero de pontos que
conseguisse naquele dltimo jogo do ano? Os organizadores do torneio reuniram-se is pressas
e decidiram que os 40 pontos seriam divididos entre os dois jogadores proporcionalmente a
probabilidade que cada um teria de sagrar-se vencedor, caso a partida chegasse ao final. Dos
40 pontos, quantos caberdo ao jopador A e quantos caberio ao jogador B? Utilize a tabela
a seguir para elaborar a solugio.

12 set 2% set 32 set . < _ S* ser
(ndo ocorreu) {ndo ocorreu)
A vence B vence A vence
(1 = 0) (1x1) (2=1)

Figura 5 — Atividade 1 — Caderno do Aluno, pagina 7

2. Considere uma situagio semelhante & do problema anterior, sobre uma partida de ténis inter-
rompida, que é disputada por dois jogadores A e B. Suponha que o jogo estivesse programado
para melhor de 7, isto ¢, o jogo acabaria quando um dos tenistas ganhasse 4 sers. Nesse caso,
qual é a probabilidade de vitéria para cada um deles no caso de o jogo ser interrompido quando
o placar apontar:

a) 3 x 1 afavor de A? Use a rabela a seguir para elaborar sua resposta.

52 set 6° set 7 set

12 set 2° get 3@ set 4° set _ _ B
(ndo ocorreu) (ndo ocorren) (nio ocorreu)

b) 2 x 1 a favor de A? Organize a resolugio:

Figura 6 — Atividade 2 — Caderno do Aluno, pagina 7
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Os alunos ficaram bastante comprometidos com a resolucao das atividades,
demonstrando compreender os conceitos envolvidos e declarando que nunca haviam

pensado neste tipo de solucéo para tais problemas.

Aulas 5 e 6 - Jogo: Lancando dois dados

O jogo Lancando Dois Dados € a atividade 3 da Situacdo de Aprendizagem 1
e esta presente nos Cadernos do Aluno e do Professor, onde trazem descricdo de
materiais e instru¢des para que o jogo possa ser realizado em seus dois niveis.

A Figura 7 traz a apresentacdo e 0s materiais necessarios para a realizacéo

do jogo em sala de aula.

Langando dois dados: um jogo e alguns cilculos de probabilidade

3. Nesta atividade, sua sorte estard em jogo ¢, principalmente, sua habilidade em calcular
COiTL rnpi-rlﬂ. a pml‘-ahiljdudc de ocorréncia de ulguns eventos relacionados ao |a.m;u|m:ntr.1

de dois dados.
I. Material do jogo {para cada Frupo de 4 alunos)

* Dois dados: um deles com as faces contendo os niimeros impares pintados de azul ¢ os
pares, de vermelho; e o outro com as faces contendo os niimeros pares pintados de azul
e os impares, de vermelho {Anexo 1).

*  Duas hchas de acompanhamento, uma para cada dupla de alunos (Anexo 2).

* O rabuleiro para escolha de evenros e para apostas (Anexo 3).

Figura 7 — Apresentacdo e materiais necessarios para o Jogo Langando dois dados —
Caderno do Aluno, pagina 8

Como o jogo pode ser desenvolvido em dois niveis, sdo apresentadas
orientacdes para a realizacdo dos dois niveis do jogo.

Nas Figuras 8, 9 e 10 estédo descritas as orientacdes referentes ao nivel 1:

IL. Instrugées para o jogo — nivel 1

A competicio, em cada grupo, ocorrerd na forma de dupla contra dupla.

Cada dupla receberd uma ficha de acompanhamento para o repistro das apostas. Nesse nivel, as
duplas podem apostar apenas nos eventos relacionados no tabuleiro na parte “Jogo Bisico”.

Figura 8 - Instrug6es do jogo Langcando dois dados, nivel 1 — Caderno do Aluno, pagina 8
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Antes de algum dos participantes langar os dados, cada dupla escolhe um evento, apenas um,
registra sua aposta na ficha de acompanhamento e, o mais importante, registra a probabilidade
de ocorréncia do evento escolhido. Veja o exemplo:

Rodada Aposta Probabilidade ‘ Resultado | Débito/Crédito
9 _1
: 2-Q, 364 ‘
/1 AN
Aposta de 2 fichas em Q . Hi 9 resultados possiveis em Q) , entre o total

de 36 resultados possiveis.

Feito o registro, langam-se os dados e observam-se os resultados das faces superiores. O passo
seguinte é o cdlculo do crédito ou débito, dependendo, respectivamente, de ter ocorrido ou
nio o evento escolhido. Caso o evento escolhido nio tenha sido sorteado, a dupla perde as
fichas apostadas. Se houver acerto, a probabilidade determina o niimero de fichas a serem
recebidas. Veja os exemplos:

Exemplo de derrota
Rodada  Aposta  Probabilidade = Resultado  Débito/Crédito
: 92 _1 . _
1 2-Q, =4 (2:5) 2

A —7

O par (2:5) pertence a Q. Portanto, o Evento_‘ A dupla perde as 2 fichas ‘

selecionado ndo ocorren. que aposton.

Exemplo de vitéria
Rodada Aposta Probabilidade Resultado | Débito/Crédito
1 2-Q, % -5 (153) +8
O par (1:3) pertence a Q. A dupla ganha 8 fichas no rotal,
Portanto, ocorren o evento pois apostou 2 e a probabilidade
selecionado. foi de 1 para 4. Isto &, para cada
ficha apostada, obtém-se 4 fichas.

Figura 9 — Continuacéo das instru¢des do jogo Lancando dois dados, nivel 1 — Caderno do
Aluno, paginas 8,9 e 10



Outro exemplo de vitéria
Rodada Aposta Probabilidade Resultado | Débito/Crédito
2- 9 _1 ;:
1 2 Qz 364 (1;3) +8
2 3- (verde) % = % (6:3) + 1315
7 I
e .'"ll II \\

O par (6; 3) estd associado a
uma quadricula de cor verde do
tabuleiro, Portanto, ocorreu o
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A dupla ganha 13,5 fichas no to-
tal, pois apostou 3. e a probabili-
dade foi de 2 para 9. Isto é, para

evento selecionado. cada 2 fichas apostadas, obtém-se

9 fichas.

As fichas que uma dupla ganhar em cada rodada precisam ser validadas pela dupla oponente,
que somente o fard no caso de julgar correto o cilculo da probabilidade. Nio é permitido 4
dupla escolher mais de uma vez cada evento.

Apis determinado mimero de rodadas, combinado previamente pelas duplas, ou um prazo esta-
belecido pelo professor, contam-se as fichas. A dupla com maior niimero de fichas é a vencedora.

Figura 10 — Término das instrucdes do jogo Lancando dois dados, nivel 1 — Caderno do
Aluno, paginas 8,9 e 10

Durante a realizacdo do nivel 1 do jogo, os alunos perceberam que a

probabilidade de ocorréncia de cada um dos quadrantes (Q1, Qz, Q3 e Q4) eram iguais,
isto é, % = i para cada um deles, mas que, quando optavam por apostar nas cores

poderiam aumentar ou diminuir suas chances e, sendo assim, optaram por apostar
uma maior quantidade de fichas nos eventos com maior probabilidade de ocorréncia,
buscando, desta forma, aumentar as chances de sairem vencedores.

Apos 10 rodadas o jogo foi interrompido, as fichas contadas e os jogadores
vencedores de cada grupo foram identificados.

A aula seguiu com a realizacdo do nivel 2 do jogo.

A Figura 11 apresenta as instrucdes referentes a este nivel.

ITI. Instrugdes para o jogo — nivel 2

Repetem-se as instrugoes do nivel 1, levando-se em conra, nesta fase, os eventos do Anexo — nivel 2,
que ampliam a diversidade dos cilculos das probabilidades. Nesse nivel, é permitido que as duplas
criem eventos além daqueles do tabuleiro, como “pares da linha superior do tabuleiro® ou “apenas
niumeros azuis .

Figura 11 — Instru¢®es do jogo Lancando dois dados, nivel 2 — Caderno do Aluno, pagina 10
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Neste momento, alguns alunos procuraram identificar eventos com maior
probabilidade de ocorréncia antes de realizar suas apostas. Esta atitude enriqueceu
as discussdes em grupo e possibilitou o envolvimento de todos na realizacdo da
atividade.

Para facilitar a aplicacéao e realiza¢do do jogo em sala de aula, o Caderno do
Aluno traz como anexos moldes dos dados para serem recortados e montados,
modelo da ficha de acompanhamento das jogadas e tabuleiro para escolha de eventos
e apostas.

Tais anexos séo representados nas Figuras 12, 13 e 14:

ANEXO 1

Figura 12 — Anexo 1, pagina 89 do Caderno do Aluno — Dados para realizagao do jogo
Lancando dois dados



ANEXO 2
Ficha de acompanhamento
Rodada Aposta Probabilidade Resultado Débito/Crédito
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Figura 13 — Anexo 2, pagina 91 do Caderno do Aluno — Fichas de Acompanhamento para
realizacdo do jogo Lancando dois dados

Anexo — nivel 2
Mimero par e Milmeros iguais
outro impar nos dois dados
. Mimerns

Miimeros pares . .

primos nos dois
nes 2 dados dadas
Miimeros cujo Miirmeros cuja
[procdhutn & par soma é 6
Miimeros cuja Miimerns que
soma & 5 estag em

Miimerns cuja
Niimero par SCHTNA & IOadar

em um dado

Miimero 6 cm
um dos dados

Um ndmero & o
dobro do outro

que 8

Milmeros cujo
produts & impar

Mimerns
primios entre si

W

-

Figura 14 — Anexo 3, pagina 91 do Caderno do Aluno — Fichas de Acompanhamento para
realizagcéo do jogo Lancando dois dados
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Apés apresentacdo da descricdo e instru¢gbes para cada nivel do jogo, 0s
alunos foram divididos em grupo com 4 alunos. Nesta aula, estavam presentes 16
alunos em sala, o que possibilitou o trabalho com exatos 4 grupos.

Ja organizados em grupos, os alunos selecionaram os materiais necessarios
e iniciaram a atividade.

Foram realizados encaminhamentos e observa¢cfes em cada um dos grupos
e para a sala em geral. Ao final da atividade os registros foram recolhidos.

Além disso, foram oportunizados momentos para discussdo da experiéncia
realizada e formalizacdo dos conceitos de probabilidade simples e experimentos
equiprovaveis.

Neste momento foi entregue a cada um deles folha com os conceitos basicos

ja relacionados aqui anteriormente — Capitulo 2, secdo 2.3.

Aula 7 - Resolucéo das atividades 4 a 7

Nesta aula foram resolvidas e corrigidas na lousa as atividades 4 a 7,
paginas 10 a 12 do Caderno do Aluno.

Tais atividades estao representadas nas Figuras 15 e 16 a seguir:

4. ‘.}IHET‘-’E d I.'It‘.ll.‘]ﬁ COIm as {IHHI'II iliﬁlit’.’i lll’." [regas l.ll.‘ Ihl’[llﬂt”.‘i € COTes llif.l.'rl.’l'lll'.*.‘-i Jue fnr.-lm t:[}![hﬂ-
il."l.‘& Em uma caixa.

Triangulares Circulares Retangulares Total
Brancas 12 10 6 28
Pretas 15 11 7 33
Amarelas 8 9 2 19
Total 35 30 15 80

Sorteando uma das pegas dessa caixa, qual ¢ a probabilidade de que a pega seja:
a) triangular?

b) amarela n*!annul;‘nr?

¢) ndo circular?

d) nio preta’

e) circular nio preta?

