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RESUMO

A Educacdo a Distancia (EAD), apoiada por tecnologias de informacéao,
principalmente pelo computador e ambientes virtuais de aprendizagem, permite
inUmeros avancgos do ponto de vista educacional. Neste contexto, esse trabalho
apresenta um projeto instrucional de um curso de Probabilidades, totalmente a
distancia, que sera utilizado como apoio as aulas presenciais de uma turma do 3°
Ano do Ensino Médio. Com o intuito de verificar a qualidade e coeréncia das
atividades propostas no curso, 0 mesmo foi aplicado paralelamente ao trabalho
presencial do professor, tendo como caracteristica ampliar ou recuperar estudos.
Também foi feita, junto aos alunos dessa turma, pesquisa qualitativa e outra
guantitativa viabilizadas através de um questionario padréo préprias do Ambiente
Virtual utilizado, o Moodle. Entédo, através do desenvolvimento do presente
estudo, foi possivel observar que recursos da EAD quando utilizados no ensino
presencial podem contribuir para um melhor rendimento dos alunos, haja vista
gue 0s recursos necessarios as atividades desenvolvidas no referido curso e em
outros da modalidade a distancia, estdo muito mais adequadas ao perfil dos
alunos de hoje.

Palavras—chave: Educagdo a Distancia, Ensino de Probabilidade, Design Instrucional e
Aprendizagem em Ambientes Virtuais.



ABSTRACT

The distance education (EAD), supported by information technologies, especially
the computer and virtual learning environments, allows numerous advances in
educational standpoint. In this context, this work presents an instructional design
of a course in Probability, totally distance that will be used as support for the
classroom of a class of 3rd year of high school. In order to verify the quality and
consistency of proposed activities in the course, the course was applied parallel to
the work of the classroom teacher, having a feature to extend or retrieve studies.
Was this made, with the students of the course, qualitative and quantitative
research, funded by a standard questionnaire used own Virtual Environment,
Moodle. Then, through the development of this study, it was observed that many
features of the EAD when used in classroom teaching can contribute to improved
student achievement, considering that with the resources the activities in that
course and other modality to distance are much more appropriate to the profile of
today's students.

Keywords: Distance Learning, Teaching Probability, Instructional Design and
Learning in Virtual Environments.



Lista de Tabelas

Tabela 1 — Distribuicdo dos Acessos e Realizagédo das Atividades 12 Semana....30
Tabela 2 — Distribuicdo dos Acessos e Realizagcao das Atividades 22 Semana....32
Tabela 3 — Distribuicdo dos Acessos e Realizacao das Atividades 32 Semana....35

Tabela 4 - Exemplos de Respostas da 12 Pergunta............cccovvvvvevveevvvnnneinnnnnennnn 37
Tabela 5 - Exemplos de Respostas da 22 Pergunta............ccoovvvvevveeeeeeennenninnnennnn 38
Tabela 6 - Exemplos de Respostas da 32 Pergunta............cccoevvvvvvieeeevnnneinninnnennn. 38
Tabela 7 - Exemplos de Respostas da 42 Pergunta............ccoovvvvvveieeeeennnienninnnennn. 39
Tabela 8 - Exemplos de Respostas da 52 Pergunta............cccoevvvvvvveeeivniniinninnnennn. 39

Tabela 9 - Distribuicho das Respostas dos Alunos ao Questionario
(REIBVANCIA)...... ettt e e e e e e e ee e 40

Tabela 10 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Reflexado

(O3 11 [or= | TP PTPOPP 40
Tabela 11 - DistribuicAo das Respostas dos Alunos ao Questionario
(=] 2= 1AL =T L= TS 41

Tabela 12 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Apoio dos
LU 0 =) 42
Tabela 13 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Apoio dos
(©0][=To = 1S 1R 43
Tabela 14 - Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario

(@0 1010 £=T=T 0157 L) 1RSSR 43



SUMARIO

1 - INTRODUGAO ...ttt 6
2 — FUNDAMENTAGAO TEORICA .....coovvieeeeeeeeeeeeee et en et 9
2.1 - EAUCAGA0 @ DIStANCIA........ceei e e 9
2.1.1 —HIiStOriCO da EAD ... 9
2.1.2 = NOVAS TECNOIOGIAS .....cee e 11
2.1.3 — AMDIENTES VIMTURIS. .. .uuuiie e e eiieeeeiiiiee e e e e e e e e e e e e e e eeeennnne s 12
2.1.4 — Aprendizagem Colaborativa ... 14
2.1.5 - AvaliaG8o EM EAD ... 15
3 —METODOS E ESTRATEGIAS ..ottt 17
3.1 — Planejamento de CUursoS VIrtUAIS ........ccouvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 17
3.2 — Modelos de Aprendizado EIEtroniCO..........ccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeeeeeeeeeee 18
3.3 — Modelos de Design INSruCional ............covvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 19
3.4 - Dados ESpPecCifiCOS 00 CUISO .......ceiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieieieeeeeeeeeeeeee et 20
3.4.1 — Mapa de AlIVIAAES .........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 22
3.4.2 = MALNZ d€ Dl ..o 26
3.4.3 = STOIYDOAId ..o ——————— 27
4 — AVALIACAO DAS ATIVIDADES DO CURSO VIRTUAL ......ceovveveeeceeieeiee 29
4.1 - ANAlisSe das ALIVIAAUES .........ceviiiiiiiiiiiiiiiiiieiiei ettt e e e e reeeeeeeeeees 29
5 — AVALIACAO DO CURSO VIRTUAL .....oooviieeieeceececeeeeeeee e 38
5.1 — AvaliaGao QUAlItALIVA ...........cceeveiriiiiii e 38
5.2 — AvaliaGao QUAaNTITALIVA...........ceeeiriiiiii e e e 40
5.2.1 — ReleVANCIA O CUISO .....ccciviiiiiiiiiiieiiiiieieeeeeeeeeeee ettt eeeeees 40
5.2.2 — RefleX80 CritiCA.......ccuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeeeeeeeeeee ettt 41
IR I [ 01 (=] = LA AV, o F= o [ P PPPPPPPPP 42
IV ey AN o o T o [0 1S WU 0] =S PSR 43
SIS AY oo o o [0 1S3 001 [=To T- 1 PS 43
5.2.6 — COMPIEENSAO ......uiiiiiiiieeeeiti e et e e et e e e et e e e e et e e e e et e e e eata e e e eara e 44
6 — CONSIDERACOES FINAIS ....oooviiveieeceete ettt 45
7 — REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....ccveiviiieieece et 47

APENDICE A .o e ettt 49



1. INTRODUCAO

Segundo Maia (2007), a Educacéo a Distancia (EAD) mostra-se, cada dia
mais, como uma modalidade de ensino adequada a transmitir e construir
conhecimentos nas pessoas, onde quer que estejam. Embora essa modalidade
exista ha muito tempo ela s6 ganhou for¢ca nos ultimos anos devido a popularizagéo
da Internet e das Tecnologias de Informacao e de Comunicacéo (TIC). O Brasil, em
funcdo de suas caracteristicas geogréaficas, demogréficas e culturais, torna-se um
ambiente perfeito para o uso desse modelo educacional. Modelo esse que € capaz
de formar e capacitar profissionais sem ter a obrigacdo de estar em um lugar
determinado numa hora determinada, ou seja, esse modelo é flexivel com relagéo
ao tempo e ao espaco.

Sobre as Tecnologias de Informacdo, Santos (2007) disse que elas surgiram
para atender as novas demandas da sociedade, com custos suportaveis para ela,
onde através dos meios de comunicagao, o conhecimento € levado ao cidadao onde
guer gque ele esteja.

Essas sdo algumas das vantagens desse modelo, mas, para que sejam
atingidas, a EAD exige um planejamento muito bem elaborado. Antes de
implementar um curso € preciso saber qual sera o publico alvo, que TIC sera usada,
se essa TIC favorecera o entendimento dos alunos e se sera usado um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), entre outros fatores que serdo detalhados no
Capitulo 2 desse trabalho.

De acordo com Moore (2007), a utilizacdo dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem € bastante comum em cursos a distancia, até mesmo porque serve
para apoiar ou substituir a sala de aula. Com a democratizacdo do acesso a rede
mundial (Internet), o uso de AVAs em cursos a distancia cresceu muito nos ultimos
anos.

A interacdo que se tem em AVA, seja entre aluno—aluno ou professor—aluno
sdo diferentes daquelas vistas na sala de aula. Por exemplo, o professor
independente da teoria pedagogica em que esteja apoiado adota preferencialmente

o papel de facilitador e ndo de transmissor do aprendizado.



Um Ambiente Virtual de Aprendizagem, através de suas ferramentas, propicia
diferentes tipos de interacbes entre 0s participantes e essas interacdes sao
classificadas como sincronas ou assincronas. Uma interacdo sincrona € aquela que
ocorre em tempo real, onde os alunos terdo que estar todos a0 mesmo tempo no
AVA. O Chat é uma ferramenta comum nesse tipo de interacdo. J& uma interacao
assincrona, pode ou ndo ter um prazo para que ocorra, contudo ndo exige que 0s
participantes estejam ao mesmo tempo no ambiente virtual. O Férum de Discusséo é
um exemplo de ferramenta assincrona.

Entdo, tendo em mente o potencial educacional da EAD, tanto no aspecto
gualidade de ensino como na flexibilidade permitida, esse trabalho apresenta um
projeto instrucional para um curso de PROBABILIDADES, totalmente a distancia,
implementado através de um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

O curso, destinado a alunos do 3° ano do Ensino Médio, visa realizar
atividades de recuperacao de estudos, além de oferecer um reforco nos conteudos
adquiridos no ensino presencial.

Com isso, o trabalho referido esta organizado como segue:

Primeiro sera apresentada a educacéo a distancia num contexto geral, seus
aspectos historicos, como esta se desenvolvendo no Brasil e no mundo, como se da
a aprendizagem a distancia e o reconhecimento junto ao MEC, entre outros fatores
necessarios para o desenvolvimento desse modelo educacional.

Em seguida sera apresentada a metodologia que sera usada na
implementacdo desse curso a distancia. Entre os pontos que serdo discutidos
destacam-se: 0 mapa de atividades, a matriz de DI, o storyboard.

O item seguinte traz os dados gerais sobre o curso virtual, nele serdo
apresentadas as atividades de forma detalhada apontando erros e acertos em sua
execucao.

Por fim, serdo expostos e analisados os dados obtidos junto aos alunos sobre
a qualidade do curso virtual.

Resumindo, esse trabalho se propbe a expor uma experiéncia sobre o uso de
recurso da EAD como apoio ao ensino presencial, através da criacao,

implementacéo e analise de um curso virtual.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1- Educacdao a Distancia

A EAD é um modelo novo de educacgdo que tem como objetivo propiciar
oportunidades para muitos excluidos dos processos tradicionais de ensino, por
guestdes geograficas ou trabalhistas (falta de tempo).

Esse modelo difere do tradicional em alguns aspectos, mas o foco
principal € o mesmo, a formacgéo integral do aluno. De diferente tém-se os
métodos e estratégias utilizadas para isso.

O momento atual esta propicio para a popularizacao da EAD, pois existem
politicas que regulamentam e apoiam. O acesso as ferramentas tecnolégicas
estad cada vez mais facil e o preconceito contra esse modelo vem diminuindo,
principalmente pelo fato de instituicbes publicas terem se unido e estarem

apoiando-o.
2.1.1 — Historico da EAD

Segundo Filatro (2008), nos ultimos anos a Educacdo a Distancia (EAD)
vem crescendo rapidamente e o interesse e a aceitacdo por esse modelo de
educacdo é cada vez maior, tanto na area académica como em grandes
empresas do setor empresarial. E, impulsionadas por essa popularidade, o
namero de instituicbes que oferecem algum tipo de curso a distancia cresce a
cada dia, além de surgirem cada vez mais pesquisas referentes a EAD.

Entdo, para se entender melhor esse modelo educacional, é necessario
refletir um pouco sobre sua evolucéo histérica. Acredita-se que a EAD iniciou-se
com surgimento da escrita, ho entanto alguns autores apontam alguns marcos
historicos que serviram como um “pontapé” inicial para EAD.

Maia (2007) apontou que ja havia registros de cursos de datilografia a
distancia sendo oferecidos por volta de 1720, embora a EAD tenha surgido
efetivamente em meados do século XIX. Com os avan¢os em transporte e

comunicacdo, comecaram a surgir 0S primeiros cursos por correspondéncia, a



primeira geragdo da EAD na qual o aluno recebia impressas todas as
informagdes referentes ao seu curso.

Maia (2007) apontou ainda, que com o0 sucesso obtido por esse modelo, a
oferta de cursos por correspondéncia cresceu rapidamente, tendo como caso
mais bem sucedido os cursos técnicos de extensdo universitaria, embora
houvesse uma grande resisténcia com relag@o a cursos universitarios a distancia,
mesmo em paises desenvolvidos.

Maia (2007) também apontou que outro marco importante no
desenvolvimento da EAD ocorreu por volta de 1969, quando comegcam a ser
criadas as universidades abertas de ensino a distancia, as quais faziam uso de
midias como a televisdo, o radio, as fitas de &udio e video e o telefone, em
experiéncia pedagogicas. Nesse ano foi fundada a Open University britanica,
uma instituicdo que fazia uso pedagoégico dessas midias.

Influenciados pela Open University varios paises mostraram interesse pela
EAD e criaram também seus centros de estudos a distancia, entre eles pode-se
destacar: Centre National d’Enseignement a Distance (CNED) na Franga, a
Universidad Nacional de Educacion a Distancia (Uned) na Espanha, a
Universidade Aberta de Portugal, a Central Radio and TV University na China, a
University of South Africa (Unisa).

