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Resumo: Este trabalho apresenta uma metodologia de ensino de probabilidade através de
jogos, direcionada ao ensino bésico, cujo objetivo é fornecer reflexdes que incentivem um
aprendizado com envolvimento prazeroso, significativo e formal, capaz de possibilitar ao
aluno desenvolver suas competéncias de enfrentar desafios e resolver problemas utilizando-se
de habilidades como: experimentacao, abstracao e modelagem.
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1 Introducao

O ensino de probabilidade desde o ensino fundamental constitui uma das recomendagoes
que constam nos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais, 1999. p. 257) e é reforcada em
Minas Gerais, segundo Carneiro através do CBC (Proposta curricular, 2005. p. 35) que diz:

Provavelmente é no tratamento de dados que a mateméatica manifesta mais cla-
ramente a sua utilidade no cotidiano. Hoje em dia a Estatistica Descritiva e a
Probabilidade fazem parte do discurso jornalistico e cientifico cotidiano quando
se trata, por exemplo, de pesquisas de intencao de voto, perfil sécio-econdmico da
populacao brasileira, as chances da cura de determinada doenca ou riscos de con-
trai-la. Espera-se, portanto, que numa formagcao basica do cidadao, nao apenas
se adquira a capacidade de ler e analisar dados expostos em diversas formas, mas
que se possa refletir criticamente sobre os seus significados e emitir juizos préprios.
Por essa razao, a analise de dados é escolhida como um dos temas estruturadores
da Matematica, pois proporciona uma adequada contextualizacao sécio-cultural,
aproximando o conhecimento adquirido na Escola da realidade do aluno. Este
tema é importante também por ser utilizado em quase todas as demais areas do
conhecimento, como, por exemplo, demografia, satide, lingiiistica, possibilitando
o desenvolvimento de varias atividades integradas dentro da escola.
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Essa exigéncia ou preocupacao procede, pois o ensino de probabilidade deve iniciar cedo,
para que o aluno tenha tempo de desenvolver e solidificar suas percepcoes.

De acordo com os PCNs “quando se propoem métodos de aprendizado ativo, em que os
alunos se tornem protagonistas do processo educacional, nao pacientes destes, quer se ter
a certeza de que o conhecimento foi de fato apropriado pelos alunos, ou mesmo elaborado
por eles”. Por isso a escolha de jogos como metodologia visando sequéncias didaticas que
favorecam o desenvolvimento do raciocinio e a participacao efetiva dos alunos nos experimen-
tos. Segundo Moura 3, “0 jogo serd conteido assumido com a finalidade de desenvolvimento de
habilidades de resolucao de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer
planos de acao para atingir determinados objetivos, a executar jogadas segundo este plano
e a avaliar a eficacia destas jogadas nos resultados. Desta maneira, o jogo aproxima-se da
matematica via desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas.”

Neste trabalho constam trés jogos, direcionados as turmas do ensino fundamental e médio
com a finalidade de construir conceitos de probabilidade. Todos os jogos foram aplicados em
sala de aula em turmas do terceiro ano e oitavo ano.

2 Desenvolvimento

A probabilidade desenvolveu-se a partir dos jogos de azar e mostrou-se util em diversas
areas. Ela estd presente no valor dos seguros, nos planos de satide, nos riscos de investi-
mentos, na confiabilidade dos produtos, nas previsoes meteorolégicas, no mercado financeiro
e em muitas outras situagoes do cotidiano. Por isso, a metodologia segue a mesma linha
histérica, se inicia com os jogos, que possibilitam ao aluno manipular os materiais, assimi-
lar as regras, desenvolver suas estratégias e pensar nas melhores jogadas; e finaliza com a
formalizacao dos conceitos probabilisticos numa linguagem matematica coerente. O profes-
sor orientador devera acompanhar os registros, analisar os métodos utilizados, explorar as
nocoes matematicas presentes no jogo e direcionar os alunos para a visualizagao dos conceitos
probabilisticos envolvidos no jogo.