Figura 15 - Atividades 4 - Caderno do Aluno, pagina 10
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5. Os 200 alunos das seis classes da 2* série do Ensino Médio de uma escola fizeram um teste na
aula de Educagio Fisica e classificaram-se em quatro niveis, de acordo com a resisténcia fisica
maior ou menor. Alunos de nivel 4 sio mais resistentes do que alunos de nivel 3, que, por sua
vez, s30 mais resistentes que alunos de nivel 2, e assim por diante. Os resultados desse teste
estdo representados na tabela a seguir:

2'A 2B 2C 2D 2E 2*F
Nivel 1 12 14 12 11 13 12
Nivel 2 9 8 11 10 10 9
Nivel 3 10 8 7 7 6 9
Nivel 4 3 2 3 4 5 5
Total de alunos 34 32 33 32 34 35

Um dos alunos da 2* série dessa escola serd sorteado. Qual é a probabilidade de o aluno sorteado:
a) estudar na 2* série D?

b) nio estudar na 22 série A nem na 2* série B?

¢) ter atingido nivel 3 no teste?

d) ter atingido nivel abaixo de 3 no teste?

6. Em relagio A tabela apresentada no problema anterior, se for sorteado um aluno da 22 série C e outro
da 22 série E, de qual dessas dasses ¢ mais provivel ocorrer um aluno de nivel superior a 2 no teste?

7. Dos 300 alunos de uma escola, 45% sio meninas e apenas 20% delas tém idade acima de 16 anos. Ji
entre 0s meninos, a porcentagem de alunos maiores de 16 anos ¢ 40%. Sorteando um dos alunos dessa

escola, qual é a probabilidade de que seja sorteado um menino com idade igual ou menor que 16 anos?
Figura 16 — Atividades 5, 6 e 7 — Caderno do Aluno, paginas 10, 11 e 12

Apos a resolugéo e correcdo das atividades anteriores, determinou-se como

Licdo de Casa as atividades 8, 9 e 10, para serem resolvidas e, posteriormente,

corrigidas na lousa.

Aula 8 - Correcdo comentada das atividades 8, 9 e 10, anteriormente encaminhadas

como Licéo de Casa.

Nesta aula verificou-se quais alunos haviam realizados as atividades

determinadas como Licdo de Casa, discutiu-se sobre as duvidas e dificuldades

enfrentadas durante a realizacdo destas e realizou-se a correcdo comentada.

Percebeu-se que a grande maioria dos alunos haviam feito a tarefa e que as duvidas

apresentadas se concentravam mais no calculo da porcentagem do que na

determinacao da fracéo utilizada para representar a probabilidade solicitada.

As atividades corrigidas nesta aula estdo expostas na Figura 17.
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8. Com base nos dados da atividade 7, considere agora o caso do sorteio de uma pessoa que,
sabe-se de antemio, terd idade acima de 16 anos. Nessa condigio:
a) qual é a probabilidade de que seja sorteada uma menina?

b) qual é a probabilidade de ser um menino?

9. Considere novamente a atividade 4, apresentada anteriormente. Sorteando uma das pegas re-
tangulares, qual ¢ a probabilidade de ela ser amarela?

10. Considere novamente a atividade 5. Um aluno foi sorteado ¢ sabe-se que ele estd no nivel 2.
Qual ¢ a probabilidade de que ele estude na 2* série C?

Figura 17 — Atividades 8, 9 e 10- Licao de Casa — Caderno do Aluno, paginas 12 e 13

Durante a correcdo comentada destas atividades foram retomados e
explanados o0s conceitos relacionados ao célculo de probabilidade condicional,

revisando a definicdo apresentada no Capitulo 2, secéo 2.3.

Aula 9 - Identificacdo do contetudo, competéncias e habilidades referentes a Situacéo

de Aprendizagem 2 e Video Cara ou Coroa

No inicio da aula, o conteudo, competéncias e habilidades referentes a
Situagao de Aprendizagem 2, apresentadas na Quadro 3, foram registradas na lousa
e fez-se um pequeno comentario sobre eles.

Identificou-se que os alunos ja possuiam compreensao acerca dos conceitos

de filas e grupos, sendo capazes de estabelecer semelhancas e diferencas entre eles.

Quadro 3 - Identificagdo de Contetdos, Competéncias e Habilidades referentes a Situacdo de
Aprendizagem 2

Conteldos e temas: casos de agrupamento.

Competéncias e habilidades: identificar em diferentes agrupamentos a necessidade
ou ndo da ordenacgdo entre seus elementos; interpretar informagdes fornecidas por
intermédio de diferentes linguagens, com o objetivo de calcular e associar um valor
de probabilidade a uma situacéo-problema.

Fonte: Caderno do Professor, pagina 24

ApOs o registro e breve discussao citada anteriormente, foi apresentado aos
alunos o Video “Cara ou Coroa” que traz a resolugédo para o problema dos pontos

através do uso dos conceitos relacionados a andlise combinatoéria.
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Apés a exibicdo do video os alunos foram divididos em duplas para que
resolvessem a seguinte variacdo do problema que consta no material de apoio ao

professor para o trabalho com este video:

Problema 1. “Na final do campeonato de futebol do bairro, a decisdo por pénaltis
estava com placar igual a 3x2 quando faltava 1 pénalti para cada equipe. Nesse
momento, comec¢a uma chuva torrencial que impede o término das cobrangas e o
problema dos pontos se coloca: como deve ser dividido o prémio em dinheiro levando
em conta o placar quando o jogo foi interrompido e as chances de converter um

pénalti?”

Os alunos foram orientados, entdo, a anotar as possiveis combinacfes de
resultados e a probabilidade de ocorréncia de cada uma dessas combinacoes.

Para a resolucao desta atividade, considerou-se que as chances de acertar
ou errar 0 pénalti eram equiprovaveis, sendo, portanto, de 50% para cada um.

Nas Figuras 18 e 19 pode-se observar a resposta apresentada por duas

duplas de alunos para este problema:

Figura 18 — Solucdo apresentada pela dupla S



56

Figura 19 — Solucao apresentada pela dupla H

Aula 10 - Resolucao das atividades 1 a 6 da Situacéo de Aprendizagem 2 e defini¢cdes

de numero, numeral e algarismo

Na aula 10, os alunos foram orientados quanto a resolucao das atividades 1
a 6 do Caderno do Aluno, Situacdo de Aprendizagem 2, aproveitando-se 0 momento
para revisar conceitos e definicbes fundamentais para a sua compreensao.

Para a realizag&o destas atividades, os alunos foram incentivados a fazer uso
de diferentes tipos de procedimentos e registros, tendo sido analisado, durante a
correcdo, o caminho percorrido pelo aluno e ndo apenas a resposta final apresentada.

Nas Figuras 20 e 21, observam-se as atividades 1 e 2 onde a construcao de
arvores de possiblidades se mostra bastante eficaz para soluciona-las.

1. Considere a seguinte situacio: uma menina deseja vestir-se com uma saia e uma blusa, e dispée

de 4 saias diferentes e 5 blusas diferentes. O esquema a seguir representa as possibilidades de
escolha da menina.

Blusa 1

Blusa 2
Saia 1l ou2 Blusa 3
ou 3 ou 4

Blusa 4

Blusa 5

Escreva uma multiplicagio para indicar o total das diferentes possibilidades de escolha da menina.

Figura 20 — Atividade 1 — Caderno do Aluno, pagina 14
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2. Um roteiro turistico prevé a visita a duas cidades do conjunto conhecido por “Cidades Histéricas
de Minas Gerais”, formado pelas cidades de Ouro Preto, Mariana, Tiradentes ¢ Sao Jodo del Rei.
Quantos roteiros diferentes poderdo ser tragados se:

a) Ouro Preto sempre fizer parte do roteiro?

b) nio houver restrigio i escolha das duas cidades?

Figura 21 — Atividade 2 — Caderno do Aluno, pagina 15

Os alunos se mostraram, particularmente, bastante interessados em resolver
a atividade 2, visto que apresentava uma situacéo que eles puderam relacionar a fatos
do dia a dia, como a viagem de férias com a familia.

A Figura 22 apresenta as atividades 3 e 4, onde os alunos puderam iniciar o

trabalho com a formacao de nimeros:

3. Os nimeros 342, 335, 872 e 900 sio, entre tantos outros, nimeros de trés algarismos.
Entre esses exemplos, os niimeros 342 ¢ 872 nio repetem algarismos, contrariamente ao
que ocorre, por exemplo, com os niimeros 335 ou 900. Quantos nimeros de 3 algarismos
podemos escrever se:

a) todos comegarem por 1 ¢ os algarismos puderem ser repetidos?

b) todos comegarem por 1 e os algarismos nio puderem ser repetidos?
¢) ndo houver qualquer restrigio, isto &, desde 100 até 9992

d) os niimeros ndo contiverem algarismos repetidos?

4. Existem 9 000 niimeros de 4 algarismos, dos quais 1 000 ¢ o menor deles e 9999 o maior. Entre
esses 9000 nimeros hi muitos que nio repetem algarismos, como 1023, 2549, 4571 ou
9760. Quantos sio esses niimeros de 4 algarismos distintos?

Figura 22 — Atividades 3 e 4 — Caderno do Aluno, pagina 15

Durante a realizacdo destas atividades, aproveitou-se para retomar 0s
conceitos de niumero, numeral e algarismo, pois, percebeu-se que o0s alunos estavam
com dificuldades em compreender as atividades por ndo se lembrarem destes
conceitos.

Definicdo 4.1 : Numero: “é a idéia de quantidade que nos vem a mente
quando contamos, ordenamos e medimos”. (SILVEIRA, 2001, p. 1)

Definicdo 4.2: Numeral: “é toda representacdo de um numero, seja ela
escrita, falada ou indigitada”. (SILVEIRA, 2001, p. 1)

Definicdo 4.3: Algarismo: “é todo simbolo numérico que usamos para formar
0s numerais escritos”. (SILVEIRA, 2001, p. 1)

Sanadas as duvidas com relagdo ao conceito de numero, numeral e
algarismo, prosseguiu-se com a resolucdo das atividades 5 e 6, apresentadas na

Figura 23:
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5. Para que um niimero de 3 algarismos seja par, é preciso que ele “termine” por um numeral par,
ou, em outras palavras, é preciso que o algarismo das unidades seja 0, ou 2, ou 4, ou 6, ou 8,
como: 542, 134, 920, 888 etc.

a) Quantos nimeros pares de 3 algarismos existem?

b) Quantos niimeros impares de 3 algarismos existem?

¢) Quantos niimeros impares de 3 algarismos distintos existem?

d) Quantos niimeros pares de 3 algarismos distintos existem?

e) A soma dos resultados obtidos nos itens ¢ e d deste problema deve ser igual ao resultado do
item d da atividade 3. Verifique se isso ocorreu com os resultados que vocé obteve. Se nio,
procure descobrir o que saiu errado.

6. Considere os numerais 1, 2, 3 e 4, e também todos os niimeros de 4 algarismos distintos que
podemos formar com eles. Imagine que todos esses niimeros serdo ordenados, do menor para
o maior. Isso feito, o primeiro da fila serd o 1234, o segundo serd 0 1243, o terceiro, 1324, e
assim por diante, até o Gltimo, que serd 0 4321.

a) Qual ¢ a posigio do nimero 4 321 nessa fila?

b) Qual éa posigio do nimero 3241 nessa fila?

¢) Acrescentando o numeral 5 aos numerais 1, 2, 3 ¢ 4, e ordenando todos os niimeros de
5 algarismos distintos que podem ser formados, qual ¢ o niimero que ocupa a 72* posigio?