De acordo com Moore (2007), em 1980, surgiu nos Estados Unidos a
educacdo a distancia baseada em teleconferéncia. Talvez por aproximar a EAD a
uma visdo mais tradicional do processo educativo, pois diferente do modelo por
correspondéncia e do modelo da universidade aberta, a teleconferéncia permitiu
uma interacdo similar a que ocorre nas salas presenciais, esse recurso tenha
atraido um quantitativo maior de educadores.

Segundo Moore (2007), nessa época a tecnologia de teleconferéncia mais
utilizada era a audio conferéncia, que contrariando as formas de educacado a
distancia anterior, permitia ao aluno dar uma resposta e interagir em tempo real
com os professores e outros alunos, mesmo estando em locais separados,

apenas usando o telefone.
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Com o passar do tempo outros modelos de educagéo a distancia surgiram.
Pode-se citar como as video conferencias, as Web conferéncias, as midias
interativas e, enfim, todo tipo de tecnologias da informacdo e da comunicacao.
Tudo isso comecou por volta de 1994, com o surgimento das grandes redes de
computadores e, principalmente, com a Internet, que impulsionou de forma Unica
a educacéo a distancia.

Um sistema aparentemente magico que permitia que inUmeras pessoas,
localizadas em diferentes lugares pudessem acessar, receber e enviar arquivos
instantaneamente, além favorecer uma interacdo muito mais ampla e barata
entre alunos e professores. Muitos autores acreditam que nesse momento ocorre
uma ruptura na histéria da educacdo a distancia, surgindo um novo espaco de
ensino que mais tarde ficou conhecido como espaco virtual de aprendizagem.

No Brasil, a evolucdo da educacéo a distancia mesmo que tardia, seguiu
0S mesmos passos de outros paises. Segundo Maia (2007), ela iniciou-se
através da oferta de cursos por correspondéncia. Mais tarde, obteve grande éxito
na oferta de cursos via radio e TV. Contudo, experiéncias bem sucedidas
mundialmente como a criagdo das universidades abertas sdo pouco difundidas
até hoje no pais, embora tenha sido criada recentemente a Universidade Aberta
do Brasil (UAB).

2.1.2 — Novas Tecnologias

Nascimento e Costa (2004) afirmam que mesmo com distintas abordagens do
assunto, podemos afirmar que hoje a sociedade e o meio educacional vém
aceitando cada vez mais que a educacao a distancia representa uma forma propria
de educar, que apresenta técnicas inovadoras com processos de comunicacao que
estimulam a autonomia critica dos educandos.

A utilizacdo desses meios de comunicacdo pode enriquecer 0 processo
educacional, permitindo, dentre outros aspectos, maior flexibilidade, criatividade,
além da construcdo de amplas redes colaborativas de aprendizagem.

Com o avanco da tecnologia, verifica-se que ha muitos tipos de midia sendo
utilizado no processo de ensino-aprendizagem a distancia. Essas midias

correspondem aos meios tecnoldgicos utilizados como veiculos de informagcdes nas
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relagbes estabelecidas entre o educando, o educador e o conhecimento no processo
educacional, podendo ser tradicionais, como a midia impressa, mas também,
modernas, como as tecnologias de informagcdo e comunicagao surgidas a partir da
era do computador, com suas ferramentas. Em geral, a midia possibilita a
transmissdo de mensagens de forma textual, auditiva ou visual, podendo ser direta
ou indireta, sincrona ou assincrona.

Gonzales (2005), tras os seguintes exemplos: material impresso, radio, tv,
radio e tv web (transmitidos pela Internet), CD-ROM, DVD, audio e videocassete,
video e teleconferéncia, outros recursos da internet como: ambientes virtuais de
aprendizagem - AVAs, ferramentas de transmisséo de voz e imagem via Internet, e-
mail, lista de discussao, bate-papo (Chat) e etc. A combinacao de tais exemplos de
midia caracterizara modelos de comunicacdo educacional diferenciada que
possibilitam a participacdo dos alunos na constru¢cdo do conhecimento.

Cada uma dessas ferramentas de comunicagédo tem caracteristicas proprias
gue devem ser cuidadosamente pensadas. Segundo Almeida (2003), a falta de
interacdo entre as pessoas é um dos principais fatores responsaveis pela
desmotivacédo e por altos indices de desisténcia na EAD. Entédo, se faz necessario a
utilizacdo de recursos que a comunicacao ocorra de maneira dindmica, com uma
participacdo ativa dos alunos, por meio de discussdes focadas em determinadas
tematicas, troca de informacfes e opinides, propiciando assim um processo efetivo

de construcéo do saber.

2.1.3 — Ambientes Virtuais

Hoje, a educacdo de modo geral faz uso das iniUmeras ferramentas que a
internet disponibiliza. A interatividade e o acesso rapido a todo tipo de informacdes é
o “terreno” perfeito para EAD. Entdo foi necesséaria a criacdo de um ambiente de
aprendizagem que agregasse esses requisitos, ou seja, uma plataforma
computacional segura que permita a comunicacao entre 0s envolvidos no processo
de ensino. Por esse motivo equipes multidisciplinares desenvolveram os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), nos quais é possivel a aproximacdo e a

comunicacao entre professores e alunos situados em diferentes localidades.
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Braga (2006), nos apontou que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem s&o
um apoio consistente & EAD, bem como, estdo modificando as praticas de ensinar e
aprender, propiciando uma educag&o mais significativa e motivadora aos alunos.

Atualmente existem indmeros ambientes com essas caracteristicas no
mercado, entre eles destacam-se o TelEduc e o Moodle que sdo plataformas livres
desenvolvidas por universidades e ou grupos de pesquisas.

Para Lopes (2007), o TelEduc € um ambiente propicio para criacao,
participacdo e administracdo de cursos via Web, criado por pesquisadores do
Nucleo de Informéatica Aplicada a Educacao (NIED) da UNICAMP.

Uma de suas principais caracteristicas é a facilidade de uso. Seu layout se
assemelha ao de um site comum, com os links em frame localizado a esquerda do
video, além de apresentar um conjunto de ferramentas bastante simples como:
Correio, Perfil, Agenda, Atividades etc.

Esse ambiente também permite uma intensa comunicagdo entre 0s
participantes, através das ferramentas Correio, Forum de Discuss&o e Bate-Papo. E
excelente na organizacdo, disponibilizacdo e entrega de arquivos, sejam eles
videos, textos ou imagens entre outros.

Franco (2007), disse que o Moodle é um software utilizado para conduzir
atividades educacionais baseadas na Internet. Foi criado em 2001 por Marti
Dougiamas para apoiar o socio-construtivismo educacional. Esta disponivel em mais
de 50 idiomas e seu cadigo fonte € livre, o que favorece o desenvolvimento continuo
desse ambiente.

De acordo com Lopes (2007), nesse software é permitido criar trés formatos
de cursos: Social, baseado na interacdo e ndo em um conteudo estruturado;
Semanal, onde informa-se o periodo em que o curso sera realizado e o proprio
sistema o divide em semanas; Modular, onde é preciso informar a quantidades de
mdédulos que o curso tera.

Esse software possui uma interface simples, mas se comparado a outros
ambientes como o TelEduc, ele parece, a primeira vista, ser muito mais complicado.

Isso acaba ndo sendo verdade, pois as ferramentas mais utilizadas em cursos
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virtuais sdo basicamente as mesmas, diferindo apenas no modo em que s&o
apresentadas. Talvez por isso o TelEduc pareca ser mais simples.
O Moodle possui varias ferramentas que possibilitam a troca de conhecimento

entre os participantes, seja ela através de uma atividade sincrona ou assincrona.

2.1.4 - Aprendizagem Colaborativa

Campos (2007) definiu que a aprendizagem cooperativa como sendo aquela
em que os alunos contribuem para o processo de aprendizagem, colaborando entre
si e com os professores, objetivando adquirir maior conhecimento sobre o tema
estudado.

A aprendizagem cooperativa ou colaborativa tem como fungéo fazer com que
os professores e alunos troquem experiéncias e opinides sobre determinado
assunto, com o intuito de promover o aprendizado pleno.

O uso dessa técnica de aprendizagem independe da tecnologia podendo ser
aplicada facilmente em cursos presenciais, mas agregada aos avancos tecnolégicos
ela torna-se uma ferramenta poderosa para EAD. Nessa modalidade de ensino onde
nao se tem o contato direto com o professor, um ambiente de aprendizagem
colaborativo mostra-se fundamental, principalmente se estamos falando de um curso
mediado por computador.

Nesse contexto Campos (2007) nos apontou que a Internet veio como uma
grande aliada. O seu uso, junto com ambientes virtuais de aprendizagem, veio para
atender a todos aqueles que tém dificuldades de tempo ou que morem em locais
com dificil acesso a informacdo do método tradicional, além de possuir inimeras
ferramentas interativas necessarias para que se tenha a aprendizagem colaborativa.

Um exemplo dessas ferramentas sdo os foruns de discussdo presentes na
maioria dos ambientes virtuais de aprendizagem. Com essa ferramenta o professor
pode promover uma discussdo sobre determinado tema, onde os alunos véao
expressar suas opinides sobre o tema proposto e sobre as opinides dos colegas.
Essa ferramenta, aliada a uma proposta pedagdgica, torna-se uma forma de se ter
uma aprendizagem colaborativa.

Outro recurso semelhante ao férum de discussdo € o chat, conhecido

popularmente como sala de bate-papo. Essa ferramenta também funciona muito
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bem para a aprendizagem colaborativa, onde os alunos trocam opiniées em tempo
real sobre determinados assuntos. No entanto, por ser uma ferramenta sincrona, o
seu uso em curso de EAD é muito complicado, pois é necessario que os envolvidos
no processo tenham a disponibilidade de horario compativeis. Talvez por isso o
férum seja mais usado, nele o aluno posta suas opinides e elas ficam arquivadas
para que os outros leiam e debatam.

Entdo em geral, um aluno que pretenda cursar um curso a distancia deve
estar ciente que faz parte de um ambiente de aprendizagem colaborativa, onde ele
tem a responsabilidade sobre a informacéo construida pelo grupo. E para que tenha
sucesso nessa empreitada € necessario que se tenha interesse, motivacao,
dedicacao, disponibilidade e muita vontade de aprender a aprender, pois sem iSso
certamente ndo concluird o curso. E nesse contexto, o professor ou tutor tem um
papel preponderante, cabe a ele motivar e incentivar o seu aluno para que nao

desista.

2.1.5 - Avaliacdo em EAD

Ja se sabe que a avaliacdo ndo pode ser uma etapa isolada, restrita a
guantificacdo da aprendizagem do aluno apos o término de curso, mas um processo
continuo que deve estar presente desde a criacdo do curso, atendendo
minimamente aos indicadores de qualidade relacionados neste trabalho, e
preocupando-se com a informacéo aos interessados. Ter o resultado da avaliacao
divulgado e informar aos interessados sobre a conducdo ou reconducdo do
processo, deve ser uma preocupacao constante e sistematica do processo ensino
aprendizagem, principalmente na modalidade EAD via AVA, onde a escassez ou
mesmo a inexisténcia dos encontros presenciais dificulta as possibilidades de
retornos e informacdes sobre o desempenho do aluno. A informacéo do resultado da
avaliacdo e a sua analise permitem a oportunidade de reorientar a aprendizagem
dos alunos, através de um retorno imediato contendo comentarios do

desenvolvimento do trabalho do aluno.
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A comunicagdo, assincrona ou ndo, demanda tempo e eventual
armazenamento de mensagens, por isso, a utilizacdo de todos estes recursos num
mesmo projeto precisa ser cuidadosamente considerada a fim de n&do dispersar
informacgdes e tampouco acumulé-las sem oportunidade de consulta.

Durante a realizagdo do curso, o aluno também devera contar com links para
programas que se fizerem necessarios e outros para pesquisa bibliografica. Deve
haver a preocupacdo constante em aprimorar a qualidade e o padrédo do curso,
devendo estar atento aos itens basicos que devem merecer atencao das instituicdes
de ensino para néo se perder o foco.

Segundo Franco (2007), cursos a distancia podem apresentar diferentes
desenhos e multiplas combinacdes de linguagens e recursos educacionais e
tecnoldgicos, desde que ndo abram méao da qualidade nesse processo.

Entdo, ao implementar um curso a distancia deve-se estar atento a alguns

referenciais que garantam a qualidade do curso como um todo.
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3. METODOS E ESTRATEGIAS

Atualmente muitos profissionais de ensino tém investido na modalidade de
ensino a distancia. E com o desenvolvimento dessa modalidade passa-se a discutir
0s aspectos da pratica educativa nesse modelo, bem como a organizacdo do
ensinar e aprender.

Nesse capitulo o foco de estudo sera nas questdes relativas ao trabalho do
Designer Instrucional, principalmente no que diz respeito ao projeto instrucional do

Ccurso.

3.1 — Planejamento de Cursos Virtuais

Dentro do campo educacional um dos maiores desafios que todo profissional
tem é conseguir articular conteudos, objetivos e a iniciativa do aluno. Em um curso
em EAD isso se torna ainda mais dificil, visto que deve-se conseguir relacionar os
conteudos do curso com uma interatividade constante entre os alunos.

No entanto, o que vemos em boa parte dos projetos em EAD €& uma
preocupacdo excessiva com o0 conteudo, acreditando que isso asseguraria 0
aprendizado do aluno. O que néo é verdade. Em qualquer modalidade de ensino,
educar efetivamente ndo consiste em fazer com que o0s alunos memorizem
contetudos, mas sim fazé-los compreender conceitos e interpreta-los em sua
realidade, assimilando o encontro da pratica e da teoria.

Nesse sentido, Filatro (2008) afirma que para elaborar um curso na
modalidade EAD néo basta que o professor tenha um contetdo pronto digitalizado,
ou gue se entregue tal conteldo a uma equipe de desenvolvimento de curso em
EAD. E preciso assumir como atividade central a realizacio de um planejamento
sério e cuidadoso do processo pedagdgico a ser iniciado.