2.1 Conceitos basicos

Nesta secao apresentaremos alguns conceitos basicos em probabilidade segundo LIMA
e OLIVEIRA, que serao construidos durante a aplicacao dos jogos e formalizados apds o
entendimento de todos.

Definicao 2.1 (Experimento Deterministico) E o experimento que quando repetido em
condicoes semelhantes, conduz a resultados essencialmente idénticos. No caso dos jogos, sao
aqueles que sequem padroes e encontrando o padrao se ganha sempre.

Definigao 2.2 (Experimento Aleatério) E todo experimento que, quando repetido sob
as mesmas condicoes vdrias vezes, produz resultados imprevisiveis. E o caso da maioria dos
jogos: antes de se iniciarem as jogadas, nao € possivel saber com exatidao qual é o resultado.

Definigao 2.3 (Espago Amostral) Espaco Amostral (2) é o conjunto de todos os resulta-
dos possiveis de um experimento aleatorio.

3Encontra-se em: http: bit.profmat-shm.org.br/xmlui/hande/123456789,/126



Definicio 2.4 (Evento) Evento(A) sio todos os subconjuntos do espago amostral. E também
conhecido como evento simples. Quando coincide com o espaco amostral, € denominado
evento certo. Se for vazio, serd um evento impossivel.

2.2 Probabilidade

A probabilidade é uma medida que quantifica a incerteza de um determinado fato ou
evento futuro ocorrer. Apesar da idéia de probabilidade ser bem antiga, a primeira obra
conhecida sobre jogos de azar -“De Ludo Aleae- é de Jerénimo Cardano (1501 — 1576), sendo
o primeiro a concluir que a probabilidade de obtermos um resultado favoravel é igual a razao
entre os resultados favordveis (evento) e o total de resultados (espago amostral).

Mas foi Laplace que referindo-se aos elementos de A (ou eventos elementares que compoem
A) como os casos favoraveis, os elementos do espago amostral (2) como casos possiveis que
definiu:

Segundo Laplace * “a teoria do azar consiste em reduzir todos os acontecimentos do mesmo
género a um certo nimero de casos igualmente possiveis, ou seja, tais que estejamos igual-
mente inseguros sobre sua existéncia, e em determinar o nimero de casos favoraveis ao
acontecimento cuja probabilidade é buscada. A razao deste nimero para o de todos os casos
possiveis é a medida dessa probabilidade, a qual é portanto uma fracao cujo numerador é o
numero de casos favoraveis e cujo denominador é o nimero de todos os casos possiveis.” Essa
definicao é conhecida como definicao classica de probabilidade.

Definigao 2.5 Probabilidade é uma funcao P, que associa a cada evento A e B do espaco
amostral 2, um nimero real, pertencente ao intervalo [0,1], satisfazendo os sequintes axio-
mas:

1. 0<PA) <1

2. P(Q)=1

3. Se A e B sao eventos mutuamente exclusivos, entao P(A|J B) = P(A) + P(B).

A partir da definicao de probabilidade, podemos demonstrar a seguinte proposicao.
Proposigao 2.1 Se Q € um espaco amostral e A e B sao eventos de €2 , entdo:

1. P(@) =0, onde & € o conjunto vazio.

2. Denotando por A® o evento complementar de A, entdo P(A°) =1 — P(A).

3. Se A e B forem dois eventos quisquer, entio P(AU B) = P(A) +P(B) — P(A( B).

4. Se A C B, entio P(A) < P(B)

4Encontra-se em: Morgado et al, 1991. p.118



Demonstracao.

1. Um evento qualquer A C €2 pode ser escrito como AU & , e além disso tem-se que
AN@ = &, entao conclui-se que sdao disjuntos. Como P(A U B) = P(A) + P(B),
temos:

P(A)=PAU@)=P(A)+P(@)=0=P(@)=0.
2. Como 1 =P(Q) =P(AU A°) = P(A) + P(A°), segue que P(A°) =1 —P(A).