Figura 23 — Atividades 5 e 6 — Caderno do Aluno, pagina 16

Aula 11 — Formacéo de filas com ou sem elementos repetidos: leitura e andlise de
texto, definicdo de fatorial e anagrama e resolucéo das atividades 7 a 16 da Situacéo

de Aprendizagem 2

No material da Secretaria de Educacao do Estado de Sao Paulo, o assunto
“Formacao de filas com ou sem elementos repetidos” € introduzido na pagina 17 do
Caderno do Aluno.

Para o trabalho com este assunto, realizou-se, inicialmente, a leitura
compartilhada do texto exposto na Figura 24 e, posteriormente, procedeu-se com a
resolucéo das atividades pelos alunos.
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oo Leitura e andlise de texto

—-—1

As filas

Quando duas pessoas A e B colocam-se em fila, hd apenas duas possibilidades: primeiro
vem A e depois B, ou primeiro vem B e depois A. Se uma pessoa C juntar-se a essas duas,
a fila poderd, agora, ser formada de 6 maneiras diferentes:

ABC, ACB, BAC, BCA, CAB, CBA
Se uma quarta pessoa juntar-se a essas, serdo, agora, 4 vezes mais filas do que o niimero

anterior. Isto &, serdo 4 - 6 = 24 filas.

Figura 24 — Leitura e Andlise de Texto — Caderno do Aluno, pagina 17

Durante a leitura foram feitos questionamentos a respeito da importancia ou
nao da ordenacé&o dos elementos no caso da formacao de filas, indagando se as filas
ABC, ACB, BAC, BCA, CAB e CBA apresentadas no texto sdo ou ndo iguais.

Apos andlise e discussdo, os alunos perceberam, entdo, que no caso da
formacao de filas, é importante considerar a ordenacao de seus elementos.

Com estas atividades, introduziu-se, ainda, a definicdo e o calculo do fatorial
de um numero (n!).

Definicéo 4.4 : Fatorial de um nimero natural (n!): Em lezzi et al (2004, p. 314)

encontra-se a seguinte definicdo para o fatorial de um numero:

Dado um numero natural n, definimos o fatorial de n (indicado por n!) através
das relacdes:

l. nn=n.(n-1).(n-2).....3.2.1paran=2.

1. Sen=1,1'=1.

1. Sen=0,0! =1. (IEZZI et al., 2004, p. 314).

Para a realizacdo das atividades propostas foi necessario ainda apresentar
aos alunos a definicdo de anagramas, com exemplos de anagramas com e sem letras
repetidas.

Definicdo 4.5 : Anagrama: De acordo com o Dicionario Mini Aurélio (2001, p.
41), podemos definir anagrama como a “Palavra formada pela transposigao das letras
de outra. [Ex.: Belisa por Isabel.]” (FERREIRA, 2001, p. 41).

Tendo exploradas estas definicdes, seguiu-se com a resolucdo das atividades

7 a 16, ilustradas nas Figuras 25 e 26.
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7. Quanuas filas diferentes poderio ser formadas com 5 pessoas, apenas alternando suas posigoes
na fila?

8. Quantos anagramas diferentes podem ser formados com as letras das palavras:
a) BIA b) NICO ¢) LUCIA d) CAMILO

9. Considere a palavra CABO. Se trocarmos a ordem entre as letras dessa palavra, formando
agrupamentos de letras que podem ou nio formar palavras conhecidas, estaremos for-
mando “anagramas”. Veja alguns dos anagramas da palavra CABO:

COBA, BACO, OCBA, ABOC, ACOB
a) comegando por A, quantos anagramas diferentes poderemos formar?
b) quantos anagramas terminados em O existem?

10. Em uma caixa foram colocadas 9 bolinhas, numeradas de 1 a 9. Para retirar uma bolinha
dessa caixa, temos 9 manciras diferentes: pegar a bolinha 1, ou a bolinha 2, ou a bolinha 3, ¢
assim por diante. Para retirar duasbolinhas da caixa, temos jd um niimero bem maiorde manciras
diferentes: temos 8 vezes mais, isto ¢, 72 manciras diferentes. Isso porque hd 8 possibilidades
de pegar a segunda bolinha depois de a primeira delas ter sido apanhada. Responda:

a) quantas manciras diferentes existem para pegar 3 bolinhas dessa caixa?
b) quantas maneiras diferentes existem para pegar 4 bolinhas dessa caixa?

11. Suponha que, no caso do problema anterior, a bolinha que for pega seja jogada novamente na
caixa antes que a proxima bolinha seja sorteada. Em outras palavras, a bolinha é reposta na caixa
a cada sorteio. Nessa condigio, de quantas manciras diferentes podemos retirar dessa caixa:
a) duas bolinhas? b) trés bolinhas? ¢) quatro bolinhas?

12. Sete pessoas formario ao acaso uma fila indiana. Em quantas ordenagoes diferentes poderi ser
formada a fila?

13. Trocando a ordem das letras INA, podem ser formados 6 anagramas diferentes:
INA, IAN, AIN, ANI, NAI, NIA
Com as letras da palavra ANA, o nimero de anagramas é menor; sio apenas 3:
ANA, AAN, NAA

Por que o nimero de anagramas dessas palavras nio ¢ 0 mesmo, se ambas tém 3 letras? A res-
posta é: a palavra ANA tem letras repetidas.

A palavra LUTA tem 24 anagramas, enquanto a palavra LULU, que tem 2 “L" ¢ 2 *U”, tem apenas
6 anagramas, pois a troca de um “L” com outro ou a troca entre os dois “U” nio gera novo ana-
grama. Quer dizer, o total de 24 anagramas de uma palavra com 4 letras distintas fica, no caso de
LULU, duas vezes dividido por 2!, por causa dos “L” e dos “U” repetidos. Entio, 24 + 2! + 2! = 6.
Veja por exemplo, a palavra INICIOU: apesar de ter 7 letras nio tem 7! = 5040 anagramas
distintos, pois tem o “I” repetido trés vezes, uma vez que a troca de um “I” com outros dois
“I" nido gera novo anagrama. Quer dizer, o toral de 5040 anagramas de uma palavra com
7 letras distintas fica, no caso de INICIOU dividido por 3!, em decorréncia dos “I” repetidos.
Assim, INICIOU tem 5040 + 3! = 5040 + 6 = 840 anagramas distintos.

Agora, responda: qual ¢ o total de anagramas das palavras a seguir?

a) CARRO b) CORPO ¢) CORRO

14. Quantos anagramas podem ser formados com as letras das palavras a seguir?
a) ANA b) CASA ¢) CABANA d) BANANA ¢) BANANADA

Figura 25 — Atividades 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13 e 14, 15 — Caderno do Aluno, paginas 1, 18 e
19
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15. Quando trés meninas, Ana, Bia e Carla, e um menino, Dan, formam uma fila, temos 24 filas
diferentes, como ji vimos em problemas anteriores. Se, no entanto, o critério para a formagio
da fila nio for a individualidade das pessoas, mas apenas o sexo, serio apenas 4 filas diferentes
formadas por 3 mulheres (M) e um homem (H), da seguinte forma:

MMMH, MMHM, MHMM, HMMM
Com 5 pessoas, sendo 2 meninas e 3 meninos, quantas filas diferentes poderio ser formadas no caso de:

a) ser considerada a individualidade das pessoas?

b) ser considerado apenas o sexo das pessoas?

16. Trés livros de Geografia diferentes e trés livros de Histéria diferentes serio colocados, um sobre o
outro, de modo a formar uma pilha de livros. Quantas pilhas diferentes poderio ser formadas se:

a) nio importar a matéria, e sim os livros, que, no caso, sio todos diferentes?

b) a diferenca entre os livros nao for levada em conta, mas apenas o fato de que sio de duas
disciplinas diferentes?

Figura 26 — Atividades 15 e 16 — Caderno do Aluno, pagina 20

Apos terem compreendido o conceito de anagrama, os alunos nao tiveram

dificuldade para realizar as atividades e trabalharam muito bem com o célculo de n!.

As atividades 17, 18 e 19, indicadas como Licéo de Casa no Caderno do Aluno
e representadas na Figura 27, foram encaminhadas como trabalho avaliatorio,

devendo ser resolvidos individualmente e entregues para correcao.

17. Sete pessoas, sendo 3 meninas ¢ 4 meninos, formario uma fila. Desconsiderando a individualidade das
pessoas ¢ levando em conta apenas o sexo, quantas ordenagées diferentes poderd ter a fila formada?

18. Um jogo de futebol entre duas equipes A ¢ B terminou empatado por 3 x 3. Alguém que nio assistiu
a0 jogo pretende descobrir a ordem em que ocorreram os gols. Serd que A comegou ganhando ¢ B
empatow? Serd que B fez 3 x 0 ¢ depois A tentou reverter a situagio? Enfim, como foram saindo os
gols nessa partida? Quantas ordenagbes possiveis existem para os gols que ocorreram nessa partida?

19. Aplicando a propriedade distributiva e desenvolvendo o binémio (A + B)?, isto ¢, fazendo
(A+B)-(A+B) - (A+B) - (A+B)- (A+B),aparecerd um termo igual a A> e um termo igual a B5.
No entanto, vao aparecer virios termos com parte literal igual a A3 B?, decorrentes da multipli-
cagao entre 3 “A” de qualquer dos 5 binémios por 2 “B”, também de qualquer dos 5 binémios.
Quantos termos iguais com parte literal A> B? aparecerao?

Figura 27 — Licao de Casa — Atividades 17, 18 e 19 — Caderno do Aluno, paginas 20 e 21
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Aulas 12 e 13 - Leitura e andlise de texto e realizacdo da atividade pratica Formando

Grupos

As aulas 12 e 13 evidenciaram a discussao sobre a formacao de grupos com
elementos de uma ou mais categorias. Para iniciar as aulas foi realizada a leitura
compartiihada do texto reproduzido na Figura 28, com momentos de

guestionamentos, discussodes e explicacdes.

" Leitura e andlise de texto

Observe a representacio de uma parte da drvore de possibilidades para o seguinte proble-
ma: quantos grupos ordendveis (filas) de 3 elementos podemos formar com 7 pessoas?

1 Jugar 1

6 5 4 3 2
2] [700s) 4 3 [2] [7f6'a M3 2" [Fll6 s [3]02] [7)ledlsiaN 2] [Fllells[a 3

Ao observar a drvore percebemos que, para determinada pessoa em 12 lugar, hi 6 opgoes
para o 2% colocado ¢, para cada um destes, hd 5 possibilidades de escolha para o 3 colocado.
Assim, a quantidade de grupos ordendveis ¢, nesse caso, igual ao produto 7:6-5 = 210.

2¢ lugar 7

logar (6 (S 4 3

Agora, vamos mudar a questio e perguntar: a quanto ficaria reduzido o niimero de agru-
pamentos se eles nio fossem ordendveis? Isto ¢, se o agrupamento “Jodo, José, Maria” fosse
o mesmo de “Jodo, Maria, José”, o mesmo de “Maria, José, Jodao” e igual a todos os demais
em que s6 ¢ trocada a ordem dos participantes? Em outras palavras, se em vez de serem feitas
filas, fossem feitos grupos de pessoas?

Para responder, retomamos os problemas anteriormente resolvidos, mostrando que ha-
verd 3! = 6 ordenagdes possiveis. Portanto, quaisquer 3 elementos que considerarmos entre 7
permitirdo 3! = 6 ordenagoes possiveis. Assim, se temos 7 - 6 - 5 conjuntos ordendveis, temos
(7 - 6 - 5) + 3! conjuntos nao ordendveis, ¢ a resposta do problema ¢ 210 + 6 = 35 grupos
diferentes de 3 pessoas.