Outro ponto importante a ser considerado na elaboracdo de cursos EAD é
gue cada curso possui especificidades no seu planejamento, que dependerdo da
articulacéo entre justificativas, objetivos, publico alvo, material utilizado e avaliacéo

do processo.
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Dentre os diversos pontos a serem considerados na implementagcdao de um
curso em EAD, Filatro (2008) destaca:

o Um projeto instrucional com objetivos bem definidos,
publico alvo e expectativas claras;

o Design instrucional que valorize a interatividade, feedback
técnico e afetivo; colaboracdo e aprendizado ativo e
investigativo; adaptacdo aos diferentes estilos de
aprendizagem dos participantes.

o Escolha de midias apropriadas que possam dar suporte
ao ambiente a ser criado, com uma boa relacdo de custos,
vantagens e beneficios, tanto financeiros quanto pedagogicos.
o Um bom design da interface e do ambiente de
aprendizagem, que seja transparente ao usuario.

o Desenvolvimento de  material  didatico, normas
administrativas, tutoriais, FAQS. Os conteudos devem ser
apresentados para acesso on-line de forma estimulante ao
intelecto e aos sentidos, gerando curiosidade.

o Um bom suporte técnico que garanta a resolucdo de
problemas encontrados pelos alunos no uso do ferramental,
para que esses problemas nédo desmotivem os alunos.

o Bom sistema de controle e entrega.

o Preparacdo adequada ao instrutor que dard apoio e
tutoria ao curso.

o Ambientacdo dos alunos em relacdo as formas de
interacdo pessoal e coletiva e bom dominio dos recursos
tecnolégicos que dardo suporte ao curso. (FILATRO, 2008,
p.51)

3.2 — Modelos de Aprendizado Eletrénico

Num curso presencial, o professor faz uso de varios recursos para estimular e
facilitar aprendizagem do educando. Com tais recursos podera criar diferentes
formas de expor teorias e conceitos, podendo repetir a explicacdo, sempre que
necessario. JA& num curso a distancia, essa funcdo é assumida pelo designer
instrucional e pelos tutores, responsaveis pelo acompanhamento dos alunos, assim
sendo, para esse tipo de curso é necessario a escolha de um bom material, um bom
ambiente virtual e que os profissionais envolvidos assumam uma nova postura.

Entre os diferentes modelos de aprendizado eletrénico Filatro (2008) destaca:

Modelo Informacional: Esse modelo caracteriza-se por
produzir e disponibilizar informacfes relativamente estaveis,
com o propésito de consulta. HA pouca ou nenhuma interacao
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entre os participantes do curso, as informagbes podem ser
inseridas pela equipe administrativa e o ambiente virtual requer
pouca manutengao.

Modelo Suplementar: Esse modelo oferece basicamente
conteudo, como leituras, anotacfes e tarefas selecionadas e
publicadas pelo educador. A maior parte da aprendizagem
ocorre off-line e o ambiente virtual exige uma manutencao
diaria ou semanal.

Modelo Essencial: Nesse modelo, embora existam atividades
fora do ambiente on-line, o aluno ndo consegue realiza-lo sem
acessar regularmente a internet, o educador deve alimentar
constantemente o suporte virtual do curso com informagdes,
exige uma participagdo ativa do aluno, os alunos precisam ter
uma largura de banda alta e a manutencéo do ambiente virtual
deve ser diaria.

Modelo Colaborativo: Nesse modelo, os alunos geram parte
do conteudo por meio de ferramentas de colaboracao (féruns,
chats) gerenciadas pelo educador, exige que tanto o educador
como o0s educandos tenham conhecimentos tecnoldgicos
prévios e a manutencdo do ambiente virtual é constante.
Modelo Imersivo: Nesse modelo, todo o conteudo do curso &
obtido e publicado na internet, todas as interacdes entre 0s
participantes ocorrem on-line, os participantes devem ter um
bom dominio de recursos tecnoldgicos, o aprendizado pode ser
viabilizado por ambientes virtuais e em redes sociais de
aprendizagem. (FILATRO, 2008, p.18)

3.3 - Modelos de Design Instrucional

Tendo em mente que 0s contextos e os padrdes de utilizacdo da tecnologia
variam, o modelo de design instrucional ndo pode ser o mesmo adotado nas
diferentes realidades educacionais encontradas. Atualmente utilizam-se trés
modelos: DI fixo, DI aberto ou DI contextualizado.

De acordo com Almeida (2010), o DI fixo caracteriza-se por separa as fases
de concepcédo e execucdo, ou seja, € feito um planejamento criterioso e a producéo
de todas atividades antecipadamente a acdo de aprendizagem.

O DI fixo € bem estruturado e normalmente bem rico em contetdo. E
amplamente utilizado para educacdo em massa e em muitos casos dispensa a
atuacao de um educador, os feedbacks sdo automaticos é pré-definidos.

Ja o DI aberto valoriza mais o processo de aprendizagem do que os produtos

propriamente ditos. Almeida (2010) afirma que os artefatos criados e implementados
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podem ser modificados e melhorados durante a realizagdo das atividades com base
na realimentacéo obtida junto aos alunos.

E um modelo bastante flexivel e agil uma vez que pressupde que pode haver
mudancas ao longo do curso, contudo exige a participacao ativa de um professor ou
moderador.

Por ultimo, Almeida (2010) afirma, que o DI Contextualizado é uma mistura
dos dois modelos anteriores na medida em que privilegia o planejamento, mas prevé
a necessidade de correcdes de rumo.

Esse modelo se aproxima bastante do DI aberto, visto que a interacao
humana é fundamental, mas néo exclui atividades pré-programadas e com objetivos

fixos.

3.4 — Dados Especificos do Curso

Com base nos requisitos levantados junto ao publico alvo, bem como na
estrutura que o ambiente virtual utilizado oferece, procurou-se projetar as tarefas e
os conteudos necessarios dentro das necessidades do curso.

O tema do curso a ser implementado serd& PROBABILIDADE e tera os
seguintes objetivos: Capacitar o educando nos conteudos relativos ao tema;
Compreender métodos de resolu¢cbes de questdes sobre o tema propostas em
avaliacbes estaduais e nacionais como, por exemplo, o Sistema de Avaliacdo da
Educacdo do Estado do Rio de Janeiro (SAERJ) e o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM).

O publico alvo é compostos por alunos que estejam no 3° ano do Ensino
Médio. Dessa forma, como recursos utilizados na implementacdo do curso devem
atender as caracteristicas desses alunos, estipulou-se algumas restricbes para
inscricdo, bem como os requisitos para selecédo dos alunos.

Restricbes: O aluno devera ter no minimo 16 anos, possuir conhecimentos
prévios de informatica como edicdo de textos, download e upload de arquivos,

instalacao de softwares e navegacao na internet, entre outros.
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Requisitos para selecdo: A selecdo serd feita através da analise de
documentos, sendo 100% das vagas destinadas a alunos que estejam cursando o 3°
Ano do Ensino Médio.

O curso serd totalmente a distancia, sendo utilizado o ambiente virtual de
aprendizagem Moodle. Esse AVA foi escolhido com base na infraestrutura da
instituicdo e na facilidade didatica do software, haja vista que o publico alvo ndo tem
experiéncia em curso nessa modalidade.

O Moodle oferece, dentre muitas coisas, a possibilidade de trabalhar
diferentes midias. Durante o planejamento do projeto instrucional verificou-se que
recursos de videos e animacdes serviriam de estimulo e facilitariam o aprendizado
do curso.

As atividades seréo disponibilizadas semanalmente, porém existem atividades
em que sera necessaria a participacdo diaria do aluno. O curso € composto de
atividades tedricas e praticas que poderdo ser avaliativas ou ndo, no entanto a
participacdo em todas é indispensavel para que o conteudo possa ser devidamente
compreendido. E valido lembrar a importancia de se cumprir os prazos estabelecidos
e nao serem prejudicados nas atividades avaliativas, que mesmo possuindo um
carater formativo, serdo pontuadas e irdo compor a média final do aluno.

Com base no planejamento de uso dos recursos e das atividades, o curso
sera basicamente composto de atividades assincronas. Contudo, podem haver
sessoes livres de bate-papo no decorrer do curso, com o intuito de aproximar mais
os alunos e professores, além de ser um Otimo momento para expor ddvidas e
opinides.

Como o publico alvo principal € formado por estudantes do Ensino Médio, o
estilo de linguagem textual utilizado serd formal, mas com carater didatico e auto-
explicativo. E para que o curso possa atingir seus objetivos, durante as aulas os
contetdos serdo disponibilizados de diversas maneiras como por exemplo: textos,
videos, questionarios, etc.

As atividades colaborativas também serdo largamente utilizadas durante o
curso. Serdo dois foruns de discussao, uma atividade individual que dependera de

um desses féruns e dois questionarios. Embora essas atividades estejam previstas o
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aprendizado colaborativo n&o precisa restrito a elas. Podem ser marcados encontros
semanais na sala de bate-papo.

Todas as atividades do curso sdo extremamente necessérias para formacéo
completa do aluno. Dependera dele boa parte de seu aprendizado, sobre tudo o
treinamento com resolugbes de questdes. Contudo, existe uma equipe de tutores
capacitada a orientar e estimular os alunos em cada atividade, dando um feedback

nas atividades e esclarecendo dlvidas existentes durante o curso.

3.4.1 — Mapa de Atividades

Antes de iniciar um curso presencial o professor procura sempre elaborar um
plano de curso, onde ele define os conteddos que serdo ministrados e as estratégias
gue serdao utilizadas para estimular e facilitar o aprendizado do aluno.

Em um curso a distancia, ocorre mais ou menos da mesma forma, antes de
implementar um curso virtual o professor ou o Design Instrucional — DI elabora um
mapa de atividades, no qual € proposto um panorama geral do curso. Esse
panorama inclui as atividades, as ferramentas e 0s recursos que serdo utilizados no
curso.

O mapa de atividades é um recurso importantissimo no desenvolvimento de
um curso on-line, pois ele ira orientar o professor com ou sem experiéncia a elaborar
seu curso, de acordo com o ambiente virtual adotado.

Com o auxilio do mapa o professor pode também analisar melhor seu curso e
com isso acompanhar o rendimento dos alunos aula a aula, verificando através do
feedback constante entre os envolvidos, se 0s objetivos estdo sendo atingidos, e a

partir dai propor novas estratégias de motivacao e aprendizagem.



Curso/Disciplina: PROBABILIDADES

Carga horéria: 30 h

Mapa de Atividades

Professor: Felipe Augusto

Atividades tedricas e

Atividades préaticas e
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DI: Felipe Augusto de Oliveira Baptista

Aula/
Semana

Unidade
(Tema principal)

Sub-unidades (Sub-
temas)

Objetivos
especificos

recursos/ferramentas de

EaD

recursos/ferramentas de EaD

Atividade 1: Ambientagcdo: Como
primeira atividade pratica do curso, va

(periodo)

Aulal

(1* Semana)

1 — Ambientacdo

das Probabilidades

2 - Historia da Teoria

- Ambiente Virtual de
Aprendizagem - AVA
(Moodle)

- Interatividade em
um AVA

- Construcéo
Historica
- O Problema dos
Pontos

- O Problema do
Duque

1. Conhecer as
ferramentas do
Moodle.

2. Promover a
interacdo entre 0s
participantes.

3. Conhecer os
aspectos histoéricos
que levaram a
construcéo dessa

Atividade 2: Assistir um video
gue mostre o uso da

probabilidade no dia-a-dia.

Recurso: Video (Youtube)

até o seu Perfil e nos conte um pouco
mais sobre vocé e suas expectativas
em relagdo ao curso, também pode

adicionar uma foto.

Atividade 3: Dindmica de Grupo:

“Utilizando o Férum de Discusséao 1,
apresente-se aos demais participantes
e responda a seguinte pergunta:
“Onde encontramos probabilidade na
nosso dia-a-dia?”

parte da matemaética.

4. Reconhecer alguns

problemas classicos,
gue foram inspiracao
para muitos
estudiosos.

5. Refletir sobre o uso
da Teoria das
Probabilidades no dia-
a-dia.

Atividade 4: Leitura do texto

propria) “Cap.1 — Histéria da
Teoria das Probabilidades.”

“Histéria da Teoria das
Probabilidades”
Recurso: Texto (autoria

em pdf.

Atividade 5: Escrever um texto

relatando suas primeiras impressoées
sobre a Teoria das Probabilidades e

sobre a forma como ela se
desenvolveu.




(2* Semana)

Estudo de
Probabilidade

- Probabilidade de
um evento

- Usando técnicas de
contagem no calculo
de probabilidades

3. Identificar os
elementos dos
eventos estudados.

4, Compreender
como obter a
probabilidade de dado
evento ocorrer.

5. Identificar e
utilizar técnicas de
contagem no calculo
de probabilidades.

Recurso: Texto (autoria
prépria) “Cap.2 — Introducéo a
teoria das probabilidades.” em
pdf.

AUEY Unidade Sub-unidades (Sub- Objetivos AITIEEEIES TEOTEES € Atividades praticas e
Semana M i recursos/ferramentas de
(periodo) (Tema principal) temas) especificos EaD recursos/ferramentas de EaD
Atividade 2: Férum de discussao:
Fendmenos Aleatorios
Realize uma pesquisa e participe do
. . forum de discussao que foi aberto.
1. Diferenciar Citando exemplos de fendmenos
experimentos aleat6rios dentro das seguintes areas:
deterministicos e Economia, Matematica, Saude,
- Experimentos aleatorios. Politica, Contabilidade, Farmacologia,
Probabilisticos > Reconhecer o entre outros.
: . ) Lembre-se vocé ndo precisa apenas
- Espaco Amostral espaco amostral de | Atividade 1:~ Leitura _do texto: responder a pergunta inicial, mas
um dado estudo. Introdu%a% _<|';_1 dtegrla das também interagir com 0s outros
Aula 2 3 — Introduc&o ao - Eventos Propaniifaces

participantes. Sua nota dependera de
sua participacéo ativa.