3. Sabe-se que P(A|JB) = P[(A— B)UB] = P(A— B) + P(B) pois A — B e B sdo
mutuamente excludentes. Como P(A — B) = P(A) — P(A( B), resulta P(AUB) =
P(A)+ P(B) — P(AN B).

4. Como A C Bentaio A= B—A“ouB = A|JA® = P(B) = P(A|J A°) = P(A)+P(A°),
como 0 < P(A) <1 entao P(B) > P(A).

g

2.3 Adicao de Eventos

A adicao surge quando queremos conhecer a chance de ocorréncia de um dentre dois ou
mais acontecimentos, ou seja, se um evento pode ter diferentes resultados possiveis A, B, C,
a possibilidade de que A ou B ocorram ¢ igual a soma das probabilidades individuais de A e
B, e a soma das probabilidades de todos os resultados possiveis (A, B e C e assim por diante)
¢ igual a 1. De acordo com o item 3 da proposicao 2.1 temos:

P(A|B) =P(A) + P(B) - P(AN B)

2.4 Probabilidade Condicional

E a probabilidade de ocorréncia de um evento A sabendo que ocorreu um outro evento
B, ou seja, uma vez realizado o experimento, se vocé tem informacao da ocorréncia de B, a
probabilidade de ocorréncia de A muda com esta informacao.

Definicao 2.6 Dados dois eventos A e B, a probabilidade condicional de A dado que ocorreu
B ¢é representada por P(A|B) e definida por:

P(AN B)

PUAIB) = =55

,P(B) >0



2.5 Independéncia de eventos

Definicao 2.7 Dois eventos A e B sdo independentes se a ocorréncia de um ndo altera a
probabilidade de ocorréncia do outro, isto é, P(A|B) = P(A) ou P(B|A) = P(B) ou ainda,
a sequinte forma equivalente: P(AN B) = P(A) x P(B)

Ou seja, se dois eventos possiveis, A e B, forem independentes, a probabilidade de que A e
B ocorram é igual ao produto de suas probabilidades individuais.

3 Jogos

3.1 Jogo do Bingo

O bingo é um jogo muito comum no mundo inteiro, composto por 75 bolas numeradas (1
até 75) que sao colocadas dentro de um globo, e sorteadas uma a uma de forma aleatéria e
sem reposi¢ao. Cartelas com 24 ntimeros aleatérios dispostos em 5 linhas e 5 colunas onde
o termo central (terceira linha e terceira coluna) é neutro. Sao utilizados feijoes, milho ou
canetas para marcar os numeros sorteados. Com este jogo tem-se a possibilidade de explorar
os conceitos de espaco amostral, evento, probabilidade classica e independéncia de eventos.

Regras:

1. Cada aluno recebera uma cartela contendo 24 niimeros e uma caneta.
2. Sorteiam-se as bolinhas (numeradas de 1 a 75) aleatoriamente e sem reposigao.
3. Os alunos vao marcando nas cartelas os numeros sorteados.

4. Ganha quem completar a cartela toda.

Direcionamento

Jogam-se duas partidas para entendimento das regras. Iniciam-se os questionamentos
acerca do experimento: deterministico ou aleatério, aproveitando o momento para defini-los.
Apds o entendimento de que se refere a um experimento aleatério, se introduz o conceito de
espago amostral (€2) como sendo 75 bolinhas numeradas de 1 a 75. Em seguida estimulam-
se os alunos a concluirem que cada um deles possui um jogo distinto um do outro, dentre
as inumeras possibilidades de combinacao dos 75 niimeros possiveis; de onde se constroi o
conceito de evento(A). Podem-se lancar as seguintes indagagoes: sabendo que temos um total
de 75 nimeros (espago amostral) e deles vocés possuem 24 (evento) em sua cartela, qual a
probabilidade de que o primeiro nimero sorteado esteja na sua cartela? KEspera-se como
resposta que: a cartela contém 24 nimeros (evento) num total de 75 (espago amostral) que
serao sorteados, entao a probabilidade de o primeiro ntimero sorteado estar nela é:

24
P==
75



Qual a probabilidade do primeiro niimero sorteado ser menor ou igual a 157
Sendo o evento(A): nimeros menores ou iguais a 15, num total de 75 (espacgo amostral) que
serao sorteados. A probabilidade de o primeiro niimero sorteado ser menor ou igual a 15 é:
p__1
75
Sabendo que o numero sorteado é menor ou igual a 15, qual a probabilidade desse ntimero
estar em sua cartela?
Sendo o evento(B): Numero estar em sua cartela, entao:

5

= 1
75
Quantas cartelas distintas pode-se formar?
75!
Crsos = ———— =2 58 x 10"
S YTV TTR e

Se a turma possui 30 alunos, cada um com uma cartela, qual a probabilidade que cada um
tem de ganhar?

Apesar de existir uma quantidade alta de cartelas distintas, como sé estao concorrendo 30
cartelas, a probabilidade de cada aluno sera:

1
P=_
30

Vocé pode aumentar essa probabilidade?

Espera-se que os alunos percebam que a probabilidade vai aumentar se o seu nimero de
cartelas for maior que dos seus colegas, ou mantendo o mesmo ntumero de cartelas, que
alguns desistam.

Caso o primeiro nimero sorteado nao esteja em sua cartela, qual a probabilidade de voce
marcar os trés préximos nimeros sorteados?

Neste caso espera-se que os alunos percebam que o espago amostral para o segundo nimero
nao sera o mesmo, pois, a primeira bolinha sorteada nao é reposta. Sabendo que a cartela
contém 24 numeros (evento) entre um total de 75 (espago amostral) que serao sorteados. A
primeira rodada passou e nao foi marcado nenhum nimero, entao a probabilidade dos trés
préoximos numeros da sua cartela serem sorteados é:

24

2° Sorteio: D) =—
Sorteio: P(D) 1
23

3° Sorteio: E)=—
orteio: P(E) =3

22

4° 10 F)=—
Sorteio: P(F) =

Como os eventos sao independentes, ou seja, a ocorréncia de um nao altera a probabilidade
de ocorréncia do outro, entao a probabilidade P(T') seré o produto entre P(D), P(E) e P(F).

24 23 22
P(T) - ﬂ X % X i
12144
T pu—
PT) 388944

P(T) = 0,0312



Logo, a probabilidade do 2°, 3° e 4° nimeros sorteados serem da sua cartela é de 3, 12%.
Na Tabela 1 completamos as possibilidades por rodada:

Tabela 1: Exemplo de probabilidade por rodada do jogo do Bingo.

Rodadas ‘ Evento ‘ Espaco Amostral ‘ Probabilidade

1 24 75 32%

2 23 74 31,08%
3 22 73 30,14%
1 21 72 29,17%
5 20 71 28,17%
6 19 70 27,14%
7 18 69 26,09%
8 17 63 25%

9 16 67 23,88%
10 15 66 22,73%
11 14 65 21,54%
12 13 64 20,31%
13 12 63 19,05%
14 11 62 17,74%
15 10 61 16,39%
16 9 60 15%

17 8 59 13,56%
18 7 58 12,07%
19 6 57 10,53%
20 5 56 8,93%
21 4 55 7.27%
22 3 54 5,56%
23 2 53 3,77%
24 1 52 1,92%

3.2 Jogo da Ameba

Este jogo ® analisa uma familia de amebas até a quinta geracao, comecando com uma tinica
ameba na geragao zero e seguindo ou nao para geracoes seguintes dependendo do resultado
do langamento de uma moeda (um langamento para cada ameba), que ird determinar se
a ameba morre ou divide-se em duas. Nesse jogo as amebas podem ser representadas por
sementes em geral, canudinhos cortados ou bolinhas de papel. As geracgoes serao marcadas
em uma folha sulfite ou cartolina através de circulos concéntricos de raios diferentes. O jogo
da ameba possibilita aos alunos a formalizacao de conceitos sobre soma, complementar e
independéncia de eventos. Para a construcao das cartelas de geracoes da ameba, pode-se
aproveitar para abordar os conceitos de desenho geométrico (construcao de circunferéncias
concéntricas) e geometria plana (raio, drea, perimetro, setor circular e anel).