Figura 28 — Leitura e Analise de texto — Caderno do Aluno, paginas 21 e 22

A fim de obter melhor compreensdo acerca da formacdo de grupos, foi
proposta uma atividade pratica aos alunos. A atividade “Formando Grupos” trabalhada

nesta aula, faz parte do caderno de atividades préaticas de Matematica disponibilizadas
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a Escola pela STEM Brasil, um projeto dedicado a formacao de professores brasileiros
em Quimica, Fisica, Biologia e Matematica que se utiliza de uma metodologia baseada
em projetos. O projeto STEM Brasil chegou a nossa Escola através da parceria entre
0 Governo do Estado de Sao Paulo e a Worldfund, uma organizagdo americana sem
fins lucrativos dedicada exclusivamente & melhoria da educagéo basica na América
Latina e que trabalha em parceria com os governos locais.

Para realizacdo da atividade prética foi inicialmente apresentado aos alunos

a seguinte situacao problema:

Problema 02: “Um grupo de 05 pessoas estdo em uma viagem turistica e querem
tirar fotos em um determinado local. Tem um equipamento fotografico profissional e
sdo necessarias duas pessoas para tirar a foto (uma com a camera e outra com a
iluminacao). Assim sendo cada 02 pessoas tiram a foto com os outros 03. Querem
tirar tantas fotos quantas sejam necessarias para que cada um apareca em pelo
menos uma foto com cada um dos outros. Qual o nimero minimo de fotos a serem

feitas para que isso aconteca? ”

Apbs a apresentacdo do problema inicial, os alunos foram organizados em
grupos e levados ao pétio da Escola, onde, fazendo uso da camera de seus celulares,
deveriam registrar as solu¢des para o problema.

Todos os alunos se envolveram com a realizacdo da atividade. Discutiram,
Nnos grupos, sobre a solucdo para o problema e apresentaram a resposta na forma de
fotografias.

Solucionado o problema anterior, os alunos foram questionados sobre o que
ocorreria se ao invés de 05 pessoas, 0 grupo, inicialmente, contasse com 07, 09 ou
11 pessoas?

Para estes casos 0s alunos apresentaram as solucdes através de calculos no
caderno e puderam fazer uso de calculadoras cientificas disponiveis no Laboratério 1
da Escola.

Os célculos apresentados pelos alunos podem ser observados na Figura 29.
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Figura 29 — Calculos apresentados pelo aluno A como solucdo para o Problema 2 e
questdes anteriores

Apos discussao e registro dos alunos, iniciou-se o processo de generalizacao
para a solucdo do problema. Para isso, foi analisado o caso de um grupo de n
pessoas sendo obtida, com auxilio dos alunos, a seguinte expressao:

n.in-1).(n-2)....3
(n—-2)!

Aula 14 - Resolucéo das atividades 20 a 27

Durante a aula 14, os alunos foram orientados a fazer uso do raciocinio
combinatério para resolver as atividades 20 a 27, retratadas na Figura 30. Neste
momento, eles foram incentivados a fazer uso da mobilizacdo dos raciocinios aditivos
e multiplicativos para resolucdo das situagdes problemas, ndo sendo formalizados,

ainda, o uso de formulas ou algoritmos.
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20. Cinco pessoas, Arnaldo, Benedito, Carla, Débora e Eliane, estio juntas em uma sala.
a) Quantos agrupamentos ordendveis diferentes (filas) de 5 pessoas podem ser formados com
essas 5 pessoas?
b) Quantos agrupamentos niao ordendveis diferentes (grupos) de 5 pessoas podem ser
formados com essas 5 pessoas?
¢) Quantos grupos diferentes de 2 pessoas podem ser formados com as pessoas presentes na sala?

21. Hi 10 bolas em uma caixa, todas iguais com excegio da cor, sendo 4 bolas brancas e 6 bolas
pretas. Quantos conjuntos de 4 bolas podem ser formados sendo:

a) todas brancas?
b) duas brancas e duas pretas?

22. Sobre a prateleira de um laboratério repousam 8 substincias diferentes. Quantas misturas
diferentes com iguais quantidades de 2 dessas substincias podem ser feitas se:

a) nio houver qualquer restrigio?

b) entre elas hd 3 substincias que nio podem ser misturadas duas a duas por formarem um
composto que exala gis téxico?

23. Uma selegio de basquete com 5 jogadores serd formada por atletas escolhidos de apenas duas
equipes A e B. Da equipe A, que possui 12 atletas, serio selecionados 2, enquanto a equipe B,
que possui 10 atletas, cederd 3 para a selecio. Se todos os atletas €m porencial igual de jogo,
quantas selegoes diferentes poderio ser formadas?

24. A partir de um conjunto de 15 bolas iguais, a nio ser pela cor (8 sio brancas, 4 pretas e
3 amarelas), serio formados grupos de 3 bolas. De quantas maneiras diferentes poderio ser
formados esses grupos se nao sio desejdveis grupos que contenham bolas de uma dnica cor?

25. Na classe de Luiza ¢ Roberta estudam, contando com elas, 34 alunos. De quantas maneiras
diferentes podem ser formados grupos de trabalho de 4 alunos se Roberta ¢ Luiza nio podem

participar juntas de um mesmo grupo?

26. Dispomos de 8 pessoas para formar grupos de trabalho. De quantas maneiras diferentes o grupo
poderd ser formado se dele participar(em):

a) apenas uma das 8 pessoas?
b) duas das 8 pessoas?

) trés das 8 pessoas?

d) quartro das 8 pessoas?

27. Em uma sala hi n pessoas com as quais formaremos grupos, ordendveis ou nio. De quantas
maneiras diferentes poderemos formar o grupo se ele tiver:
a) apenas | elemento?
b) 2 elementos?
¢) 3 elementos?

d) 4 elementos?
¢) p elementos, p < n?

Figura 30 — Atividades 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26 e 27 — Caderno do Aluno, paginas 22, 23 e
24

Apés a resolucdo e correcdo das atividades acima, foi promovido um

momento de reflexdo, retomando as semelhancas e diferencas existentes entre
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agrupamentos ordendveis e nao ordenaveis, foram apresentadas aos alunos as
definicdes e formulas do arranjo e da combinacéo, utilizadas para resolver atividades
gue envolvam os dois tipos de agrupamentos, respectivamente.

Dado um conjunto A com n elementos distintos, podemos definir arranjo e
combinacgéo conforme o exposto abaixo:

Definicao 4.6: Arranjo: “chama-se arranjo dos n elementos, tomados k a k, a
qualquer sequéncia ordenada de k elementos distintos escolhidos entre n existentes”

(IEZZI et al., 2004, p. 317), sendo seu valor obtido através da seguinte equacao:
n!
(n—k)!
quando os agrupamentos forem ordenaveis. (Adaptado de Séao Paulo, 2014, p. 38).
Definicdo 4.7: Combinagado: “chama-se combinacdo dos n elementos de A,
tomados k a k, qualquer subconjunto de A formado por k elementos” (IEZZI et al.,

2004, p. 326), cujo resultado pode ser obtido através da seguinte equacao:

n!
quando os agrupamentos forem n&o ordenaveis. (Adaptado de SAO PAULO, 2014, p.
38).

Apesar das férmulas serem apresentadas aos alunos, nao se fez obrigatério

0 uso destas nas resolucdes das demais atividades.
Aula 15 - Resolucéo das atividades 28 a 32

Apoés a introducdo dos termos arranjo e combinacdo e apresentacdo das
férmulas para seus calculos aos alunos, a aula 15 segue com a resolucdo das
atividades 28 a 31 do Caderno do Aluno, evidenciadas na Figura 31.

Vale ressaltar que, apesar dos alunos ja estarem familiarizados com as
férmulas, o uso delas ndo é obrigatério e nem mesmo veementemente incentivado

para a resolucao das questoes.
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O texto seguinte serve de enunciado para
as atividades de 28 a 32.

Observe a imagem a seguir, das 24 pes-
soas que esperavam o inicio da aula de Mate-
mitica, e complete a tabela com a quantidade
de pessoas que apresentam as caracteristicas

indicadas.
Homens _ Mulheres
Com éculos
Sem 6culos
Total
28. De quantas maneiras diferentes podemos sortear, entre essas pessoas:
a) uma mulher? b) um homem?
¢) duas mulheres? d) dois homens?
¢) duas pessoas com éculos? f) duas mulheres com 6culos?

29. Na primeira fila estao sentadas 7 pessoas. De quantas maneiras podemos trocd-las de lugar de
modo a manté-las todas na mesma fila?

30. De quantas maneiras diferentes podemos formar, com as pessoas da imagem, grupos de:

a) 3 homens? b) 3 mulheres?

¢) 3 pessoas com éculos? d) 2 homens e uma mulher?
¢) 1 homem e duas mulheres?
31. Agora, atengao! Vamos formar grupos de 4 pessoas com as 7 pessoas da primeira fila. Quantos
grupos diferentes poderio ser formados se:
a) todos forem homens? b) todas forem mulheres?

¢) todos usarem 6culos? d) nenhuma pessoa usar éculos?
e) o grupo for formado por 3 homens e uma mulher?
f) o grupo for formado por 2 homens e duas mulheres?

Figura 31 — Atividades 28, 29, 30 e 31 — Caderno do Aluno, paginas 24, 25, 26 e 27

O problema 32, relacionado na Figura 32, foi colocado como atividade em
dupla, tendo um aluno que elaborar o problema para ser resolvido pelo colega. A

solucéo encontrada para o problema elaborado, deveria ser, posteriormente, corrigida
pelo aluno autor.

32. Crie um problema que envolva a ideia de agrupamento de pessoas, levando em conta o pessoal
que estd sentado ao seu redor. Nao vale copiar enunciados jd apresentados. Resolva o problema.

Figura 32 — Atividade 32 — Caderno do Aluno, pagina 27

Como cumprimento desta atividade, as Figuras 33 e 34 apresentam,

respectivamente, um dos problemas elaborados pelos alunos e a resposta encontrada
para ele.
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Figura 34 — Solucao encontrada pelo aluno B

As atividades 33 a 38 foram encaminhadas como Li¢cdo de Casa, para serem

resolvidas individualmente e posteriormente corrigidas em sala de aula.
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Aula 16 - Correcéo comentada das atividades 33 a 38

No inicio da aula foram retomados alguns conceitos importantes como as
caracteristicas dos agrupamentos ordenaveis e ndo ordenaveis, as formulas para
calculo de arranjos e combinagfes, a definicdo de anagramas, como calcula-los e
ainda o fatorial de um namero (n!).

Feito essa retomada, foi realizada, em conjunto, a correcao das atividades 33
a 38, relacionadas na Figura 35, que, na aula anterior, haviam sido indicadas como

Licdo de Casa.

33. Sete pessoas, 3 meninas ¢ 4 meninos, entram em um cinema e vao ocupar 7 cadeiras. Uma pessoa em
cada cadeira, colocadas lado a lado. De quantas maneiras diferentes essa agio poderd ser realizada se:
a) nio houver qualquer restricio?
b) na primeira cadeira sentar um menino ¢ na tltima uma menina?
¢) duas meninas sempre ficarem lado a lado?
d) rodas as meninas ficarem lado a lado?
¢) todas as meninas ficarem lado a lado € os meninos também?