Obs.: Essa atividade sera avaliativa.

Atividade 3: Questionario (ME):
Resolucéo de exercicios de multipla
escolha.

Procedimento: Serdo disponibilizados 5
exercicios. Onde sera atribuido 2 pontos
por questao.
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Fley Unidade Sub-unidades (Sub- Objetivos PIRTIERERIES BERITEES & Atividades préticas e
Semana S b recursos/ferramentas de
(periodo) (Tema principal) temas) especificos EaD recursos/ferramentas de EaD
1. Discutir em que
Cogjlritel;r;neﬁ;/aermo Atividade 2: Questionério (Misto):
P ' Resolugdo de exercicios de multipla
2. Reconhecer escolha, Verdadeiro ou Falso e
N técnicas de se obter a Correlacione.
- Probabilidade do | probabilidade de um . L .
evento evento condiconado. Procedimento: Serdo disponibilizados 8
Complementar exercicios diversificados sobre todos os
3. Perceber as conteudos trabalhados. Esta atividade
carac,teristicas do Atividade 1: Leitura do texto: portieré S?r r.e ?“.Z ada “rf‘a unica.vez, por
. calculo de Introducdo a teoria das isso s6 a inicie depois de revisar o
4 - Probabilidade —Adicgode \oohanilidades quando b material.
Aula 3 Probabilidades se tem unido de probabiiidades.

(3% Semana)

- Probabilidade
Condicional

- Regra da
Multiplicag&o

eventos.

4. Entender como o
fato de um evento
ocorrer pode
influenciar a
probabilidade de
ocorréncia de outro
evento.

5. Verificar através de
uma avaliacéo
somativa o
aproveitamento dos
cursistas.

Recurso: Texto (autoria
prépria) “Cap.3 —
Probabilidades” em pdf.

Atividade 3: Férum de discussao: Este
forum é destinado ao esclarecimento
de duvidas referentes aos contetidos

trabalhados na trés semanas.

Lembre-se que um dos pilares da EaD
€ a aprendizagem colaborativa, assim

sendo, interaja com 0s outros
participantes e esclaregcam suas
dlvidas mutuamente.

Atividade 4 e 5: Avaliacdo do Curso:
Responda as perguntas referentes ao
curso que realizou. Lembre-se que as
respostas serviram de base para a
melhoria e aperfeicoamento do curso,
por isso, responda com atencao.
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Esse mapa de atividades foi elaborado pelo designer instrucional do curso e
sua equipe multidisciplinar. Durante a elaboragcdo do mesmo, procurou-se discutir de
que forma o conteddo seria exposto, quais atividades seriam propostas e
principalmente os prazos para que fossem realizadas. Isso tudo foi realizado apos
considerar diversos pontos referentes a motivagcdo do aluno em um curso a
distancia. A equipe multidisciplinar decidiu organiza-lo com, em média, uma aula por
semana com trés ou mais atividades cada uma.

O publico alvo do curso € bastante diversificado no que diz respeito ao nivel
de conhecimento. Entdo, as primeiras aulas do curso serdo destinadas a conhecer
um pouco mais sobre o tema do curso. Para isso, foram elaboradas atividades
praticas e tedricas de forma que os conhecimentos do grupo a respeito do assunto
possam ser nivelados e explorados da melhor maneira possivel.

Por se tratar de um curso a distancia, a busca pelo aprendizado depende
muito do aluno. Entdo, tentando incentivar essa busca pelo aprendizado, a equipe
multidisciplinar elaborou algumas atividades colaborativas, nas quais os alunos teréo
gue pesquisar e discutir com os demais determinado assunto. Assim, a equipe visa
formar na cabeca do aluno a necessidade de buscar o conhecimento independente

das tarefas propostas.

3.4.2 — Matriz de DI

No sub-item anterior, apresentou-se o Mapa de Atividades, que consiste
numa ferramenta utilizada no planejamento das unidades de aprendizagem de um
curso virtual. Contudo a implementacdo desses cursos é muito mais complexa,
envolvendo uma série de fatores que necessitam da opinido e participacdo de
diversos profissionais que atuam na implementacéo do curso.

Nesse sentido a Matriz de DI surge como o0 mecanismo padrdo de
comunicacao entre a equipe multidisciplinar e os demais envolvidos no processo de
criacdo do curso. E nela que se define qual atividade serd necessaria para atingir
determinado objetivo, bem como se aponta quais conteddos, ferramentas e

estratégias serao utilizadas e a forma através da qual isso sera feito.
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Através da Matriz também se pode apontar as formas de avaliagéo, o tipo de
interacdo pretendida, os prazos para realizar as atividades e a relagao de feedback
entre professor x aluno.

Vale lembrar que a Matriz pode e deve ser utilizada para orientar a equipe de
desenvolvimento do curso, mas também pode ser apresentada como o0 mapa de
atividades do curso, até mesmo porque a matriz nada mais € que um detalhamento

das atividades propostas no mapa.

Entre as diversas aulas que serdo propostas durante o curso, algumas
apresentardo uma intensa troca de informacfes entre os envolvidos, sejam eles
alunos, tutores ou professores, através da ferramenta forum de discussdo. Tendo
iIsso em mente, se faz necessario detalhar cada fase da execucdo dessas tarefas,

através de uma matriz de DI.

3.4.3 - Storyboard

Assim como o Mapa de atividades e a Matriz de DI, o Storyboard também é
um recurso utilizado pelo designer instrucional para descrever detalhadamente a
estrutura de uma aula ou conteudos, de forma que fique claro o fluxo de informacdes
gue devera ser seguido.

Segundo Filatro (2008), no aprendizado eletrbnico os storyboard sao
utilizados para especificar detalhadamente os contelddos de um curso e as
orientacdes de uma aula, entre outros. Esse detalhamento pode ser feito através de
textos, imagens ou sons, que determinem a sequéncia em que eles serdo exibidos
no produto final.

Esse recurso, bem como os anteriores, também serve de comunicacéo entre
a equipe multidisciplinar. E no storyboard que serdo dadas instrucdes especificas
para equipe de producéao.

Os formatos de storyboard variam de equipe para equipe e de curso para
curso, mas basicamente ele consiste em telas ou paginas sequenciais que fornecem

as informacdes necessarias a equipe de producéo do curso.



27

Nesse sentido o DI deve estar atento para que, ao elaborar um storyboard,
esteja assegurando que o objetivo educacional seja alcancado pagina a pagina, tela
a tela.

Segundo Filatro (2008), o fluxo de informacdo em um storyboard pode ser
estruturado das seguintes formas:

o Estrutura linear ou sequencial: é a mais simples de todas
e permite apresentar um assunto de maneira perfeitamente
estruturada. O aluno percorre as telas de forma linear,
avancando e recuando da forma que desejar.

o Estrutura hierarquica: também chamada de estrutura em
arvore, consiste na abordagem do geral para o particular.

. Estrutura em mapa ou rede: nessa estrutura todas as
telas estdo conectadas uma as outras, sem que haja nenhuma
restricdo. O aluno navega pelas telas da forma que desejar.

o Estrutura rizomatica: descreve uma proposta de interacao
e aparece em programas nos quais ha formularios, espacos
para insercdo de mensagens e comentarios ou outros
mecanismos para incorporar novas informagbes ao material
preexistente. (FILATRO, 2008, p.66)

Nesse sentido criaram-se os storyboards, que podem ser vistos nas figuras
abaixo, com foco na organizagcao das aulas, para que o0 mesmo possa ser utilizado

nao s6 como apresentacdo de uma ou mais aulas do curso, mas também como um

meio de comunicacgao entre a equipe multidisciplinar.
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4. AVALIACAO DAS ATIVIDADES DO CURSO VIRTUAL

O curso de Probabilidades foi criado para ser uma atividade paralela ao
curriculo escolar e, desta forma foi utilizado como recurso avaliativo dentro do
programa da escola. Os alunos participantes cursam o 3° Ano do Ensino Médio de
uma escola estadual, localizada no municipio de Mesquita no Rio de Janeiro. Eles
foram incentivados a participar pela possibilidade de adquirir novos conhecimentos
em probabilidades, a possibilidade de ter contato com um curso a distancia e o
ambiente virtual utilizado e, por fim, o fato do curso ser utilizado como recuperagao
paralela ao trabalho desenvolvido presencialmente. O curso foi dividido em trés
semanas de atividades.

A primeira semana foi destinada a ambientacdo do aluno e um primeiro
contato com o surgimento da Teoria das Probabilidades. Foram realizadas 5
atividades, das quais duas foram avaliativas.

Na segunda semana, apds perceber que durante a primeira semana muitos
alunos encontraram dificuldades para realizar todas as atividades, foi reduzido o
namero para trés atividades. Entre as atividades desta semana duas foram
avaliativas.

E, por fim, na terceira semana foram realizadas duas atividades, sendo uma
avaliativa. Além das atividades, nesta semana os alunos responderam dois
guestionarios de avaliacdo do curso virtual, que sdo padrées no ambiente virtual
Moodle.

4.1 — Analise das Atividades

O curso virtual iniciou a primeira semana com 22 alunos matriculados. A
distribuicdo dos acessos feitos pelos alunos esta apresentada na tabela abaixo
(Tabela 1).



Tabela 1 — Distribuicdo dos Acessos e Realizagédo das Atividades 12 Semana.
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% de
N° de N° de % de % de
[o]
N° de Alunos que | Alunos que | Alunos que | Alunos que aluno~s que
Alunos . . nao
- Acessaram | Realizaram | Acessaram | realizaram .
Matriculados S L gy L realizaram
a atividade | a atividade | a atividade | a atividade L
a atividade
Atividade 1 22 22 22 100 100 0
Atividade 2 22 16 16 73 73 27
Atividade 3 22 14 9 64 41 59
Atividade 4 22 19 19 86 86 14
Atividade 5 22 15 11 68 50 50

Atividade 1: “Ola, cursistas. Nesta atividade vocés terdo que modificar seus

perfis.
Para isso, clique em seu nome na parte superior direita da tela, clique em modificar
perfil @ nos conte um pouco mais sobre vocé e suas expectativas em relacdo ao
curso. Aproveite também para alterar a senha de acesso, e testar os recursos do
ambiente virtual. Qualquer duvida va até o forum de duvidas.”

Esta atividade foi elaborada com o intuito de oferecer ao aluno uma
familiarizacdo com o ambiente. Eles puderam testar as ferramentas, editar perfis,
inserir foto, trocar mensagens com 0s outros alunos e, com isso ter um primeiro
contato com um Ambiente Virtual de Aprendizagem. Observando a tabela pode-se
perceber que o objetivo foi alcancado, visto que 100% dos alunos realizaram com
éxito a atividade.

Atividade 2: Esta atividade consiste na exibicdo de um video motivacao que
ira aproximar o conceito de probabilidade a realidade do aluno. Para isso, ao clicar
na atividade o aluno é levado ao video “O Mundo da Matematica — Futebol de
Domingo”, através do link: http://www.youtube.com/watch?v=IcGlyTZe7vY.

Atualmente o distanciamento entre conceitos matematicos e a realidade do
aluno, tornou-se uma das principais causas do fraco desempenho dos estudantes
nos diferentes niveis de ensino. Com o intuito de reverter esse quadro, cada vez
mais encontramos profissionais pesquisando e desenvolvendo novas praticas de
ensino que aproximem os contelddos a realidade do aluno.

Essa atividade foi concebida dentro deste conceito. Um video em que
adolescentes comecam a descobrir 0 quanto o conceito de probabilidade esta

presente no seu dia a dia. Através da observacdo da tabela e dos comentarios dos


http://www.youtube.com/watch?v=lcGJyTZe7vY
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alunos no férum de discussédo 1 e na avaliacdo do curso pode-se perceber que a
atividade atingiu a proposta. Entre os comentarios podemos destacar o feito pela
aluna B, que ao ser perguntada sobre o momento em que esteve mais envolvido,
respondeu: “na parte da Ambientacao e assistir o video”

Atividade 3: Nesta atividade foi realizado o Férum de Discussdo 1, que
propds o0 seguinte questionamento: “Vamos aprofundar um pouco mais nossa
discusséao sobre o uso da Probabilidade no nosso cotidiano. Realize uma pesquisa e
responda a seguinte questdo: Em nosso dia-a-dia onde vemos ser usada a
Probabilidade? Lembre-se de comentar as respostas dadas por seus colegas
cursistas. Bom trabalho!”

As atividades do curso sédo organizadas de forma sequencial e, embora
possam ser resolvidas em qualquer ordem, € aconselhavel realizar as atividades
sequencialmente. Analisando os acessos ao ambiente virtual percebeu-se que esta
instrucdo néo foi seguida e talvez por isso a participacdo no forum tenha sido inferior
a 50%, mesmo tratando-se de uma atividade avaliativa. Outro ponto a ser
considerado é dificuldade que muitos alunos tém em expor de forma clara suas
ideias, inclusive concluintes do Ensino Médio. Os vicios de linguagem, os erros
ortograficos e as abreviagcbes usadas em redes sociais também dificultaram o
entendimento das postagens dos alunos.

A pouca interatividade entre os alunos foi também um ponto negativo
observado nesta atividade, visto que os féruns sdo exemplos de atividades
colaborativas, atividades essas em que a participacdo e a interacdo entre 0s
envolvidos é o principal para aprendizagem significativa.

Embora, ndo se tenha atingido a totalidade dos alunos, houve alguns bons
comentarios sobre o questionamento proposto, entre eles destacam-se:

Aluno J: “A probabilidade na genética, por exemplo, de um filho de um casal
composto por um negro de olhos castanhos e de uma branca de olhos azuis. Esse
filho terd tantos por cento de chances de nascer com caracteristicas do pai ou da
mé&e ou dos dois.”