®Encontra-se em: http://m3.ime.unicamp.br/recursos/1017



Regras:

1. Divida a turma em grupos de quatro alunos.
2. Cada grao representara uma ameba, que pode-se dividir em duas ou morrer.
3. Se sair cara, a ameba morre; se sair coroa, se divide em duas amebas.
4. As amebas podem ser classificadas em geracoes.
5. A geragao go ¢ formada por uma tnica ameba.
6. A primeira geracao g; ¢ formada pelas duas amebas nascidas da divisao da primeira.
7. A segunda geragao g2 é formada pelas amebas nascidas da segunda divisao, e assim
por diante.
8. Numa disputa de par ou impar decide-se o time que inicia o jogo e este escolhe ser time
A ou time B.
9. O time A ganha um ponto na rodada se, na 5 geragao nao houver nenhuma ameba.
10. O time B ganha um ponto na rodada se houver pelo menos uma ameba na quinta
rodada.
11. Ganha o jogo a equipe que marcar 10 pontos primeiro.
Direcionamento

Peca aos alunos que completem a tabela abaixo, considerando

c = coroa e k = cara

Tabela 2: Resultado de uma partida do jogo da Ameba.

Langamentos \ Total Caras \ Total Coroas \ Total Geragoes \ Time Ganhador

ckk 2 1 0 A

k 1 0 0 A

k 1 0 0 A
cckkk 3 2 1 A
ceckekkkk 5 4 3 A
k 1 0 0 A

ckk 2 1 1 A
ckk 2 1 1 A
cceckkekkekke 6 7 5 B
cceckkkekk 5 4 3 A
k 1 0 0 A

Deixe os alunos jogarem duas partidas, para entenderem as regras. Sugira que facam

um diagrama de arvore, questionando qual é o niimero méaximo de amebas que pode haver



na quinta geracao. Espera-se que os alunos percebam que o nimero maximo de amebas na
5% geracao ¢ 2°. Continue as intervencoes querendo saber qual a probabilidade de nao haver
amebas em cada uma das geragoes.

Na 1 geracao podemos ter 0 ou 2 amebas, dependendo do resultado do primeiro langamento
da moeda. Logo, a probabilidade de que nao exista nenhuma ameba na primeira geragao é
igual a probabilidade de obter cara no primeiro langamento.

1

Na 2% geragao, podemos ter 0, 2 ou 4 amebas, dependendo dos langamentos anteriores, entao:
Probabilidade de 4 amebas na 2% geragao acontecera se os langamentos obtiverem coroa, coroa
e coroa; representadas aqui por P(ccc), portanto:

P(ccc) = (%)3 _ %

Probabilidade de 2 amebas na 2% geracao serd P(ccK ou cke), portanto:

Pleck) + P(cke) = (%)3 + (%)3 _ % -3

Probabilidade de 0 amebas na 2% geragao serda o complementar da uniao de 2 e 4 amebas:

1 1 I 1 5
SRR I R
P (8+4> 8 a5 0

Na 3% geracao, podemos ter 0, 2, 4, 6 ou 8 amebas, dependendo dos lancamentos anteriores,
entdo: Probabilidade de 8 amebas na 3% geracao serd P(cccccec), portanto:

1NN 1
P:(é):ﬁs

Probabilidade de 6 amebas na 3% geracao sera P(cceckee ou ceckeee ou ceececk ou ceeecke),

portanto:
7)_17+17+17+17_4_1
-\ 2 2 2 2) 128 32

Probabilidade de 4 amebas na 3* geragao serd P(ccceckk ou ceckkee ou ceeckke ou ceeckek
ou ccckeke ou ceckeck ou ceckee ou ckeee), portanto:

S OO ORARBRORE)