34. A fim de angariar fundos para uma viagem de estudos com sua turma, um professor de Mate-
mdtica organizou uma rifa. Para tanto, ele imprimiu a maior quantidade possivel de bilhetes
contendo um niimero de 4 algarismos distintos. Depois, vendeu esses bilhetes a RS 2,00 cada
um para comprar as passagens que custavam, ao todo, R$ 4000,00. Supondo que o professor
tenha vendido todos os bilhetes, responda: ele conseguiu ou niao comprar todas as passagens?

O enunciado seguinte serve para a resolugdo das atividades de 35 a 38.

O desenho mostra 12 pessoas sentadas em uma arquibancada. Na fileira de wrds estio 5 homens
¢ uma mulher. Na fleira da frente estio 4 homens e duas mulheres.

Entre as pessoas deste grupo, duas, da fikira da frente, usam Gaudos, ¢ duas, da fikira de tris, ambém,

35. Pensando apenas nas pessoas da fileira de
trks, de quantas manciras chas podem trocar
a8 posiches entee si:
a) sem qualquer restrigio?
b) de modo que as duas pessoas de 6cu-
los hquem sempre separadas?
¢) de modo que a mulher esteja sempre entre os dois homens que usam éeulos?
36. Pensando apenas nas pessoas da hleira da frente, de quantas manciras elas podem trocar as
posigdes entre si
a) se as duas pessoas que usam Hculos estiverem sempre lado a lado?
b) se os homens sempre ficarem juntos ¢ as mulheres também?
37. Uma das pessoas sentadas serd sorteada 20 acaso. Qual é a probabilidade de que seja sorteado
um homem da hlcira da frenee?

38, Se forem sorteadas duas pessoas, uma da fileira da frente ¢ outra da fileira de tris, qual é a pro-
babilidade de que sejam sorteadas duas pessoas de dculos?

Figura 35 — Atividades 33, 34, 35, 36, 37 e 38 — Caderno do Aluno, paginas 29 e 30

O Cawvie Fe mvdd
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Aulas 17 e 18 - Identificacdo do conteudo, competéncias e habilidades referentes a

Situacdo de Aprendizagem 3 e Jogo Cor Exata

No inicio das aulas 17 e 18, foram registrados na lousa os conteudos,
competéncias e habilidades abordados durante a realizagdo das atividades da
Situacéo de Aprendizagem 3, chamando a atencao para o fato de que continuariamos
tratando de situacdes que envolviam a identificacdo de casos que dizem respeito a
ordenacdo ou ndo dos elementos que compdem 0s eventos.

Os conteudos, competéncias e habilidades referentes a Situacdo de
Aprendizagem 3 estéo relacionados no Quadro 4:

Quadro 4 — Identificacdo de Conteddos, Competéncias e Habilidades referentes a Situacdo de
Aprendizagem 3

Conteudos e temas: probabilidades condicionais; reunido e/ou insercdo de
probabilidade; probabilidade de eventos mutuamente exclusivos; probabilidades de
eventos independentes.

Competéncias e habilidades: interpretar informacdes contidas em enunciados de
situacBes-problema, com o objetivo de caracterizar a necessidade de mobilizar o
raciocinio combinatorio; identificar as semelhancas e as diferencas entre 0s
diversos casos de probabilidade, no que diz respeito a ordenacdo ou nao dos

elementos que compdem 0s eventos.
Fonte: Caderno do professor, pagina 44

ApGs o registro do conteudo, competéncias e habilidades e breve comentario
sobre eles, iniciou-se o trabalho com o jogo Cor Exata. Este jogo também faz parte do
caderno de atividades praticas de Matematica disponibilizado a Escola pela STEM
Brasil.

Para que os alunos pudessem se envolver com a atividade, foi apresentada a

eles a seguinte situacao problema:

Problema 3: “Qual a probabilidade que se tem de tirar duas bolinhas de cor laranja
de uma urna fechada, que possua cinco bolinhas de cor branca e duas de cor laranja

em seu interior?”

Organizados em grupos de 4 alunos, eles foram orientados a apresentar a

solucéo para o problema, justificando sua resposta.
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Porém, antes de produzir a solugcéo escrita, os alunos foram instigados a
realizar este jogo de adivinhacdo. Para tal, fizeram uso de sacos plasticos pretos no
lugar de urna e usaram os cubos de madeira coloridos do kit de probabilidades
presentes no Laboratério 1 da Escola (Figura 36). Dentro do saco preto, cada grupo
deveria colocar dois cubos vermelhos e cinco cubos verdes, todos de mesmo
tamanho, textura e material. Em seguida, os participantes dos grupos sugeriam seus
palpites e tentavam estimar as suas chances de acerto. A “brincadeira” foi realizada
cerca de dez vezes e ap0s isso 0s alunos puderam, em grupo, registrar a solu¢éo para

0 problema inicial.

Figura 36 — Cubos coloridos do kit de probabilidades da Brax Tecnologia, disponivel no
Laboratorio 1 da Escola

Como produto final da atividade, o grupo B apresentou a resposta exposta na

figura 37:
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Figura 37 — Resposta apresentada pelo grupo B

Os alunos se envolveram na resolucdo do problema e aproveitou-se o
momento para explorar os conceitos relacionados ao célculo de probabilidades que
envolvem o raciocinio combinatério e as condi¢cdes de sorteio com e sem reposi¢cao

das pecas a serem sorteadas.

Aulas 19 e 20 - Resolucéo e correcdo comentada das atividades 1 a 8

Apbs a discussao do célculo de probabilidade, de ocorréncia de eventos que
dispensam o raciocinio combinatoério e dos casos de formacdo de grupos ordenaveis
e nao ordenaveis, as atividades se concentraram na resolucdo de situacfes
problemas sobre o célculo de probabilidades de eventos que exigem a mobilizacao de
raciocinio combinatorio.

O jogo Cor Exata realizado na aula anterior, introduziu e apresentou conceitos
gue puderam ser evidenciados durante a realizacdo das atividades elencadas na

Figura 38.
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1. Considere a seguinte situacio: duas pessoas serido sorteadas de um grupo formado por 8 pessoas,
em que 3 sio homens ¢ 5, mulheres. Para essa situagio, calcule a probabilidade de ocorréncia de:
a) dois homens;

b) duas mulheres;
¢) uma pessoa de cada sexo.

[

. Calcule a soma dos resultados que vocé obteve nos itens a, b e ¢ da atividade anterior ¢, se nao
obtiver 100%, descubra o que esti errado.

3. Serd realizado um sorteio de 3 pessoas entre 8, em um grupo formado por 5 mulheres ¢

3 homens. Determine a probabilidade de que sejam sorteados:

a) um homem, outro homem e uma mulher, nessa ordem;

b) dois homens e uma mulher, em qualquer ordem;
¢) um homem, uma mulher ¢ outra mulher, nesta ordem;

d) um homem ¢ duas mulheres, em qualquer ordem.

4. Sorteando 4 alunos de uma classe com 15 meninos e 13 meninas, qual é a probabilidade de que
sejam sorteados 2 meninos ¢ 2 meninas?

5. No jogo de loteria oficial Mega-Sena, um apostador escolhe no minimo 6 dezenas entre 60. Sao
sorteadas 6 dezenas ¢ o ganhador do prémio maior deve ter escolhido todas as dezenas sorteadas.
Qual ¢ a probabilidade de um apostador que escolheu 8 dezenas ganhar o maior prémio?

6. Qual é a probabilidade de o apostador descrito no enunciado da atividade anterior acertar

4 das 6 dezenas sorteadas?

. Em determinado jogo lotérico, um apostador pode escolher de 5 a 10 dezenas de um rtoral
de 50. Sao sorteadas 5 dezenas e o ganhador do prémio maior deve acertar todas elas. Se uma
aposta em 5 dezenas custa R$ 2,00, quanto deve custar uma aposta em 10 dezenas?

8. Em uma caixa ha 20 bolas iguais, a nao ser pela cor. Dessas bolas, 1l verde, -‘%— sao amarelas e

4
o grupo restante ¢ formado apenas por bolas da cor rosa. Serdo realizados trés sorteios com
reposicao de uma bola a cada vez. Nessa condigio, uma mesma bola pode ser sorteada mais de
uma vez. Qual é a chance de serem sorteadas:
a) bolas de uma tnica cor? b) apenas bolas verdes ou amarelas?

~

Figura 38 — Atividades 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 8 — Caderno do Aluno, paginas 31, 32,33 e 34

Estas atividades foram resolvidas em duplas, com intervencéo e orientagao
do professor. Apos a resolucdo das atividades, realizou-se a corre¢cdo comentada na

lousa, com participacdo dos alunos.
Ao fim da aula, as atividades 9 e 10 foram encaminhadas como Licdo de Casa.

Aula 21 - Correcéo da Licdo de Casa — atividades 9 e 10

No inicio da aula 21 foram retomados os conceitos de probabilidade simples,
fatorial de um numero, arranjo, combinagcdo, independéncia de eventos e
probabilidade condicional.

A seguir observou-se e registrou-se quais alunos haviam realizado a atividade
encaminhada como Licdo de Casa e prosseguiu-se com a correcao, na lousa, das

atividades 9 e 10, evidenciadas na Figura 39.
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9. Lucia e Jair estdo, com outras 8 pessoas, esperando o sorteio de 4 pessoas para a formagio de
um grupo de trabalho. Qual é a probabilidade de Jair e Lucia ndo fazerem parte, os dois, do
erupo sorteado?

10. Imagine 9 pessoas, sendo 4 homens ¢ 5 mulheres, ¢ calcule o que se pede.
a) Quantas filas diferentes podem ser formadas?
b) Quantas filas diferentes podem ser formadas se os homens ficarem juntos?

¢) Quantas filas diferentes podem ser formadas se os homens ficarem juntos ¢ as mulheres
também?

d) Quantos grupos diferentes de 9 pessoas podem ser formados?
¢) Quantos grupos diferentes de 4 pessoas podem ser formados?

f) Quantos grupos diferentes de 4 pessoas, com 2 homens ¢ duas mulheres, podem ser
g
formados?
g) Quantos grupos diferentes de 4 pessoas do mesmo sexo podem ser formados?

h) Quantos grupos diferentes de 5 pessoas podem ser formados, de modo que os homens
sejam sempre a maioria?

i) Quantos grupos diferentes de 4 pessoas podem ser formados se uma das mulheres
(Miriam) e um dos homens (Tarso) nunca puderem ficar juntos no grupo formado?

Figura 39 — Ligdo de Casa — Atividade 10 — Caderno do Aluno, paginas 35 e 36

Aula 22 - Jogo Chances no Jogo

Mais uma vez utilizou-se das instrucées de um jogo presente no caderno de
atividades praticas de Matematica disponibilizadas a Escola pela STEM Brasil. Foi
usado também o conjunto de dados do kit de probabilidades do Laboratério 1 da

Escola e um quadro como o representado no Quadro 5 abaixo:

Quadro 5 — Modelo de quadro a ser preenchido pelos alunos durante o Jogo Chances no Jogo

1 2 3 4 5 6

o O &~ Wl N| B

Fonte: Elaborado pela autora
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Os alunos foram divididos em duas equipes para que pudessem solucionar o
seguinte problema:

Problema 4: “Qual é a chance de tirar um valor, obtido pela somatéria dos nimeros

sorteados por dois dados comuns langados simultaneamente?”