Aluno G: “Com tanta tecnologia e tendo acesso a tantas redes sociais muitas

vezes esguecemos nossas proprias senhas. Ex: Numa senha feita com 5
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algarismos,sabendo quais sao os algarismos e nao sabendo a ordem,para descobrir
guantas senhas sao possiveis a resposta é simples: 5!. Mas podemos calcular
também a probabilidade de acertar em algumas das tentativas. Aprendi que chance
de acertar em todas as tentativas é a mesma. Estou certa professor?”

Atividade 4: Esta atividade consiste na leitura de um texto sobre os
acontecimentos que levaram a constru¢do da Teoria das Probabilidades. Ao clicar
no link da atividade o aluno é levado a um arquivo em pdf com o titulo “CAPITULO |
— Histéria da Teoria das Probabilidades”.

Ainda na busca por uma maior significacdo e aproximacéo do cotidiano dos
conceitos matematicos estudos foi produzido um material teérico sobre o surgimento
da Teoria das Probabilidades. Analisando os acessos percebe-se que 86% dos
alunos realizaram a atividade, no entanto os comentarios feitos nas avaliacdes e nas
aulas presenciais evidencia mais deficiéncia do Ensino Publico no Estado do Rio de
Janeiro, a dificuldade em leitura e interpretacdo. Muitos deles ndo tém o costume e
em alguns casos possuem certa aversao a leitura e, por ser um texto bem extenso,
essa atividade nao foi bem assimilada pelos alunos.

Atividade 5: “Ol4, cursistas. Para essa tarefa vocés deverdo escrever um
texto relatando suas primeiras impressdoes sobre a Teoria das Probabilidades e
sobre a forma como ela se desenvolveu. Redija seu texto no Word e envie um Unico
arquivo. Obs.: Antes de realizar essa atividade ndo esqueca de ler o texto do
Capitulo I. Bom Trabalho.”

Através desta atividade pode-se evidenciar as dificuldades apresentadas nas
atividades 3 e 4, bem como o auxilio que o video da atividade 2 ofereceu na
significacdo do conceito de probabilidade. A maioria dos textos postados
apresentam erros gramaticais e ortograficos, além de frases e paragrafos retirados
na integra da internet. No entanto, pode-se perceber que os alunos compreenderam
0 quanto o conceito de probabilidades esta préximo a ele. Podemos evidenciar isso
nos comentarios feitos pelos alunos:

Aluno E: “A teoria das probabilidades busca estimar as chances de ocorrer
um determinado acontecimento, acredita-se que, se ndo fosse a invencdo da

probabilidade n&o saberiamos se faria sol ou se choveria (mesmo que seja apenas
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uma possibilidade). Porém, a probabilidade havia sido esquecida,mas hoje € muito
usada no ensino médio,estatisticas e em modelos de pesquisas. E um fendmeno
gue mesmo repetidas varias vezes entre condicdes semelhantes,apresentam
resultados imprevisiveis.”

Aluno F: “A imprevisibilidade aparece associada aos chamados “jogos de
azar’. Ao langar um dado, com as faces numeradas de 1 a 6, ndo sabemos qual
ficara voltada para cima; ao tirarmos uma carta de baralho ndo sabemos qual delas
saira; nao é possivel saber quais nimeros serdo sorteados. Foi entdo a partir dos
jogos de azar no século XVII que surgi um ramo da matematica, que mais tarde seria
chamado de teoria das probabilidades.”

Aluno G: “Desde que entramos na escola aprendemos que matematica é o
grande terror das matérias, e por iSso criamos receio ao aprendé-la. O que muitos
nao enxergam é que a matematica, assim como o portugués, a historia, a geografia
e outras matérias, esta presente no nosso cotidiano. Uma das provas disso é a
probabilidade, que em muitas coisas que fazemos esta presente para nos auxiliar,
ao invés de nos aterrorizar.”

Aluno J: “Hoje encontramos varias aplicagcdes no nosso dia-a-dia de numeros
aproximados quanto a temperatura, quantidades, jogos entre outras coisas. E alias,
foi nas longas partidas de jogos de azar onde essa teoria foi usada largamente e
desenvolvida, ou seja, na diversdo. Nomes como o de Blaise Pascal foram um dos
pais desse complexo sistema de aproximacdo que fazem os homens viajar pelo
desconhecido mundo do futuro; isso ressalta o quanto o homem ¢é inclinado para a

curiosidade.”

Tabela 2 — Distribuicdo dos Acessos e Realizacdo das Atividades 22 Semana.

0,
N° de N° de % de Alunos % de alurfc)nge e
N° de Alunos | Alunos que | Alunos que que Alunos que S 9
X ) . nao
Matriculados Acessaram Realizaram Acessaram realizaram realizaram
a atividade a atividade a atividade a atividade -
a atividade
At""fade 15 11 11 73 73 27
A“‘"gade 15 15 10 100 67 33
A“‘"gade 15 15 13 100 87 13
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Dentro de um projeto instrucional de um curso virtual mével o Designer
Instrucional (DI) pode, de acordo com o andamento do curso, realizar adaptacdes e
ou modificacbes no planejamento inicial. Assim, na tentativa de solucionar as
dificuldades apresentadas pelos alunos, as atividades desta semana procuram ser
mais objetivas favorecendo o aprendizado dos conceitos estudados e a troca no
forum de discusséo.

Atividade 1: Esta atividade traz um texto que servira de referencial teérico
para realizagdo das demais atividades da semana. Ao clicar no link da atividade o
aluno é levado a um arquivo em pdf com o titulo “CAPITULO Il — Probabilidades”.

Com uma linguagem mais objetiva e um texto que constréi os conceitos
através de exemplos praticos, esta atividade foi capaz de oferecer aos alunos uma
melhor compreensdo do contetdo. Isso favoreceu a realizagdo das atividades
seguintes, visto que a média de notas do questionario e a participacdo nos foruns
foram muito melhor que na primeira semana.

Atividade 2: Neste Férum de Discussdo os alunos responderam o seguinte
questionamento: “Realize uma pesquisa e participe do forum de discussdo que foi
aberto. Citando exemplos de fendbmenos aleatérios dentro das seguintes areas:
Economia, Matematica, Saude, Politica, Contabilidade, Farmacologia, entre outros.
Lembre-se vocé ndo precisa apenas responder a pergunta inicial, mas também
interagir com 0s outros participantes. Sua nota dependera de sua participacéo
ativa.”

Ao contrario do primeiro forum este teve uma porcentagem de participacao de
67%, que pode-se considerar como boa, principalmente se observarmos a interacao
entre os envolvidos neste forum. Os alunos buscaram participar mais ativamente,
respondendo o0 questionamento e comentando as respostas dos outros
participantes. Através da andlise das respostas pode-se perceber uma maior
assimilacdo dos conceitos apresentados na primeira semana. Entre os comentarios
feitos, destaca-se:

Aluno A: “Podemos determinar a probabilidade genética de um filho ter

determinada caracteristica ou doenca. Exemplo: A chance de um homem e uma
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mulher "normais" gerarem uma crianca albina € maior se um deles ou seus pais
forem albinos.”

Aluno D: “Pesquisas feitas para saber como um candidato esta sendo em
uma eleicdo, analisando o percentual de aprovacdo comparado ao total de pessoas
entrevistadas. Ex: 1000 pessoas de diferentes idades foram pesquisadas. 380
escolheram o candidato x, 420 o candidato y e o restante ndo tem preferéncia.
A probabilidade do candidato y ganhar a eleicdo neste momento é boa, pois:
y=420 de 1000
420/1000 = 0,42

logo 42% de vitoria contra

x=380 de 1000
380/1000 = 0,38
logo 38% de vitdria

Ate 0 momento o candidato y ganharia, mas em outra pesquisa 0s 20%
podem ter escolhido o candidato x o que mudaria por completo a situacéo.”

Aluno G: “Se considerarmos a producdo agricola de uma determinada
espécie, as producbes de cada planta serdo diferentes e ndo previsiveis, mesmo
gue as condicdes de temperatura, pressao, umidade, solo sejam as mesmas para
todas as plantas.”

Atividade 3: Esta atividade consiste em um questionario com 5 questbes

objetivas versando sobre os conceitos estudados.

Analisando a tabela 2 nota-se que 87% dos alunos realizaram a atividade e,
numa escala de 0 a 100, a média desses foi de 92 pontos. Essa média aliada a
grande interatividade vista no férum de discussao 2 reflete o nivel de envolvimento

dos alunos nesta semana.
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Tabela 3 — Distribuicdo dos Acessos e Realizagédo das Atividades 32 Semana.

0,
N° de N° de % de Alunos % de alurﬁ)ge e
N° de Alunos | Alunos que | Alunos que que Alunos que S 9
X ) . nao
Matriculados Acessaram Realizaram Acessaram realizaram realizaram
a atividade a atividade a atividade a atividade L
a atividade
A“‘"fade 10 10 10 100 100 0
A“‘"gade 10 9 8 90 80 20

Um dos grandes problemas encontrados em cursos em EAD é a evasao.
Muitos alunos ao iniciar um curso a distancia demoram a aprender a gerir o tempo
de estudo. Embora a EAD permita uma grande flexibilidade de horario, ela exige do
aluno grande dedicagcdo e compromisso com as atividades a serem realizadas.
Nesse sentido, percebe-se que durante a execucao do curso 0 mesmo apresentou
um numero bastante consideravel de evasao, aproximadamente 55% dos alunos
gue iniciaram o curso nao concluiram todas as atividades.

Entre os diversos fatores que possam ter levado a essa evasao, destaca-se 0
fato de ser o primeiro curso a distancia realizado pelos alunos, outro ponto € que por
se tratar de um apoio ao ensino presencial os alunos que ndo necessitavam
melhorar suas notas optaram por ndo participar e evadiram. Além disso, o periodo
em que foi realizado o curso foi concomitante as provas finais e as férias de inverno.

Sendo assim, como a ultima semana do curso foi realizada durantes as férias,
a equipe multidisciplinar optou por realizar poucas atividades e que abordassem
todos os conteudos trabalhados.

Atividade 1: Esta atividade traz um texto que servira de referencial tedrico
para realizacdo das demais atividades da semana. Ao clicar no link da atividade o
aluno é levado a um arquivo em pdf com o titulo “CAPITULO Il — Probabilidades
(Continuagao)”.

Observando a tabela 3 nota-se que todos os 45% dos alunos que chegaram
até o final do curso realizaram a leitura do texto e isso favoreceu o desempenho dos
mesmos na atividade 2.

Atividade 2: Esta atividade consiste em um questionario com 8 questdes,
entre elas questfes objetivas, de verdadeiro ou falso e correlacione, versando sobre

0s conceitos estudados.
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De acordo com a tabela 3 nota-se que 80% dos alunos realizaram a atividade
final com éxito e os 20% que nao realizaram alegaram ter perdido a data final para
realizagcdo da tarefa. Entre os que realizaram a atividade, 30% obtiveram nota
inferior a média na mesma, no entanto a média total da turma, numa escala de 0 a
100, foi de 62 pontos.

Ao realizar um comparativo entre a média dos alunos que participaram de
todas as semanas do curso online com a média das notas obtidas por eles no ensino
presencial, percebesse certa equivaléncia, visto que a média presencial foi 65
pontos, apenas trés pontos acima da média do curso.

Outro ponto importante a salientar € que os alunos 3 e 5 melhora em
aproximadamente 87% suas médias finais saindo de 40 pontos no ensino presencial

para 75 pontos no curso a distancia.
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5. AVALIACAO DO CURSO VIRTUAL

A avaliacdo do curso foi realizada de duas formas distintas. A primeira,
realizada através do ambiente virtual, consiste em um questionario com afirmativas
as quais serdo atribuidos conceitos que indicam a frequéncia do dado avaliado.
Esse questionario servird para conducdo da pesquisa quantitativa de avaliacao.
Ainda pelo ambiente virtual, foi realizada uma pesquisa qualitativa em que os alunos
responderam questdes discursivas, podendo assim expressar-se livremente sobre

0s questionamentos feitos.

5.1 — Avaliagdo Qualitativa
A avaliacéo parcial do curso foi respondida por 10 alunos que correspondem
a 45% dos 22 participantes iniciais e 100% dos alunos que ndo evadiram. Nesta
avaliacdo os alunos responderam as 5 questdes dissertativas padrées do Ambiente
Virtual, apresentadas a seguir.
1. Como participante, em que momento vocé esteve mais envolvido?

Dos 10 alunos que responderam o questionario, 4 (40%) responderam que a
maior participacao foi nos foruns de discussdo e nos comentarios as respostas
dos colegas, 3 (30%) destacam os questionarios como a atividade que gerou
maior envolvimento, 2 (20%) apontaram a segunda semana do curso e 1 (10%)
destacou 0 maior envolvimento na primeira semana.

Tabela 4 - Exemplos de Respostas da 12 Pergunta

“estive mais envolvida na parte dos
Aluno B . . N
questionarios e na leitura de texto
“no momento em que precisei discutir
Aluno F as atividades com meus amigos de
turma para desenvolver as questoes”
Aluno | “no comego, nas primeiras atividades”
Aluno J “na segunda parte do curso”

2. Como participante, em gue momento vocé esteve menos envolvido?
Neste item, dos 10 alunos, 3 (30%) estiveram menos envolvido no inicio do
curso, 3 (30%) destacaram o pouco envolvimento na terceira semana do curso e 4

(40%) destacaram que estiveram envolvidos em todas as atividades.