198 T32 128 64

Probabilidade de 2 amebas na 3% geragao seré P(cckck ou cckke ou ckeck ou ckeke ou cceckkk
ou ccckekk ou ceckkek ou ceckkke), portanto:

e (O (Y (O Y (Y () (LY (Y A e 05
S\ 2 2 2 2 2 2 2 2/ 32 128 128 32



Probabilidade de 0 amebas na 3% geragao serd o complementar da uniao de 2, 4 e 6 amebas:

1 1 7 5 39
=1l-—=+=4+—+—=| = — =30,47
P (128+32+64+32) 128 AT
Na 4% geracao, podemos ter 0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14 ou 16 amebas, dependendo dos lancamentos
anteriores, entdo: Probabilidade de 16 amebas na 4% geragao serd P(ccccccccecccecc), por-

tanto:
1

215
Probabilidade de 14 amebas na 4* geracao serd P = Cs; = 8, portanto:

P =

8
P =

915 — 915
Probabilidade de 12 amebas na 4% geracao sera P = (2%5 X Cga + 2%3 X C'4,1), portanto:

28 4 44 11
P=grt 56~ =55

Probabilidade de 10 amebas na 4% geragao sera 73(2% x Cg3 + 2% X Cyq X 0671), portanto:

56 24 152 19
P=—rtm= =

T AT T

Probabilidade de 8 amebas na 4* geracao sera

1 1 1 1
Pl oz X Csa+ o7 X Cu1 X Coo+ = X Cyo+ — x Cyy
915 915 11 29

portanto:

70 60 6 2 534 267
P=gmtontont e = om = on

Probabilidade de 6 amebas na 4% geracao sera

1 1 1 1
P(ﬁ X 08,5 + ﬁ X 0471 X 06,3 + ﬁ X 04,2 X 04,1 + @ X 02’1 X 04,1)

portanto:
56 80 24 8 1272 159
P=gmtontonty =58 ~;m

Probabilidade de 4 amebas na 4* geracao sera

1 1 1 1 1
P(ﬁ x Cgg + 513 X Cyq X Cga + o1t X Cyo X Cyo + 29 X Cy3 + 29 X Cyq X Cypo
1
+ ? X 0271 X 0271
portanto:

28 60 36 4 12 4 2892 723
Pe=mtomton Ty Tty = om ~on




Probabilidade de 2 amebas na 4% geragao sera

1 1 1 1 1
P(ﬁ X 08,7 + ﬁ X 0471 X 06,5 + ﬁ X 0472 X 0473 -+ ﬁ X 0473 X 0271 + @ X 0271 X 0473

1
+ o7 X Cy1 x Oy X 02,1)

portanto:
8 24 24 8 8 8 3584 7
Pemtomton Tty tey =595 ~ 5%

Probabilidade de 0 amebas na 4 geracao serda o complementar:

—t sttt o1

1 1 11 19 267 159 723 7 8486
le_(215 912 " 913 T 912 ﬁ‘i_ﬁ—i_ﬁ_'—%):l_ = 74,1%

Na 5% geracao, seguindo o mesmo raciocinio encontraremos que P = 77,5% Sabendo as
chances das amebas morrerem em cada geracao, qual é probabilidade que a familia viva até
a quinta geracao?

P =100 —77,5 =22 5%

Se voceé foi o vencedor do par ou impar do inicio do jogo, qual time vocé vai escolher? Por
que?
Espera-se que escolham o time A porque tem aproximadamente 77,5% de ganhar o jogo.

3.3 Jogo dos dados

O jogo de dados é bem antigo e muito conhecido no mundo inteiro. Existem varias versoes
e para os propositos deste trabalho utilizar-se-a de dois dados de cores diferentes e uma tabela.
Apesar de bem simples, apresenta informacgoes sobre conceitos de espaco amostral, eventos,
adicao de eventos e probabilidade condicional.

Regras

1. Separa-se a turma em grupos de 4 alunos, que formarao dois times A e B.

2. Jogam-se os dois dados de uma vez e anota-se a soma das faces voltadas para cima na
tabela 3.

3. O time A marca um ponto na rodada se a soma dos dois dados for par ou maior ou
igual a nove.

4. O time B marca um ponto na rodada se a soma dos dois dados for menor que nove.
5. As jogadas serao alternadas entre os times A e B.
6. Se houver intersecao marca o ponto o time que jogou os dados.