Para o desenvolvimento da atividade, os alunos foram orientados para que,
inicialmente, dois integrantes do grupo arremessassem, simultaneamente, dois dados
comuns (6 faces) e cada jogador na sua vez, realizasse a soma dos valores obtidos
em sua rodada. Apés algumas rodadas, verificaram-se as somas anotadas por todos
os alunos e realizou-se o preenchimento do Quadro 2 exposto anteriormente, onde,
em seu interior (encontro das linhas com as colunas) deveriam ser apresentados os
valores das somatorias de cada linha por coluna e, com isso, teriamos as possiveis
combinacgdes de valores obtidos neste jogo.

A Figura 40 demonstra o preenchimento do Quadro 2 apresentado pela dupla

Figura 40 — Somatérias das faces obtidas com o lancamento simultdneo de dois dados —
Solugéo apresentada pela dupla R

A seguir, os alunos foram orientados a realizar o calculo das probabilidades
de se obter cada um dos valores da somatéria de dois dados comuns. Notam-se na

Figura 41 os calculos apresentados pela dupla E.
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Figura 41 — Solugdo apresentada pela dupla E

Terminada esta atividade, foram entregues aos alunos dados com numeros

de lados diferentes, como os da Figura 42, para que resolvessem o seguinte problema:

Problema 5: “Qual é a chance de tirar um valor obtido pela somatoria dos numeros

sorteados por dois dados de lados diferentes?”

Figura 42 - Dados de lados diferentes — Material do kit de probabilidades da Brax
Tecnologia, disponivel no Laboratério 1 da Escola

Para resolver o problema os alunos foram separados em dois grupos e
deveriam organizar sua prépria tabela, indicando o numero de faces dos dados
escolhidos, as somatorias e o célculo de probabilidade de ocorréncia de cada uma

delas. Nas figuras 43 e 44 sédo apresentadas as anotacoes feitas pelos grupos A e B,

respectivamente.
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Figura 43 - Solugdo apresentada pelo grupo A

Figura 44 - Solucéo apresentada pelo grupo B

Aula 23 - Identificacdo de contetdos, competéncias e habilidades da Situacdo de

Aprendizagem 4 e Video O Cddigo de Pascal

Dando continuidade ao assunto de probabilidade a aula 23 iniciou-se com o

registro dos conteudos, competéncias e habilidades abordados pela Situacdo de

Aprendizagem 4, conforme exposto no Quadro 6.
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Quadro 6 - Identificagdo de Conteddos, Competéncias e Habilidades referentes a Situagcdo de
Aprendizagem 4

Conteudos e temas: expansao binomial de probabilidades; o Triangulo de Pascal
e 0s coeficientes binomiais.

Competéncias e habilidades: interpretar o resultado da probabilidade de
ocorréncia de um evento em n repeticdes de um mesmo experimento; relacionar
0 calculo da probabilidade de n repeticbes de um evento, mantendo-se as
condi¢bes, com o desenvolvimento de um binbmio de expoente n.

Fonte: Caderno do Professor, pagina 52

Apbs o registro das informacgfes acima e breve explanagdo sobre elas, os
alunos foram orientados a assistir o video “O codigo de Pascal”’, onde foram
apresentados o famoso Triangulo de Pascal e os coeficientes do Binbmio de Newton.

Terminada a apresentacdo do video, iniciou-se uma discussdo acerca das
informagdes apresentadas e os alunos foram instigados a apresentarem a expansao
explicita dos seguintes bindmios (x+y)* e (x+y)’. O desenvolvimento da atividade foi
acompanhado pela professora e poucos alunos tiveram dificuldade para apresentar a
resposta.

Os alunos usaram diferentes caminhos para chegar a solugdo e ao final a

solucdo demonstrada nas Figuras 45 e 46 foi apresentada a sala pelo aluno D.

Figura 45 — Expansdao explicita de (x+y)*, apresentada pelo aluno D.
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Figura 46 — Expansao explicita de (x+y)”, apresentada pelo aluno D.

Aula 24 - Resolucao das atividades pagina 1l a 12

Familiarizados com os coeficientes do Binbmio de Newton e o Triangulo de
Pascal apresentados no video da aula anterior, os alunos foram orientados quanto a
resolucéo das atividades 1 a 12 do Caderno do Aluno. A resolugéo das atividades foi
feita de forma individual, com intervencdes e orientacbes do Professor e posterior
correcdo na lousa.

Neste momento os alunos foram orientados a utilizar os procedimentos com
0s quais tivessem maior familiaridade, ndo devendo se prender as novas informacdes
para realizacdo destas atividades. Posteriormente, durante a correcao das atividades,
o desenvolvimento do Binbmio de Newton foi novamente apresentado e estabeleceu-
se a sua relacao por intermédio das probabilidades.

As atividades desenvolvidas nesta aula estdo na Figura 47.



. Uma moeda comum, ao ser langada, dctcrmina”probabilidadc % para cada uma de suas faces,
cara ou coroa. Langando-se, por exemplo, 8 vezes uma moeda, qual ¢ a probabilidade de ocor-

réncia de 3 caras nos trés primeiros lancamentos e de 5 coroas nos demais?

. Um dado ¢ langado 6 vezes e deseja-se que a face 4 esteja voltada para cima ao final de 2 desses
langamentos. Qual ¢ a probabilidade de que o esperado ocorra nos 2 primeiros langamentos?
. Considere o caso de 5 lancamentos de um dado com o objetivo de verificar em quantas dessas

vezes a face voltada para cima contém um nimero maior do que 4, isto ¢, contém 5 ou 6. A

probabilidade de que isso ocorra em um langamento é % = % ¢ a possibilidade de que nio

ocorra em um lan¢amento ¢ % Em 5 langamentos poderemos ter o resultado esperado em

nenhuma das vezes, em uma das vezes, em duas, até, no mdximo, em todas as vezes. Calcule a

probabilidade de ocorréncia de cada um desses casos.

. Escreva uma expressio para a adigio de todas as probabilidades que vocé calculou na atividade 3.

5. Estatisticamente, 1 em cada 10 televisores de determinada marca apresenta problemas de fun-
cionamento. Uma loja de eletrodomésticos acaba de comprar 6 desses televisores para revender.

Supondo que todos sejam vendidos, qual ¢ a probabilidade de a loja receber reclamagées de:

a) nenhum comprador?

¢) apenas 2 compradores? d) 3 compradores?
¢) 4 compradores? f) 5 compradores?
g todos os compradores?

6. Serido realizados 5 sorteios sucessivos utilizando-se 20 bolas e sendo 4 delas vermelhas. Haverd

reposigao de uma bola a cada vez. Escreva a probabilidade de sairem:

a) 5 bolas vermelhas;
¢) 3 bolas vermelhas e duas nao vermelhas;
¢) uma bola vermelha e 4 niao vermelhas;

f) nenhuma bola vermelha.

7. O que é mais provivel: duas caras no lancamento de 4 moedas ou uma face 6 no lancamento

8.

10.

11. Um “dado” especial tem o formato de um tetraedro

12,

de 2 dados?
Uma prova ¢ formada por 10 testes com 5 alternativas cada um, em que apenas uma delas é
correta. QQual ¢ a probabilidade de um aluno acertar, “churando”, 4 testes nessa prova?

. Quatro prémios iguais serdo sorteados entre os 20 alunos de uma classe e hd a possibilidade de

qualquer aluno ser sorteado mais de uma vez. Qual ¢ a probabilidade de Haroldo ser sorteado
apenas no 22 sorteio?

O controle de qualidade de uma empresa fabricante de pneus aponta que é igual a 0,2% a
probabilidade de que determinada miquina envolvida no processo apresente problemas du-
rante a fabricagio do produto, o que implica a colocagio no mercado de um pneu defeituoso.
Alberto vai a uma loja para trocar os 4 pneus usados de seu carro por novos, fabricados pela
empresa descrita anteriormente. Qual € a chance de o automdével de Alberto sair da loja ro-
dando com 2 pneus defeituosos?

regular com uma figura diferente em cada uma de suas
faces. Em uma delas, hi um palhaco. Se lancarmos
4 vezes esse dado, quais sio as probabilidades de a
face com o palhaco ficar voltada para baixo: nenhuma,
uma, duas, trés ou quatro vezes? Calcule cada uma
delas, separadamente, no espaco a seguir, ¢ mostre que
a soma de rodas elas ¢ igual a 100%.

D Coneehos Editoriad

Utilize um grifico de barras para representar todas as probabilidades envolvidas em 8 lancamentos
seguidos de uma moeda, com a observagio da ocorréncia do evento cara na face superior.

b) apenas 1 comprador?

b) 4 bolas vermelhas e uma nao vermelha
d) duas bolas vermelhas e 3 nao vermelha

80

Figura 47 — Atividades 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,9, 10, 11 e 12 — Caderno do Aluno, paginas 37,

38, 39, 40,41 e 42
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Aula 25 - Correcdo comentada das atividades da aula anterior, apresentacdo do
desenvolvimento do Binbmio de Newton e expresséao geral, propriedades do Triangulo

de Pascal

Como colocado anteriormente, apds a resolugcdo das atividades 1 a 12,
procedeu-se a corregdo comentada das mesmas. Durante a correcdo destas
atividades, aproveitou-se para realizar a apresentacdo da definicdo formal de
coeficientes binomiais, apresentando casos particulares e a definicdo de binomiais
complementares, trazendo ainda a generalizacdo da expressdo do termo geral do

bindbmio.

Definicdo 4.8: Coeficientes binomiais: Em IEZZI et al., 2004, p. 386, encontra-se a

seguinte definicdo para coeficientes binomiais: “Dados dois numeros naturais, n e p,

com n = p, definimos o coeficiente binomial n sobre p, e indicamos por (p) 0 numero

(;’l) = p!(:ip)! = Cn,p”.

Nesta expressao, temos que n é dito numerador, enquanto p é chamado de

denominador de (Z)

Casos patrticulares:

=1, VneN.

=
N

- quando p = 0, temos (

=n,VneN.

3
N——

- quando p =1, temos (

S

- quando p = n, temos( )=1,VneN.

S

Definicdo 4.9: Binomiais complementares: Diz-se que dois coeficientes binomiais de

mesmo numerador sdo complementares quando a soma de seus denominadores é

n

q) séo complementares se p + q = n”. (IEZZI et al.,

igual ao numerador, isto é: (;) e (

2004, p 387).

Para que os alunos chegassem a generalizacdo da expressao do termo geral

do Bindmio de Newton, foi feito o registro na lousa dos céalculos de:
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(a+ b)?2=a?+ 2ab + b?;
(a+b)¥=a%+3a’b+3ab2+b® e
(a + b)*=a* + 4a3b + 6a2b2 + 4ab3 + b*.

Desta forma, os alunos puderam identificar alguns padrées como o fato de que
0 expoente de a decresce desde o valor do expoente do binbmio até zero, enquanto
0 expoente de b cresce de zero até o valor do expoente do binémio. Foi lhes ainda
chamada a atencéo para os coeficientes binomiais.

Tendo compreendido e visualizado as informacfOes necessarias, foi, entao,
apresentada a eles a generalizagcdo da expresséo do termo geral do Bindbmio de
Newton, representada na Figura 48.

= Bindmio:(a+b)" = Termogeral: T _ = (;:) a""*-b"

Figura 48 - Generalizagdo da expressao do termo geral do Bindmio de Newton apresentada
no Caderno do Professor pagina 54

Durante esta aula, procurou-se fazér esta generalizacdo sem amarra-la
diretamente a resolucao dos problemas.

Neste momento, aproveitou-se ainda para realizar o estudo das propriedades
do Triangulo de Pascal.