Tabela 5 - Exemplos de Respostas da 22 Pergunta

Aluno B

“na parte da Ambientagéo e assistir o
video”

Aluno |

“no final do curso, pois eu nao estava
ciente sobre a continuacao do curso e
nao consegui mexer no site e ndo
consegui completar o meu curso.
Deixei de fazer muitas atividades por
falta de instrugdo e comunicacao”

Aluno H

“procurei focar em todas as perguntas
€ me envolver bastante”
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3. Qual das acgbOes de outros participantes nos foruns vocé achou mais

elucidante ou util?

Entre as 10 respostas obtidas junto aos alunos, 8 (80%) néao

destacaram uma acdo especifica, concluiram que todas as acdes

colaborativas foram elucidantes e utéis, os 2 (20%) destacaram o0s

comentarios de um participante especifico.

Tabela 6 - Exemplos de Respostas da 32 Pergunta

“eu acho que todas as agdes

Aluno A
foram muito produtivas”
“os exemplos do uso de
Aluno C probabilidade dados a partir do

cotidiano de cada aluno”

4. Qual das acBes de outros participantes nos foruns vocé achou mais

desconcertante ou confusa?

Neste item, 3 (30%) dos alunos destacaram alguns comentéarios, que

segundo eles foram um pouco vagos e 7(70%) ndo destacaram nenhuma acéao

especifica.
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Tabela 7 - Exemplo de Respostas da 42 Pergunta

Aluno D “alguns alunos deixaram meio vagas
as ideias que apresentavam”
Aluno J “Nenhuma”

5. Qual foi o evento mais surpreendente?

Os 10 alunos que responderam este questionario ndo possuiam

7

gualquer experiéncia em cursos a distancia, assim sendo, € comum que

atividades como o forum de discussao ganhem destaque entre a preferéncia

deles. Entdo, 7 (70%) destacaram as acdes desenvolvidas nos féruns de

discussdo como as mais surpreendentes, os 3 (30%) restante destacaram 0s

guestionarios.

Tabela 8 - Exemplo de Respostas da 52 Pergunta

Aluno B “os féruns de discussoes, porque
podemos colocar as nossas opinides”
“os questionarios feitos durante o
Aluno D »
curso

5.2 — Avaliacdo Quantitativa

Para essa avaliacéo foi utilizado um questionario padrao do Ambiente Virtual

de Aprendizagem. Este questionario esta dividido em 6 partes com 4 afirmativas em

cada parte, as quais os alunos avaliaram de acordo com o grau de frequéncia que

realizaram tal acdo. A distribuicdo das respostas, bem como a anéalise das mesmas

esta apresentada abaixo.

5.2.1 — Relevancia do Curso

Nesse item serad avaliada a relevancia das atividades e o0s conteldos

desenvolvidos ao longo do curso. Com base nas respostas dadas, pode-se construir

a seguinte tabela:
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Tabela 9 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Relevancia)

Relevancia

Questdes QS| F | A | R |ON

A minha aprendizagem é focalizada em assuntos
gue me interessam.

O que eu estou aprendendo é importante para a
pratica da minha profisséao.

Eu aprendo como fazer para melhorar o meu

desempenho profissional. 2| Ly1yp2)2

O que eu aprendo tem boas conexdes com a minha
g - 2 112 ]0] 3
atividade profissional.

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca

Analisando os resultados do questionario avaliativo preenchido pelos alunos,
notamos que, aproximadamente 87% deles destacam que o assunto abordado lhes
interessa. Além disso, cerca de 62% acreditam que pelo menos em parte esses
aprendizados serdo utilizados futuramente por eles em suas préticas profissionais.
Sendo assim, pode-se concluir que com relagcédo a relevancia do curso os objetivos
foram atingidos, visto que a grande maioria considera importante o estudo de

probabilidades.

5.2.2 — Reflex&o Critica

Agora sera avaliada a capacidade de reflexdo do curso, ou seja, se as
atividades desenvolvidas levam o aluno a uma viséo critica de suas atitudes e das
atitudes dos outros. Apés organizar os dados chegou-se a seguinte tabela:

Tabela 10 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Reflexao Critica)

Reflexdo Critica

Questdes QS| F | A | R |ON
Eu reflito sobre como eu aprendo. 4 | 3 1 10| 0
Faco reflexdes criticas sobre as minhas préprias

ideias. 2 2 1 0

Faco reflexdes criticas sobre as ideias dos outros

participantes. 014131

Faco reflexdes criticas sobre os conteudos do curso | 2 2 2 | 2

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca
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Os dados expostos na tabela, nos mostra que as atividades desenvolvidas
levaram os alunos a uma Vvisdo critica sobre as suas aprendizagens e sobre a
aprendizagem dos outros. Analisando as respostas podemos afirmar que 100% dos
alunos refletem sobre a forma como constréi seu aprendizado e destes cerca de
87% afirmam terem refletido sobre as suas ideias e as ideias dos outros. Com a
relacdo a reflexdo critica sobre os conteudos as respostas ficaram divididas, no
entanto pode-se afirmar que, pelo menos em parte, os alunos refletiram sobre a

importancia dos contetdos do curso.

5.2.3 — Interatividade

Neste item serdo apresentados os dados referentes as formas de
interatividade que as atividades realizadas permitem. Através das respostas dos
alunos, montou-se a seguinte tabela:

Tabela 11 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Interatividade)

Interatividade

n

Questdes QS
3

A | R|QN
Eu explico as minhas ideias aos outros participantes. 2 | 2

o

Peco aos outros alunos explicacdes sobre as ideias

deles. 0 3 1 2 1

Os outros participantes me pedem explicacdes sobre

as minhas ideias. 2 |22 1)1

Os outros participantes reagem as minhas ideias. 2 1 2 | 2|1

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca

A EAD ndo é sinbnimo de distanciamento, ao contrario, representa uma
oportunidade de envolvimento em situacdes de aprendizagem colaborativa e
construcBes coletivas. Nesse sentido, a interatividade de um curso virtual é
fundamental para que essa sensacao de distanciamento ndo exista.

Analisando os dados nota-se que, aproximadamente 40% dos alunos julgou
gue a interatividade do curso foi rara ou nenhuma. Embora ndo represente a maioria

dos alunos esse numero € um indicativo de que algo deve ser considerado e

corrigido.
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5.2.4 — Apoio dos Tutores
Este item apresentara os dados referentes a avaliagdo do trabalho do tutor.
Com os dados coletados foi construida a seguinte tabela:

Tabela 12 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Apoio dos Tutores)

Apoio dos Tutores
Questdes QS| F | A | R |ON
O tutor me estimula a refletir. 3 3 2 100
O tutor me encoraja a participar. 3 3 2100
O tutor ajuda a melhorar a qualidade dos discursos 3 2 1 11]1
O tutor ajuda a melhorar o processo de reflexao
iy 3|14 (1]0]|O0
autocritica.

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca

O trabalho do tutor em curso em EAD pode fazer com que o curso tenha éxito
ou nao. Ele é responsavel por promover espacos de construcdo coletiva de
conhecimento, selecionar material de apoio e dar sustentacao tedrica aos conteudos
e, também, faz parte de suas atribuicdes participar dos processos avaliativos de
ensino-aprendizagem.

Assim sendo, ao observar a tabela, € perceptivel que a atuacdo do tutor foi
bem avaliada pelos alunos. Apenas no que diz respeito a melhoria da qualidade dos
discursos, os alunos apontaram um indice de 25% de descontentamento; nos
demais aspectos avaliados sobre a atuacdo do tutor a avaliacao foi positiva e iSso

refletiu nas médias finais dos alunos.

5.2.5 - Apoio dos colegas
Agora serdo analisadas as relacdes de colaboracédo estabelecidas entre os

alunos. Com as respostas dos alunos montou-se a seguinte tabela:
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Tabela 13 — Distribui¢cdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Apoio dos Colegas)

Apoio dos Colegas

Tm

Questdes QS
1

A|R|ON
Os outros participantes me encorajam a participar. 3 0

w

Os outros participantes elogiam as minhas

LD O3 ]|]1]2]2
contribuicdes.

Os outros participantes estimam as minhas

S 112 (1|3 |1
contribuicdes.

Os outros participantes demonstram empatia quando 11alol1] 2
me esforco para aprender.

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca

A colaboragéo entre os envolvidos num curso a distancia € fundamental na
construgcdo da aprendizagem. Assim, como foi vista na interatividade do curso,
aproximadamente 50% dos alunos julgaram a relacdo e o apoio dos colegas
insatisfatorio. O curso ndo apresentou atividades em grupo, no entanto teve dois
foruns de discusséo avaliativos em que houve pouca interacdo entre os alunos, 0s
mMesmos preocupavam-se mais com os questionamentos do tutor.

Entdo, nota-se que a interatividade entre os alunos deve ser revista e

atividades que a favorecam devem ser criadas.

5.2.6 — Compreenséo

Neste item sera avaliada a clareza e a compreensdo das mensagens trocadas
nos foruns, bem como a clareza nas instrucdes para realizar as diversas atividades.
Com base nos dados coletados construiu-se a tabela:

Tabela 14 — Distribuicdo das Respostas dos Alunos ao Questionario (Compreensao)

Compreensao
Questdes QS| F | A | R |ON

Eu compreendo bem as mensagens dos outros

S 1 /5}1 (1|0
participantes.

Os outros participantes compreendem bem as

) o4 ]2 |11
minhas mensagens.

Eu compreendo bem as mensagens do tutor. 5 O 0|0
O tutor compreende bem as minhas mensagens. 5 1 2 0|0

QS - Quase Sempre; F — Frequentemente; A — Algumas Vezes; R — Raramente; QN — Quase Nunca
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A exemplo do que ocorreu na avaliagdo do trabalho do tutor, os dados obtidos
revelam que o alunos ficaram satisfeitos com a organiza¢ao do curso, bem como as
instrucdes para realizac@o das atividades e dos questionamentos feitos nos féruns
de discussdo. Um ponto a ser considerado € que aproximadamente 50% dos alunos
afirmam ter compreendido pouco as mensagens dos colegas. Isso pode ser
considerado com um dos fatores que justificam os resultados obtidos na avaliagao

da interatividade e na relacdo com os colegas



45

6. CONSIDERACOES FINAIS

O grande crescimento da educacgao a distancia e das diferentes formas de
comunicagdo trouxe grandes desafios. Entre estes desafios estdo planejar,
desenvolver e implementar cursos voltados totalmente para o aprendizado
eletronico.

Entdo, tendo em vista as transformacdes significativas nas formas de
comunicacdo e de acesso a informacdo e ao conhecimento, esse trabalho
apresentou um projeto de curso a distancia mediado através de um ambiente virtual
de aprendizagem.

Durante a execucdo do trabalho foram levantados diversos aspectos e
recursos necessarios para a elaboracdo de um curso a distancia. Entre esses
recursos destacam-se: a evolucao historica da EAD, a metodologia a ser utilizada,
0S recursos tecnologicos adotados, os recursos de Design Instrucional Virtual, entre
outros.

Com esta pesquisa, 0 autor compreendeu que implementar um curso a
distancia ndo € simplesmente organizar as aulas e coloca-las em um ambiente
virtual. Antes disso existem inuUmeras etapas que devem ser consideradas pelo
designer instrucional e sua equipe multidisciplinar. Os riscos e as dificuldades na
elaboracdo de um curso sdo muitas. Algumas podem ser previstas e sanadas, mas
podem surgir, ao longo da execucdo do curso, alguns imprevistos. Entdo, antes de
implementar efetivamente um curso, todos as aspectos referentes a infraestrutura
fisica e tecnologica da instituicdo, ao publico alvo, as midias que serdo utilizadas,
aos recursos financeiros e a concorréncia, entre outros, devem estar muito claros
para equipe de desenvolvimento.

O curso proposto nesse trabalho ofereceu ao aluno uma formacéo sobre o0s
conceitos basicos de probabilidade, permitindo a ele realizar uma atividade de
recuperacdo paralela de estudos orientada em um ambiente virtual, além disso, ele
teve a oportunidade de conhecer um ambiente virtual, bem como experimentar

alguns dos inumeros recursos da EAD.
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Entdo, com a certeza que essa pesquisa ndo esgota as possibilidades desse
projeto, o autor sugere que, em trabalhos futuros, pesquisadores possam dar
continuidade ao projeto criando e implementando um curso de Probabilidade ou
outro ramo do conhecimento que tenha como foco ndo s6 a recuperacéo de estudos,

mas também a matriz de referéncia do ENEM.
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APENDICE A — MATERIAL TEORICO

CAPITULO | — Histéria da Teoria das Probabilidades

Constantemente nos perguntamos:

Faré sol amanha?

Meu time serd campeédo?

Quem ganhara as elei¢cbes?

Dara praia amanha?

Questbes de incertezas como essas € o foco da teoria das probabilidades,
com ela podemos prever varios fatores que nos rodeiam, tais como: cotagcdo de
moedas, valores de ac¢les, expectativa de vida, entre outros.

Porém mesmo com tamanha importancia, por muito tempo ficou esquecida e
s6 a pouco mais de 500 anos que passou a ser estudada e questionada, fazendo
com que a partir da ideia de probabilidade surgissem teoremas e técnicas diversas.

Fato interessante € que foi somente a partir do jogo que comecgou-se a
perceber caracteristicas probabilisticas, e dai foram percebendo a probabilidade em
fendmenos climaticos, financeiros, sociais, entre outros.

O interesse por jogos ndo € nada atual, ele ja existia em civilizagbes antigas,
como o Olimpio Grego onde a Deusa Thykhe era cultuada por ser aquela que
tratava das artes do acaso. O que poucos sabem é que o termo azar nao significa
falta de sorte, esse termo vem do arabe e significa acaso, talvez por isso Thykhe
fosse conhecida também como a Deusa da Sorte.