7. Ganha o jogo o time que tiver mais pontos apds a décima rodada.



Direcionamento

Deixe os alunos jogarem para entenderem as regras.

Pegam para completarem a tabela com os resultados obtidos:

Tabela 3: Resultado de uma partida do jogo dos dados iniciada pelo time A.

Rodadas \ Soma \ Time A \ Time B

1 7 1

2 4 1

3 5 1

4 8 1

5 12 1

6 10 1

7 8 1

8 6 1

9 9 1

10 4 1
Soma 4 6

Observando a tabela abaixo, qual time tem mais chance de ganhar um ponto na rodada?
Sabendo que a probabilidade do time A é P(A) e probabilidade do time B é P(B) e

Tabela 4: Somas possiveis das faces de dois dados.

I =2]21)=3][3B,1)=4] 41)=5 ] (5,1)=6 ] (6,1)=7
(1,2)=3(22) =4 (3,2)=5]| (4,2)=6 | (5,2)=7 | (6,2)=28
(1,3) =4 (2,3)=5|(3,3)=6| (4,3)=7 | (53)=8 | (6,3)=9
(1,4)=5](2,4) =6 | 3,4)=7] (4,4)=8 | (5,4)=9 | (6,4) = 10
(1,5)=6| (2,5)=7| (3,5) =8| (4,5)=9 | (5,5)=10] (6,5) = 11
(1,6)=17](2,6) =8| (3,6) =9 (4,6) =10 (5,6) =11 | (6,6) = 12

consultando a tabela 4, temos: Se o Time A iniciar o jogo:

18 10 4 24 2

A=—+4+— - —==—"==Z
PA) 36 * 36 36 36 3

12 1

B = — = —

P(B) 36 3

Se o time B iniciar o jogo:

10 5

A = — = —

P4 36 18

26 13

B = — = —

P(B) 36 18

Logo o time que tem maior chance de vencer a rodada é o que esta jogando.



Sabendo que a soma dos dois dados é menor que nove, qual a probabilidade que o time
A tem de ganhar um ponto na rodada?
Sabendo que ganha um ponto o time que jogou o dado e que C = soma menor que nove,
temos: Se o time A jogar o dado: C = Soma menor que nove

w14
P(A|C) = 3% = — = 53,85%
% 26
Se o time B jogar o dado:
0

P(A|IC) = 55 = 0%
36
evento impossivel
Sabendo que a soma dos dois dados é menor que nove, qual a probabilidade que o time

B tem de ganhar um ponto na rodada? Se o time A jogar o dado, temos:

29

36

Se o time B jogar o dado:
26

P(BIC) = & =100%

26
36

evento certo.

Os jogos foram aplicados em duas turmas de 3° ano e uma de 8° ano da Escola Estadual
Professor Joao Fernandino Junior de Sete Lagoas. Os dados apresentados nas tabelas 1, 2 e
3 foram coletados aleatoriamente de registros dos grupos formados por estas turmas.

4 Consideracoes Finais

Varios estudos apontam a necessidade do ensino de probabilidade ser iniciado, cada vez
mais cedo, motivo pelo qual esta incluso em varios curriculos educacionais. Diversos artigos e
pesquisas, constataram a eficiéncia dos jogos no ensino. Esta proposta procurou desenvolver
o ensino de probabilidade através de jogos, onde os conceitos foram apresentados no final,
apos o aluno ter construido a ideia intuitiva do assunto. Os jogos apresentados neste trabalho
foram confeccionados com materiais simples, apesar disso, mostraram-se eficientes. Porque
quando o contetudo ¢é introduzido apenas formalmente, é raro conseguir a participagao de
todos os alunos e com esta ferramenta, verificou-se que estimula a participagao de todos.
Nestes experimentos, houve envolvimento, discursao e reflecao sobre o tema.
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