A Figura 49 nos traz a representacao do Triangulo de Pascal e em seguida as
suas propriedades.

n==06 1 6 15 20 15 o6 1

Figura 49 - Representacao do Tridngulo de Pascal — Caderno do Professor pagina 55
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Propriedades do Triangulo de Pascal:

12 Toda linha comeca e termina por 1 [...].

22 Em uma mesma linha, os coeficientes binomiais equidistantes dos
extremos sdo iguais [...].

32 A partir da linha 2, notamos que cada elemento X (com excec¢éo do
primeiro e do ultimo) é igual a soma de dois elementos da linha anterior, a
saber: 0 elemento imediatamente acima de X e o anterior a este. [...]. (IEZZI
et. Al, 2004, p. 390 e 391).

A terceira propriedade € também conhecida como relagéo de Stifel.

Ao final da aula, as atividades 13 a 15 foram encaminhadas como Licdo de
Casa.

Aula 26 — Resolucao e correcdo das atividades 13 a 15

As atividades 13 a 15, retratadas nas Figuras 50 e 51, encerram a Situacao
de Aprendizagem 4 e com a correcdo destas atividades pode-se completar as
atividades trazidas como objetos de estudo deste trabalho. Sendo assim, aproveitou-
se 0 momento da aula 26 para, além de corrigir as atividades encaminhadas como

Licdo de Casa, sanar algumas duvidas apresentadas pelos alunos.

13. Cinco carros de cores diferentes (preto, branco, vermelho, azul e amarelo) chegam a um pe-
ddgio. Apenas trés desses carros passario pelo pedigio antes de comecar a chover. De quantas
maneiras diferentes eles podem formar uma fila para transpor o peddgio antes de comegar a
chover se:

a) a fila for formada ao acaso? b) o carro amarelo nao ficar em primeiro lugar na fila?

14. Imagine um baralho normal com 52 cartas, divididas em 4 naipes. Em cada naipe ha estas car-
tas: 2, 3,4, 5,6,7,8,9,10,], Q, Ke A. Com base nas cartas desse baralho, calcule:

a) o namero de jogos diferentes que podem ser formados com 4 cartas;
b) o nimero de jogos diferentes que podem ser formados com 5 cartas;
) a probabilidade de sortear uma carta e sair um rei;

d) a probabilidade de sortear duas cartas e sair um par de reis;

e) a probabilidade de sortear duas cartas e sair um par qualquer, ou seja, dois reis, duas
damas etc.;

f) o nimero de jogos diferentes com 4 cartas, em que todas sio diferentes;

g) o nimero de jogos diferentes com 4 cartas, em que 3 sio damas e a outra, uma carta
qualquer, nio dama;

h) a probabilidade de sortear 4 cartas e sair uma quadra de 10, isto é, 4 cartas 10;
i) a probabilidade de sortear 4 cartas e sair uma quadra qualquer.

Figura 50 — Li¢&o de Casa — Atividades 13 e 14 — Caderno do Aluno, paginas 43, 44 e 45
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15. Um casal pretende ter vdrios filhos. Calcule a probabilidade de que eles tenham:
a) 4 filhos e que sejam todos meninos;
b) 4 filhos e que sejam 2 meninos e duas meninas;
c) 5 filhos e que 2 sejam meninos;
d) 6 filhos, sendo 3 meninos e 3 meninas;

e) 7 filhos e que o nimero de meninos seja maior do que o niimero de meninas.

Figura 51 — Licao de Casa — Atividade 15 — Caderno do Aluno, pagina 45

ApOs a correcdo das atividades abriu-se espaco para perguntas e comentarios
gue foram apresentados pelos alunos e discutidos em grupo.
Colocou-se que em breve seria realizada a avaliagdo bimestral nos moldes exigidos
pela Escola e que depois os alunos responderiam a um questionario elaborado tendo

por base as atividades préticas propostas e realizadas.

Aula 27 - Resolucéo de lista de exercicios de reviséo e fixacdo de contetudo

Na aula 27 oportunizou-se um momento para que o0s alunos resolvessem uma
lista de exercicios afim de que pudessem revisar 0s conceitos, conteludos e
habilidades abordados até aqui.

Os alunos foram organizados em duplas e as davidas que surgiram durante a
resolucao das atividades puderam ser discutidas com os demais alunos e sanadas
pelo Professor.

A Figura 52 apresenta a lista de exercicios resolvida pelos alunos:
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MNa festa junina da escola de Carlinhos foram vendidas 200 cartelas de bingo. As peszoas que
compraram a cartela vio concorrer 3 uma bicicleta de 15 marchas. Qruats as chances de ganhar o
Prémic: indicado uma pessoa que comprou 10 cartelass
Numa prova, cada questio possui cinco alternativas de resposta, mas somente uma estd correta.
Conziderando que o alono marque qualquer uma das alternativas, qual a probabilidade de acertara
questior
A classe de Duda tem 30 alanos, dos quais 10 sfo meninos & 20 s8o meninaz. O professor escreven
em uma ficha os nomes dos alunocs e colocou-os em wma una para sortear wm desses nomes para
apresentacio de um trabalho. Duda gquer saber quem tem mais chance de ser sorteado, menino ou
merunar Chual € 2 probabilidader
Lila puarda em sua bolsa 10 bolinhas do mesmo tamanho. Entre elas, 2 sio vermelhas, 3 sio azmsz e 3
sio verdes. Se Duda pegar uma dessas bolinhas, sem olhar, qual cor ele terd mais possibilidade de
retirar? Qlual € 2 probabiidader
Qual & o nimero possivel de anagramas que se pode montar com as letras da palavra AMOR?
Quantos nmeros: com cineo alpansmos podemos construir com os nlmeros impares 1,3,5,7.9.
Quantos sio os anagramas possivers com as letras: ABCDEFGHI, comecando por uma vogal e
terminando por uma conscante?
Hi 10 peszoas em um local, sendo 3 com camusas verdes, 3 com camisas amarelas, 2 com camizas
azuis & 2 com camisas brancas. De quantos modos podemos perfilar todas essas 10 pessoas de modo
que oz grupos com as camisas de mesma cor fiquem juntos?
Qual & o nimero possivel de anagramas que te pode montar com as letras da palavra AMARS

. Quantos sio os anagramas possiveis com as letras da palavra: MATEMATICA?

. Um individuo possm 25 bivros diferentes. De quantas formas distintas ele poderd empacotar tas bvro:
em grupos de 6 livros?

. Em uma sala existem 40 pessoas, 18 mulheres e 22 homens. Quanta: comissde: podem ser montadas
nesta zala contendo 3 mulheres & 5 homens?

13. Qual é o mimero de diagonais de um polizono regular de g lados?

. Quantos nimeros distintos com 3 alpansmos diferentes, podemos formar com oz digitos:
0123456789

Com a: > vogas: 4. E.1.0.U. obter o conjunto sclucio que contém todos os arranjos fomados 22 2.
. Quantas palavras com 3 letras podemos formar com as 20 letraz de nosso alfabetor

Figura 52 — Lista de exercicios resolvidas na aula 27

Aulas 28 e 29 - Avaliacao Bimestral — Questdes abordadas e andlise de desempenho

dos

alunos

Segundo critérios para elaboracdo da avaliagdo bimestral da Escola, esta

deve conter questdes objetivas e dissertativas, que estejam de acordo com o contetdo

trabalhado em sala de aula e apresentar questdes de provas de vestibulares, Exame

Nac

ional do Ensino Médio (ENEM) e da matriz de questdes do Sistema de Avaliacdo

de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo (SARESP).

Embasada nestas orientacfes as seguintes questdes, expostas na Figura 53,

foram apresentadas aos alunos como avaliagdo bimestral:
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1. Considera as experiéncias seguintes:

| - " Deixar cair um prego dentro de um vaso Com agus
Il - = Jogar no totobala ™

Qual das seguintes afirmacies esta correta:

[ ) Az experignciaz | 2 |l z80 deterministas.

[ ) A experiéncia | & determinista 2 3 |l é aleatdria.

[ ) A experiéncia | é aleatdria e a |l & determinista.

[ ) Ambzs 530 sleatorias.

2. Considera os seguintes acontecimentos:

A - " air zete no langamento de um dade "

B - " O Banficz ganhar o praximo campeonatos

C - " Chover em Braga durante o mas de janeiro *

Escolhe a opgdo correta.

[ ) Oacontecimento & & impossivel & o C & pouco provavel.
{10 acontecimenta B & certo e o £ & muito provawvel.

|} Oz acontecimentos & e C s83o ambos impossiveis.

{10 aconteciments B ndo & certo & o C & muito provavel.

3. Mum café estdo 20 pessoasz. Sabendo que 8 s3o mulheres, indique a probabilidade de ao escolher uma das
pessoas a0 acaso, escolhermos um homem?
[ 1e0% { Jo4 [ 112% [ )1z

4. Mo langamento de um dade viciado, a probabilidade de obtermaos um ne par & o triplo da probabilidade de
obter um ndmero impar. & probabilidade de szir impar &7
[ 105 { 10,75 [ 1025 (13

E. langou-se uma moeda e saiu cara. 3e voltarmos a langar 2 moeda:
[ )& mais provavel sair coroa. [ )& mais provavel sair cara.
[ ) &tdo provdvel sair cara como coroa. { )=z probzbilidade de sair cara & 1.

6. Um doente que esta prestes 3 ser operado sabe que 3 probabilidade de sucesso da operacio & 99 %. Antes de
ser gperado perguntou 2o medico quantas operacdes j& tinha efetuado antes. Noventa e nove - respondeu o
méediceo - e foram todas bem-sucedidas. O doente, muito abalado, decidiu que nic queriz ser operado pois,
segundo as seus calculos, a sus operagdo ndo teria sucesso.

Escolhe a opgdo correta:

|} O doents temn razdo, se as primeiras 95 correram bem a centésima tem que correr mal para que a
probabilidade de suceszo s=jz 59%.

{ ) O doente esta errado, a probabilidade da sua operacio ser bem-sucedida € de S0%.

|} O doents esta errado, a probabilidade da sua operacio ser bem-sucedida & 393

{ )0 doente esta certo.

7. Uma equipa de futebeol & compastz por 5 jogadores portugueses, 3 brazileiros, 2 angolanos e 1 espanhol.
Escelhida um jogador 20 acazo, qual 3 probabilidade de 2la ser portugués?

8. Numa turma de 28 alunos, 9 56 praticam natac3o, 12 praticam apenas futebol e os restantes praticam as duas
modalidades. Ezcolhido um aluno ao acaso, a probabilidade de ele praticar natagdo?

9. De um baralho com cinquenta e duas cartas foi retiradz uma 2o acaso. Qual a probabilidade delz nde ser nem
rei nem &s?

10.Mum saco estZo bolas azuis e vermelhas, num totzl de 50 bolas. Sabendo que a probabilidade de tirar bola azul

& 0,24 padermnos concluir gue o ndmera de belas vermelhaz é:|
I EES [ )1& | )25 [ )17

Figura 53 — Questdes 1 a 10 da Avaliacdo Bimestral

Antes dos alunos iniciarem a resolucdo das questdes da avaliacdo bimestral
foi discutido com eles os procedimentos do jogo totobola e o clima caracteristico da
cidade de Braga em Portugal.

Os alunos foram lembrados que a avaliagdo deveria ser realizada a caneta,

de forma individual, ndo sendo permitido o uso de material para consulta e/ou
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rascunhos, devendo todo calculo necessério para resolucdo das atividades ser
registrado na propria folha de prova.

No capitulo 5 € apresentada uma analise de desempenho dos alunos na
Avaliacdo Bimestral juntamente com as conclusdes finais sobre o trabalho

desenvolvido.