N&o é possivel precisar exatamente desde quando a nocdo de acaso existe,
mas pinturas encontradas em tumbas egipcias, datadas por volta de 3500 antes de
Cristo, apresentavam pessoas jogando uma forma rudimentar de dados feito do
0sso do calcanhar, conhecido como astragalus. Porém esse 0sso, ao contrario dos
dados atuais, possuia apenas quatro faces com probabilidades de cair com uma

determinada face para cima igual a 0,37, 0,39, e as outras duas 0,12.
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A ideia do acaso despertou o interesse de varios estudiosos ao longo do
tempo, entre eles temos Platdo que defendia que, o principio da casualidade torna
impossivel alguma coisa surgir sem causa. Ja Aristoteles contradiz Platdo e sugere
gue o acaso é resultado da interacdo de causas distintas com o que ndo tem causa
determinada. Cicero que viveu entre 104 e 43 antes de Cristo, defendia que o jogo
de dados nado poderia ser atribuido ao acaso, pois até ponto de Vénus (Triplo seis)
podera ser atingido por um jogador que lance repetidamente os dados, portanto uma
coisa que pode com certeza ser alcangada nédo se enquadra na definicdo de acaso.

Encontrou-se também no chéo da prisdo onde Cristo ficou em Jerusalém, um
guadrado dividido em nove partes iguais, relativo ao antigo jogo do galo. Com isso
percebemos a presenca dos jogos ao longo do tempo. Mas o acaso demorou a ser
foco de estudo, sendo apenas a partir da Idade Media que passou a receber uma
abordagem matematica.

Historicamente a tentativa de dominar os resultados dos jogos de azar, foram
0 motor de arranque para o estudo desta nova ciéncia.

Quem nunca ouviu: “foi Deus que quis assim”. Sempre foi comum “culpar”
deuses por coisas sobrenaturais, por isso uma abordagem do acaso a essa
ocorréncia néo existia.

E a partir da tentativa de qualificar os riscos de seguros e de avaliar as
chances de ser ganhar em jogos de azar que comeca a surgir a Teoria das
Probabilidades.

Houve uma grande demora até notar-se a ligacéo entre os jogos de azar e a
matematica, isso deve-se a trés pontos principais:

»  Os primeiros dados ndo possuiam um balanceamento perfeito,
isso impedia perceber alguma regularidade;

» O fato de que as idéias de acaso e nao-determinismo foram
estranhas ao raciocinio humano, por varios séculos;

»  E os acontecimentos terrenos serem dirigidos por Deus, assim o
resultado do lancamento de um dado dependia exclusivamente da vontade

divina.
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Na literatura, o primeiro trabalho sobre probabilidades € um poema muito
difundido no século Xlll, intitulado De Vetula, onde encontra-se problemas sobre o
langamento de dados e outros célculos probabilisticos. E fato, que leitores medievais
compreendiam os calculos apresentados ao longo do poema.

Embora estudiosos como Gerolamo Cardano e Galileu Galilei ja tivessem
estudado o conceito de probabilidades, foi somente cerca de cem anos depois de
Cardano escrever seu Liber de ludo Aleae, que seria dado o passo seguinte para a
criacdo deste novo campo da matematica.

Foi na Franca do século XVII, que o nobre francés Antoine Gambaud, o
Chevalier de Meré, um jogador compulsivo, estava as voltas com um problema:
como seré dividida a aposta, quando dois jogadores de iguais habilidades resolvem
interromper o jogo antes de terminar, sabendo o niumero de pontos que cada um
acumulara até aquele momento?

Apesar de ter nogdes aritméticas sobre o assunto, Gambaud resolve escrever
para Blaise Pascal relatando o problema, Pascal muito entusiasmado com o desafio
inicia uma troca de correspondéncias com outro matematico francés, Pierre de
Fermat, e € dessa troca de correspondéncias que a teoria das probabilidades
comeca a ganhar uma base mais moderna.

Existem inUmeras formulacdes desse problema, mas a solugdo encontrada
por Pascal satisfaz a qualquer uma desde que condi¢cfes de jogo sejam as mesmas.
Uma dessas formulacdes é a seguinte: Dois jogadores, igualmente habeis, disputam
um jogo de trés pontos, onde cada um faz uma aposta de 32 moedas. Como a
aposta deve ser dividida se eles precisam ou decidem interromper o jogo antes do
final. A solucdo encontrada por Pascal foi analisar todas as possibilidades futuras do
desenvolvimento do jogo. Assim ele sup6s que o primeiro jogador tenha ganhado 2
pontos e 0 segundo apenas um. Eles agora precisam disputar um ponto nessa
situacdo. Se o primeiro jogador ganhar ele leva toda a aposta (64 moedas) e se 0
segundo tera 2 pontos, estando assim empatados. Caso eles parem de jogar cada
um ficara com 32 moedas. Assim se o primeiro jogador ganhar 64 moedas sera dele
e se perder 32 sera dele. Entdo se encerrarem 0 jogo nessas condi¢cdes o primeiro

jogador pode argumentar “eu ja tenho garantido 32 moedas mesmo que eu perca
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essa rodada, e das 32 restantes eu tenho chances iguais de ganhar ou perder, entdo
vamos dividi-las igualmente. Assim meu premio serd as 32 que tenho direito mais
metade das restantes num total de 48 moedas e o teu sera 16 moedas”. Suponha
agora que o primeiro jogador tenha ganhado 2 pontos e o segundo nenhum e véao
disputar um ponto. A situacdo € que se o0 primeiro ganhar ele levara todo o premio,
mas se o segundo ganhar estard na situacdo discutida acima, isto é, o primeiro leva
48 e o segundo 16 moedas. Assim se eles quiserem encerar 0 jogo O primeiro
jogador pode argumentar: “se eu ganhar levo todas as moedas, mas se perder ja
tenho garantido 48 moedas. Entdo eu fico com as 48 mais metade das restantes,
pois as chances de ganha-las sdo as mesmas. Desta forma o primeiro deve ficar
com 56 moedas e o0 segundo com 8 moedas”.

Pascal e Fermat prosseguiram com seus estudos conjuntos, € mesmo sem
publicar suas pesquisas, ha relatos que comprovam que realizaram estudos sobre:

»  Expectativa, chance e média;
»  Teécnicas de contagem;
»  Estatisticas de incidéncia de casos num dado fendémeno.

Ainda no século XVII, em 1657, Christian Huygens publica De Raciocinius in
Ludo Aleae (O raciocinio nos jogos de dados), obra na qual introduz a nocao de
esperanca matematica, além de mostrar trechos das correspondéncias entre Pascal
e Fermat que através de seus trabalhos foram os principais incentivadores da obra
de Huygens.

Nesta mesma época, nasce o sui¢co Jacques Bernoulli, que com sua obra Ars
Conjectandi, publicada em 1713 oito anos apds seu falecimento, inicia uma visédo
frequentista de probabilidade, na qual a probabilidade de um evento € aproximada
através de sua frequéncia, ou seja, quanto maior for o nimero de vezes que o
evento ocorrer maior sera a probabilidade de ocorrer novamente, e vice-versa, iSSO
levando em conta um grande namero de realizacGes do experimento. A partir disto,
Bernoulli propdem o teorema, conhecido como Lei dos Grandes NUmeros ou
Teorema de Bernoulli, teorema este que diz: a probabilidade de um evento ocorrer
tende a um valor constante quando o nimero de experimentos desse evento tende

para o infinito.
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Uma forma de evidenciar esse teorema é determinar a probabilidade no
lancamento de uma moeda honesta, a medida que o numero de lancamentos
aumenta, a probabilidade de se obter uma determinada face aproxima-se cada vez
mais de 50% ou Y.

Em 1763 é publicada a obra La Doctrine dés Chances, onde Thomas
Bayes introduz uma nova concepcéo de probabilidades.

Os métodos bayesianos originam-se da ideia de atribuir uma probabilidade
a um evento observado e partir dai recalcula-la em funcdo da observacéo, por
isso esta concepcao € vista como subjetiva, diferentemente da concepcdo de
Bernoulli considerada objetiva, pois depende apenas do niumero de observacdes
feitas.

Mais tarde, Jean Lé Rond D’Alembert faz um questionamento,
importantissimo para a historia das probabilidades, no seu Croix et Pile. Esse
guestionamento trata da independéncia entre duas jogadas consecutivas de uma
moeda.

Para entender melhor vejamos a explicacédo de D’Alembert sobre o jogo
cunho ou espada, conhecido hoje como cara ou coroa.

Queremos saber qual a aposta devemos fazer para tirar cruz jogando duas
vezes consecutivas. A resposta encontrada sera esta:

Existem quatro combinacdes:

Primeira Segunda
Jogada Jogada
Cruz Cruz
Cruz Cunho
Cunho Cruz

Cunho Cunho
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Destas quatro combinagfes, uma fara perder e trés fardo ganhar, existem
entdo 3 contra 1 para apostar a favor do jogador que lancara a moeda. Se
apostarmos em trés moedas, encontramos oito combinac¢fes, das quais uma fara
perder e sete ganhar, existindo assim, 7 contra 1 a apostar. Entretanto, isto é exato?
Porque, uma vez que temos “cruz” no primeiro langamento o jogo esta terminado, e
a segunda jogada de nada adianta. Assim, existem propriamente apenas trés
combinagdes de possibilidades:

> Cruz — na primeira jogada;

> Cunho e Cruz — primeira e segunda jogada;

> Cunho e Cunho - primeira e segunda jogada.

Logo, existem apenas 2 contra 1 para apostar. Desse modo, D’Alembert sugere que
a probabilidade de se obter “cruz”, em dois lances de uma moeda deveria ser 2/3 e
nao 3/4.

Em 1711 é publicado um longo trabalho sobre as leis do acaso, seu autor era
Abraham de Moivre um dos grandes incentivadores da probabilidade no século
XVIII, apos publicar esse trabalho ele o expande em um volume, intitulado a Doctrine
of Chances, publicado em 1718. Muitas vezes reeditado esse volume contém mais
de 50 problemas de probabilidades.

Moivre retoma os estudos de Bernoulli sobre distribuicdo binomial, além de
produzir obras de interesses demograficos e atuariais.

No decorrer da historia probabilistica, matematicos como Laplace e Gauss
assumem um papel de grande importancia no estudo de probabilidades.

Laplace em 1812 publica Théorie Analytique dés Probabilités (Teoria Analitica
das Probabilidades), obra onde Laplace organiza e generaliza tudo o que ja foi
descoberto sobre probabilidades, além de estabelecer o método de funcbes
geratrizes. Encontra-se nesta obra duas importantes contribuicbes: uma sobre a
aplicacdo de probabilidade na teoria de analise de erros de medicdes, estudada
também por Simpson, e outra quando define a probabilidade a priori para o calculo
da probabilidade inversa, estudada por Bayes.

Porém esta obra ndo era destinada a qualquer leitor, sendo preciso um

conhecimento grande para compreendé-lo. Entdo em 1814, Laplace publica uma
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obra mais simplificada, podendo ser compreendida pela maior parte dos leitores.
Nessa obra encontra-se a definicdo classica de probabilidade, que diz:

A teoria do azar consiste em reduzir todos os acontecimentos do mesmo
género a um certo numero de casos igualmente possiveis, tais que estejamos
igualmente indecisos sobre a sua realizagdo, e em determinar o numero de casos
favoraveis ao acontecimento de que se procura a probabilidade. A razdo desse
namero para, o de todos 0s casos possiveis é a medida dessa probabilidade.

Mas mesmo com grandes contribuicdes Laplace, assim como Bernoulli, teve
sua definicdo duramente criticada por autores da época, mas apesar das ressalvas
apresentadas as ideias de Laplace, € indiscutivel a sua importancia no
desenvolvimento desta ciéncia.

Na teoria das probabilidades atribuimos a Gauss principalmente o estudo da
distribuicdo normal, suas caracteristicas e as suas aplicacdes. A distribuicdo normal,
a qual Gauss chegou a partir do estudo da distribuicdo do erro de medidas fisicas,
adquiriu este nome devido a ser muito usual nas situa¢cdes da vida quotidiana. Seria
uma distribuicdo, que quando elaborado o gréafico, adquiriria uma forma de sino, em
gue o ponto mais alto corresponderia a média e a média seria responsavel pela
divisdo do grafico em duas partes semelhantes, dando ao grafico uma forma
simétrica. Um fato curioso € que Moivre chegou muito perto desta distribuicdo, mas
nao percebeu a sua importancia.

Na procura de um fundamento l6gico e tedrico para o estudo das
probabilidades, destacam-se Chebyshev, seus discipulos Lyapounov e Markov e
mais tarde Kolmogorov.

Influenciado por matematicos como Bunyakovkii e Ostrogradskii, Chebyshev
foi o primeiro a raciocinar sistematicamente em termos de variaveis aleatérias e seus
momentos, e isso permitiu uma prova trivial para Lei dos Grandes NUumeros.

Lyapounov se destacou por ser o primeiro a demonstrar de forma geral o
Teorema de Tendéncia Normal.

Markov foi autor de varias obras, entre elas destacam-se: The law of large
numbers and method of the least squares (Lei dos grandes nimeros e métodos dos

minimos quadrados), escrita em 1898 e, Calculus of probability (Calculo de



56

probabilidades), de 1908. Porém foi em 1906, que iniciou o estudo do que seria anos
mais tarde sua maior contribuicdo para o desenvolvimento de varias ciéncias. Tal
estudo resultou no que chamamos de Cadeias de Markov, uma sequéncia de
eventos ligados, onde a passagem de um ponto para o outro depende dos estagios
anteriores, esse método teve grande aplicabilidade na teoria cinética dos gases, a
fenbmenos biologicos, artisticos, sociais, entre outros.

Kolmogorov iniciou uma moderna teoria matematica das probabilidades,
formalizando a teoria das probabilidades com base em cinco axiomas, baseados na
Teoria dos Conjuntos. Segundo o prefacio de sua obra, ele ressalta que apenas
formalizou o que ja era utilizado por matematicos da época.