Aula 30 - Questionario respondido tendo por base a proposta didatica aplicada

Ao terminar a aplicacdo da proposta didatica e tendo aplicada a avaliagdo
bimestral, na aula 30 os alunos foram convidados a responder a um questionario
elaborado tendo por base as atividades realizadas. O objetivo foi de investigar se estes
consideram valido ou ndo a introducéo de jogos pedagdgicos as atividades trazidas
no caderno do Aluno e do Professor. Trata-se de um questionario rapido, com poucas

guestbes, conforme observa-se nas Figuras 54 e 55.

1. Durante o 32 Bimestre focamos nossos estudos na Teoria das Probabilidades e Andlise
Combinatoria e, para facilitar o aprendizado e tornar as aulas mais agradaveis, nos
utilizamos de alguns jogos em sala. Vocé poderia identificar quais materiais utilizamos
em nossas aulas?

2. Os jogos utilizados se tratavam de experimentos aleatdrios ou deteﬁ'ministic::us? Por
qué?

3. Fagamaos algumas simulacdes e retomemos alguns conceitos:

a) Mo jogo do Bingo, as bolinhas utilizadas estavam numeradas de 1 a 90. Cada cartela
possuia 18 numeros e para ganhar era preciso marcar todas elas. No dia da atividade
14 alunos estavam presentes na sala. S5endo assim:
Qual o espago amostral deste experimento?
sendo sorteado um numero, gual a probabilidade de que ele esteja na sua cartela?
Qual & probabilidade do primeiro nimero sorteado ser menor gue 157
Qual & probabilidade de cada aluno ser vencedor?
Como voceé pode aumentar as suas chances de vencer?
b} Colocando-se em uma urna € fichas verdes, 3 fichas vermelhas, 2 fichas azuis e 1
ficha branca, qual a probabilidade de sortearmos uma ficha verde?
Se formos fazer uma aposta nesta atividade em gual cor devemos apostar? Por gué
cl Mo lancamento simultdneo de dois dados, observam-se as faces voltadas para cima
£ SOMmam-se seus valores.
Qual o espaco amostral de resultados possiveis?
CQual a probabilidade da soma sorteada ser 17
Qual a probabilidade da soma sorteada ser 127
Qual a soma com maior probabilidade de ocorrer?
Mo lancamento de uma moeda ndo viciada, qual a probabilidade de que saia cara?
d] MNum baralho de 52 cartas, retiramos uma carta ao acaso, qual a probabilidade dela
SEr:
De paus? Um az? Uma dama de copas?

Figura 54 — Questionario aplicado na aula 30
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4, Na atividade “Formando Grupos®, vocé e seus colegas foram instigados a tirar algumas
fotos. Vocé seria capaz de descrever essa atividade? Faca isso nas linhas abaixo
5. Para vocé, as atividades com jogos facilitaram sua compreensdo acerca dos conceitos
relacionados aos termas Probabilidade e Analise Combinatdria? Justifigue:
6. Dé sugestbes qgue possam contribuir para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de Matematica.
Figura 55 — Continuacao do Questionario aplicado na aula 30

Dentre as respostas apresentadas para as questbes do questionario, €
valido ressaltar as apresentadas a questdo 5, que procura identificar se 0 uso de
jogos pode facilitar a compreensao dos conceitos relacionados a Probabilidade e
Combinatoria.

A seguir, as Figuras 56 e 57 retratam como 0s alunos consideraram a
introducéo de jogos pedagodgicos pode facilitar o processo de ensino-aprendizagem

além de tornar as aulas mais dinamicas.

o e '_.-""?__-I"Ln,_'l' ¥ iy O A [ TS :'__- I;:-ﬁ?-:;.fdil 1= -.-;t
Figura 56 — Resposta apresentada pelo aluno H
vl 4 L L | "\ ARV 6 Y 'y k\ > = s

- —————d
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Figura 57 — Resposta apresentada pelo aluno M

De modo geral, pode-se perceber que os alunos se mostraram bastante
motivados em participar das atividades que envolviam jogos e que, através destas

atividades, puderam compreender e assimilar os conceitos aqui trabalhados.
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5 CONCLUSAO

Neste capitulo é apresentada uma analise do desempenho que os alunos
obtiveram nas questdes da avaliacdo bimestral (aulas 28 e 29), assim como algumas
ponderacgdes e consideracdes da proposta didatica com uso de jogos pedagdgicos em
sala de aula. Por fim, sugestbes de trabalhos futuros sao elencadas.

5.1 ANALISE DE DESEMPENHO DOS ALUNOS NA AVALIACAO BIMESTRAL

Dos 20 alunos matriculados no 2° ano B, 18 realizaram a avaliagcdo bimestral,
pois 0s outros 2 alunos séao infrequentes e ndo compareceram as aulas de matematica
e demais disciplinas.

O Quadro 7 apresenta o percentual de acerto por questao:

Quadro 7 — Percentual de acertos por questdo da Avaliacdo Bimestral

Questdo | Porcentagem
de acertos
94,4
83,3
100
44 4
100
88,8
100
38,8
77
10 83,3
Fonte: Elaborada pela autora

OO |NO|TARWINF

A partir da analise de desempenho dos alunos na Avaliacdo Bimestral, pode-
se perceber que, de modo geral, os alunos se familiarizam com o0s conceitos e
procedimentos apresentados durante a realizacdo das atividades propostas. No
entanto, devido ao baixo desempenho nas questdes 4 e 8, nota-se a necessidade de
uma retomada destas questdes, procurando descobrir os fatores dificultadores

encontrados pelos alunos para resolugcéo destas situacoes.
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5.2 CONSIDERACOES FINAIS

O presente texto teve como escopo explorar uma proposta didatica que
integra jogos pedagodgicos as atividades sugeridas nos Cadernos do Aluno e do
Professor do material didatico da Secretaria da Educacao do Estado de S&o Paulo
para o trabalho com probabilidade. Para isso, realizou-se uma pesquisa bibliografica
acerca dos temas probabilidade e jogos em sala de aula a fim de se conseguir
subsidios para elaboracéo e aplicacao de tal proposta.

O estudo procurou investigar 0s aspectos positivos que o0 uso de jogos
pedagdgicos em sala de aula pode trazer ao processo de ensino-aprendizagem de
probabilidade.

Percebeu-se que para o desenvolvimento do trabalho com jogos em sala de
aula é necessario um maior preparo do professor, pois este, além de conhecer o
contetido a ser ministrado, deve estar atento aos objetivos do uso deste recurso em
sala de aula.

Ao inserir 0s jogos nhas atividades sugeridas no material utilizado em sala de
aula, os alunos demonstraram maior interesse pelas aulas e bom aproveitamento na
Avaliacdo Final, sendo que, em questionario proprio, os alunos pontuaram
positivamente a proposta trabalhada, afirmando que o uso de jogos tornou as aulas
mais dinamicas e facilitou a compreensao do contetdo explorado.

Pode-se observar que uso de jogos em sala de aula constitui uma
importante metodologia, que, por proporcionar grande interacdo entre o aluno e o
objeto de conhecimento, permite aproximar a mateméatica de situacdes vivenciadas
cotidianamente, além de possibilitar momentos de descontracdo e socializacao
durante as aulas.

Sendo assim, pode-se afirmar que 0s jogos constituem uma metodologia
pedagdgica que pode ser usada nao sé para o trabalho com probabilidade, mas

também com outros conteudos da disciplina de matematica.
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5.3 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Tendo como base o0 uso de jogos nas aulas de matematica e o estudo dos
calculos de probabilidades em diferentes contextos, propdem-se alguns temas a
serem analisados em futuros estudos, tais como:

- Analise histérica do uso de jogos nas aulas de matematica;

- Impactos positivos do uso de jogos nas aulas de matematica para alunos
com dificuldade de aprendizagem desta disciplina;

- Andlise de livros didaticos a respeito do tema probabilidade;

- Proposicéo e analise de outros jogos que podem ser usados para ensinar e

aprender probabilidade.
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APENDICE A - TERMO DE AUTORIZACAO

Termo de Autorizagao

Autorizo a Professora Luciane Aparecida de Freitas Struminski e Professora
Doutora Luciane Grossi — Orientador de Dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos para obtencéo do titulo de Mestre em Matematica, no Curso de Mestrado
Profissional em Matemética em rede nacional — a realizarem o Projeto de titulo “ Uso
de Jogos no Ensino de Matematica: uma proposta didatica para o trabalho com
probabilidade”, com os alunos do 2 ano B A desta Instituicdo Publica de Ensino,
estando de acordo com as atividades a serem desenvolvidas e dos registros a serem

realizados.

Itararé, 04 de junho de 2015.

Maria Emilia Pivovar

Diretora da Escola Estadual Doutor Epaminondas Ferreira Lobo

Rua Major Salvador Ruffino, 59 - Vila Osorio — Itararé — SP

CEP 18 460-000 — Telefone (15) 3532-4044
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA OS ALUNOS

Termo de consentimento livre e esclarecido para os alunos

Prezado(a) aluno(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do Projeto — Plano de aula — “Uso
de Jogos no Ensino de Matematica: uma proposta didatica para o trabalho com
probabilidade”

Este plano de aula elaborado, e que sera aplicado com vocé, tem por objetivo
investigar quais as contribuigcbes que uma proposta de ensino que alia as
atividades dos Cadernos do Aluno e do Professor e os jogos didaticos pode
trazer ao processo de ensino-aprendizagem de Probabilidade.

Sua participagao neste projeto ocorrera através da realizagao das atividades
sugeridas, em sala de aula e extraclasse, pela Professora. Sua participagdo neste
projeto é voluntaria e seu anonimato sera garantido, sendo que as informacodes e
respostas dadas por vocé néo serdo associadas ao seu nhome ou numero de chamada
para qualquer efeito de publicagao que possa surgir a partir da aplicagao deste projeto.

Professora Luciane Aparecida de Freitas Struminski
RG 8 548 587 — 3
Para ser preenchido pelo(a) aluno(a)

Eu, , Qostaria de

participar do Projeto.

ltararé, , de agosto de 2015.

Assinatura do aluno
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA OS PAIS OU RESPONSAVEIS

Termo de consentimento livre e esclarecido para os pais ou responsaveis

Prezado(a) Senhor(a),

Seu filho(a) esta sendo convidado(a) a participar do Projeto — Plano de aula -
Uso de Jogos no Ensino de Matematica: uma proposta didatica para o trabalho com
probabilidade”

1143

Este plano de aula elaborado, e que sera aplicado com seu filho (a), tem por
objetivo investigar quais as contribuicées que uma proposta de ensino que alia
as atividades dos Cadernos do Aluno e do Professor e os jogos didaticos pode
trazer ao processo de ensino-aprendizagem de Probabilidade.

A participacdo dele(a) neste projeto ocorrera através da realizagdo das
atividades sugeridas, em sala de aula e extraclasse, pela Professora. A participagéo
dele (a) neste projeto é voluntaria e o anonimato sera garantido, sendo que as
informacgdes e respostas dadas por ele (a) ndo serdo associadas ao nome ou numero
de chamada para qualquer efeito de publicagdo que possa surgir a partir da aplicagao
deste projeto.

Professora Luciane Aparecida de Freitas Struminski
RG 8 548 587 — 3

Para ser preenchido pelo (a) responsavel

Eu, , declaro que
entendi os objetivos e os termos da participagado de meu filho (a) no Projeto e concordo
com sua participagdo no mesmo.

Itararé, , de agosto de 2015.

Assinatura do Responsavel