Tal formulacéo foi bem aceita pela comunidade cientifica, sendo retomada por
Richard Von Mises, em 1939, em sua obra Probability, statistics and truth
(Probabilidade, estatistica e verdade), na qual associa uma visao frequencista das
probabilidades a essa construgcéo axiomatica, onde a probabilidade nédo esta ligada a

um proximo evento, mas sim a um conjunto de eventos.
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CAPITULO Il - PROBABILIDADE

A teoria das probabilidades estuda os experimentos aleatorios.

Usamos a probabilidade em situacdes em que dois ou mais resultados
diferentes podem ocorrer, ndo podendo ser previstos.

Assim, quando langcamos um dado sobre a mesa, 0 nimero voltado para cima
pode ser 1, 2, 3,4, 50u 6.

Se perguntarmos qual a probabilidade de ocorrer um numero impar, o
resultado ser&: 1, 3 ou 5.

Temos entdo, trés casos favoraveis em um total de 6 resultados possiveis.

As chances de dar um resultado impar sdo de 3 em 6. Podemos dizer que a

probabilidade sera % ou 1.

2

Experimento Aleatério
Defini-se experimento aleatério todo experimento que, repetido varias vezes,

pode apresentar resultados diferentes.

Exemplos de experimentos aleatorios:
- Lancamento de uma moeda

- Lancamento de um dado

- Retirada de uma carta de baralho

- a extracdo de uma bola de uma urna

Espaco Amostral (U)

Para um experimento aleatério é possivel obter varios resultados possiveis.

Defini-se como espaco amostral o conjunto de todos os resultados possiveis
de um experimento aleatorio.

Exemplos:

1) Lancamento de duas moedas e a observacdo das faces voltadas para

cima.

Indicaremos cara (C) e coroa (K).
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U ={(C,C),(C,K),(K,C),(K,K)} U = 4 possibilidades
2) Langamento de um dado comum.

U={1,2,34,5,6} U = 6 possibilidades

Se lancarmos 2 dados e observarmos os numeros das faces voltadas para

cima, podemos construir a seguinte tabela.

1 2 3 4 5 6

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

U = 36 possibilidades

Evento

Evento é qualquer subconjunto do espaco amostral (U), indicamos pela

letra E.

Exemplos:
1) No lancamento de um dado, observe um namero impar.
E={1,3,5} n(E) =3

2) No lancamento de duas moedas, observe o aparecimento de pelo

menos uma cara.

E ={(C,C),(C,K),(K,C)} n(E) =3
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Obs.: O evento serd impossivel se E = . Por exemplo, no langamento de

um dado, aparecer um nimero maior que 6.

Probabilidade de um Evento

Sendo o numero de elementos do espaco amostral n(U) e o niUmero de

elementos do evento A, n(A), definimos a probabilidade de um evento A como:

G
P(A) = (L)
Exemplos:

1) No lancamento de dois dados, qual a probabilidade de sair nUmeros iguais
nos dois dados.
Solucéo:
Evento A: Sair nimeros iguais nos dois dados
A={(1.1), (2.2), (33), (4.4), (5,5, (6,6)}
n(A) =6 e n(U) = 36

Entgo: P(A) =N _ 6 _1_5166.. ou 16.6%.
nU) 36 6

2) Na escolha de um numero de 1 a 40, qual a probabilidade de que seja

sorteado um multiplo de 67?

Solucéo:
U={1.2,3,...,40} A ={6,12,18,24,30,36}
N(U) = 40 n(A) = 6

P(A) =8 ~015-15%
40

3) Uma urna contém 12 bolas pretas, 8 azuis e 5 vermelhas, todas iguais.
Retirando-se uma bola ao acaso qual a probabilidade de:
a) Ser uma bola azul

b) Ser uma bola vermelha
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Solucgéo:

a) Temos 8 bolas azuis n(A) = 8, e o numero total de bolas é n(U) =

25.
Entao:
8
P(A)=—=0,32=32%
25
b) Temos 5 bolas vermelhas n(B) = 5, e o nimero total de bolas é
n(U) = 25.

Entao:

P(B) = — = 0,20 = 20%
25

4) Ao retirar uma carta de um baralho de 52 cartas, qual a probabilidade de
sair uma carta de ouros?
Solucéo:
O espaco amostral de um baralho de 52 cartas € n(U) = 52.
No evento sair uma carta de ouros, 13 cartas de ouros, n(A) = 13.
13 1

P(A)==> == =0,25=25%
52 4

EXERCICIOS

1) Uma bola sera retirada de uma sacola contendo 5 bolas verdes e 7
bolas amarelas. Qual a probabilidade desta bola ser verde?
2) Trés moedas séo lancadas ao mesmo tempo. Qual é a probabilidade de

as trés moedas cairem com a mesma face para cima?


http://www.matematicadidatica.com.br/ProbabilidadeExercicios.aspx#anchor_ex1
http://www.matematicadidatica.com.br/ProbabilidadeExercicios.aspx#anchor_ex1
http://www.matematicadidatica.com.br/ProbabilidadeExercicios.aspx#anchor_ex2
http://www.matematicadidatica.com.br/ProbabilidadeExercicios.aspx#anchor_ex2
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3) Respondas as questdes que se seguem:

a) Quanto é P(A), se A é o evento "Fevereiro tem 30 dias este ano"?

b) Quanto € P(A), se A é o evento "Novembro tem 30 dias este ano"?

¢) Em um exame de admissao, cada questdo tem 5 respostas possiveis.
d) Respondendo aleatoriamente (por palpite) a primeira questédo, qual a
probabilidade de acertar?

4) Um estudo de 500 voos da TAM selecionados aleatoriamente mostrou
gue 430 chegaram no horéario. Qual é a probabilidade estimada de um v6o
da TAM chegar no horério?

5) Determinada empresa esta cogitando lancar uma campanha por
computador junto aos jovens de 11 a 19 anos. Em uma pesquisa
com1066 desses jovens, 181 tinham um servico de computador com
acesso a internet em sua residéncia. Vocé aconselharia a empresa
promover tal campanha?

CAPITULO Il - PROBABILIDADE ( Continuag&o)

Eventos Mutuamente Exclusivos

Dois eventos A e B sdo definidos como mutuamente exclusivos se

ANB=Y .
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Exemplo:

Seja o lancamento de um dado e os eventos

A: ocorréncia de um nimero menor que 4, entdo A ={1,2,3}
B: ocorréncia de um nimero maior que 4, entdo B = {5,6}
ANB=Y

Eventos Complementares

Defini-se como evento complementar de A (AcU ) o evento A=U —A.

Exemplo:

Seja o lancamento de duas moedas e o evento
A: ocorréncia de pelo menos uma coroa.

A ={(C,K), (K,C), (K,K)}, entdo:

A:n&o sair nenhuma coroa U — A = {(C,C)}.

Entdo, podemos definir a férmula para eventos complementares:

P(A)+P(A) =1
Outros exemplos:
1) Sendo A o evento de ocorrer um namero 3 no lancamento de um

dado, qual a probabilidade de ndo sair o numero 3?

Solucéo:
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P(A) =% (sair o numero 3 no langamento de um dado)

Usando a formula:
P(A)+P(A) =1

1 —
Z1+P(A) =1
5 (A)

- 1
P(A)=1-~

P(A) =6T_l — P(A) =g A probabilidade de nao sair o nimero 3 no

langcamento de um dado é %

2) Uma urna contém 5 bolas brancas e 3 pretas. Sorteando-se Trés

delas, qual € a probabilidade de que pelo menos uma seja preta?
Solucéo:

8 =8
n(U):(S] {n 3 n (n° total de bolas), p (n° de bolas
p:

sorteadas)

| .7.6-5l
)-8 8768
38-3)! 6.5

=8-7=56

Considere o evento A: sortear 3 bolas brancas.

5 =5
n(A) :ng {:) 3 n (n° total de bolas brancas), p (n° de bolas

sorteadas)

I 4.3

n(A) = 5! :543.:5'2:10
AG-3! 2.3

Entdo, a probabilidade do evento A é:
10
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Assim a probabilidade de sair pelo menos uma bola preta pode ser

obtida pela formula: P(A)+ P(A) =1

10 —

—+P(A)=1

= (A)

P(A) =1—E=4—6=§, probabilidade de sair pelo menos uma bola

56 56 28

preta.

Unido de Probabilidades

Dados dois eventos do espa¢co amostral U, temos:

P(AuB)=P(A)+P(B)-P(AnB)

Se AnB= sao eventos mutuamente exclusivos, P(ANB)=0,
entao:

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

Exemplos:

1) Qual a probabilidade de se obter, no lancamento de um dado, um
namero impar ou primo.
Solucéo:

Seja A o0 evento sair um namero impar A = {1,3,5}

n(A) =3
3 1
P(A)=—==
(A) c=>
Seja B 0 evento sair um namero primo B ={2,3,5}
n(B)=3
3 1
P(B)=—==
(B) 5>

Seja 0 evento sair um numero impar que também seja primo
ANB={35}.
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P(ANB) =

oIN
Wl

Entao:

P(AUB) =P(A) + P(B)— P(AnB)

P(AUB) =41 1_3+3-2 4 2
223 6 6 3

2) Qual a probabilidade de, no langamento de dois dados, se obter soma
6 ou sair numeros iguais nos dois dados?
Solucéo:
Sendo A o evento soma 6, A ={(1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1)}

n(A)=5= P(A):3—56

Sendo B o evento numeros iguais, B = {(1,1), (2,2), (3,3), (4,4),
(5.5), (6,6)}

n(B)=6=> P(B):%

Sendo AnB={(3,3)} o0 evento de obter a soma 6 e numeros
iguais nos dois dados n(AnB)=1= P(ANB) :3_16

Entao:
P(AuB)=P(A)+P(B)-—P(AnB)

p(ALB) =01 _10_5
36 36 36 36 18

Probabilidade do Produto
Seja A e B dois eventos independentes pertencentes a U, entéo:

P(AnB)=P(A)-P(B)

Em geral, podemos obter para n eventos:
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P-P,-...P,
Exemplos:
1) Determine a probabilidade de sair o numero 4 em trés langamentos
sucessivos de um dado.

Solugéo:

Sendo o0s eventos A: sair 0 numero 4 no primeiro
langcamento; B: sair o nimero 4 no segundo lancamento; C: sair o
namero 4 no terceiro langamento.

Entéo:

U={1,2,3,4,5,6} n(U) =6

1
n(A) =1 P(A) =3
1
n(B) =1 P(B) =
n(C)=1 P(C) =1
B 6
111 1
P(A)P(B)PO) =565 =15

2) Num baralho de 52 cartas, retirando-se, sem reposicdo, duas
cartas, qual a probabilidade de sair a primeira carta de ouros e a
segunda de espadas?

Solucéo:
Sendo os eventos A: sair uma carta de ouros; B: sair uma

carta de espadas.

Entao:

13 1
P(A)=—==
(A 52 4
P(B)=E

o1
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Obs.: O espaco amostral na segunda retirada serd 51, pois

retiramos a carta sem reposicao.

p(hy.p(E) - 13.13_169 13
52 51 2652 204

Probabilidade Condicional

Definimos como probabilidade condicional de A, dado um

evento B, a probabilidade de ocorrer o evento A, supondo que B

ocorreu.

=

A~ B

A probabilidade condicionada de A, dado B, sera:

PACE) ou p(a/B)=ANE)

P(A/B)= P(B) n(®)

Exemplo:
No lancamento de dois dados, verificou-se que resultou

soma 7. Qual é a probabilidade de um dos dados apresentar o

namero 27?
Solucéo:
Sendo B o evento que resultou soma 7.
B ={(1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2), (6,1)}, n(B) =6.
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O evento AnBresulta em soma 7 e um dos dados deve

apresentar o niumero 2;

AnB={(25),(52)} n(ANB)=2
Entao:
2 1
P(A/IBy====
(A/B) 53
EXERCICIOS

1) Um dado € langado e o numero da face de cima é observado.

a) Se o resultado obtido for par, qual a probabilidade de ele ser maior ou
igual a 5?

b) Se o resultado obtido for maior ou igual a 5, qual a probabilidade de ele
ser par?

c) Se o resultado obtido for impar, qual a probabilidade de ele ser menor que
3?

d) Se o resultado obtido for menor que 3, qual a probabilidade de ele ser
impar?

2) De um baralho de 52 cartas, uma € extraida e observa-se que seu nimero
esta entre 4 e 10 (4 e 10 inclusive). Qual a probabilidade de que o numero da
carta seja 67

3) Sao lancados simultaneamente dois dados distintos e perfeitos. Qual a
probabilidade da soma das faces obtidas ser igual a 8, sabendo que as faces
obtidas sdo impares?

4) Os bilhetes de uma rifa sdo numerados de 1 a 100. A probabilidade de o bilhe
te sorteado ser maior que 40 ou numero par €é:

5) Num anico lance de um par de dados honestos, a probabilidade de sairem as
somas “multiplo de 4” ou “primo” é:

6) Ao lancar um dado muitas vezes, uma pessoa percebeu que a face 6 saia co
m o dobro de freqiiéncia da face 1, e que outras faces saiam com a frequénci
a esperada em um dado ndo viciado. Qual a frequéncia da face 1?

7) Dois dados equilibrados séo langados.
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(a) Encontre a probabilidade de sairem faces iguais nos 2 dados.

(b) Sabendo-se que a soma das faces foi menor ou igual a 4, calcule a
probabilidade de sairem faces iguais nos 2 dados.

(c) Calcule a probabilidade de sair 5 em pelo menos um dado.

(d) Sabendo-se que sairam faces diferentes nos dois dados, determine a
probabilidade de sair 5 em pelo menos um dado.

8) Uma urna contém 6 bolas pretas e 5 bolas amarelas. Extraem-se
sequencialmente 3 bolas dessa urna, sem reposicdo. Qual é a probabilidade de que
as 3 bolas sejam de cores iguais?



