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Avaliacdo da Execucdo do Plano de Trabalho 2

Observacdo: Todas as modificacdes feitas neste plano se apresentam na cor azul.

O Plano de Trabalho 2 foi concebido a partir da proposta de tornar mais interessante o estudo
de Probabilidade. Foi utilizada a Histéria da Matematica como uma forma de motivacdo buscando

oferecer uma melhor visdo da aplicabilidade da mateméatica no seu contexto histérico.

As atividades foram dividas em momentos buscando organizar as situa¢des de aprendizagem

a partir da problematizacéo e da motivacéo do aluno.

No primeiro momento foram apresentados para o aluno vérios slides com o titulo de
“Probabilidade e Estatistica” tendo como proposta ampliar as possibilidades de argumentacdo e

despertar a curiosidade para o tema em estudo.

eROB ABILIDADES E ﬁ?‘l}ﬂfzfyﬂc?




Como enriquecimento foi introduzido o filme “ Quebrando a Banca” que mostra varias situagdes em

gue foi utilizado o estudo de Andlise Combinatéria e Probabilidade.

No segundo momento foi apresentado para os alunos varios desafios contextualizados buscando
estimular a reflexdo e a apropriacdo das ferramentas necessarias para as resolucfes desses

desafios abrindo o leque de possibilidades de argumentagao.
Nos desafios houve a troca de figuras para adequar a realidade do aluno.

A etapa seguinte chamada de 3° momento € a implementacdo das atividades preparadas
numa sequéncia didatica como parte de uma proposta de em que o aluno seja ativo na sua proépria
aprendizagem, privilegiando a aprendizagem cooperativa sendo o educador um mediador ou

facilitador desse processo.

Pontos Positivos:

» Tanto a apresentacdo dos slides como também o filme “Quebrando a Banca” despertaram a
curiosidade do aluno principalmente o motivo do tema em estudo originar dos jogos de azar.
O conhecimento de que o homem sentiu necessidade de a probabilidade de acertos nos
jogos levou a interacdo e troca entre os estudantes.

» Através da Histdria da Matematica os alunos compreenderam a evolucdo das ideias e o
avanco do conhecimento que foi ampliado a partir da necessidade de problemas matematicos
gue surgiam em cada época;

» Integracdo dos grupos para realizacdo das atividades;
» A aprendizagem cooperativa favoreceu a aprendizagem individual onde cada aluno se
apropriou das ferramentas necessérias para a resolugéo dos desafios.

» As videos aulas fizeram com gue os alunos se interessem mais pela atividades que foram
introduzidas mais ao final sob a forma de desafios.


http://www.adorocinema.com/filmes/filme-124755/trailer-18797876/

Pontos Negativos

» A dificuldade que muitos alunos tem em efetuar calculos matematicos;
» Facilidade de dispersar com qualquer situacdo externa;

» Auséncia de comprometimento com a sua aprendizagem como também falta de visualizagcdo
de “ganhos” com o seu crescimento educacional.

» Defasagem na aprendizagem de conceitos necessarios para desenvolverem melhor as
atividades da série que estao cursando;

Alteracdes

Como enriquecimento e contextualizacdo foi introduzido neste plano o filme “Quebrando a
Banca buscando levantar o questionamento sobre “ a sorte nos jogos nem sempre é uma obra do

acaso’.

Impressdes dos alunos

» Gostaram e acharam interessante se sentirem parte do contexto e ndo apenas ouvintes.

» Como a aula saiu dos padrdes convencionais eles ficaram mais interessados e envolvidos
com as atividades;

» A fala dos alunos mostrou claramente interesse em relacdo ao conteldo estudado em
especial o fato de analisarem situacdes em que muitos ja se viram envolvidos, como no caso o
jogo apostado.

PLANO DE TRABALHO 2

JOGOS!!!! QUAL E A SUA CHANCE?

Duracéo prevista: 200 minutos ou 4 aulas.
Area de conhecimento: Matematica
Assunto: Probabilidade

Série: 32 série do Ensino Médio

Objetivos:
- Operacgfes elementares com ndmeros reais
- Resolver problemas com Combinacéo e probabilidade.

Pré-requisitos:



- Combinacéao e definicdo de probabilidade no contexto dos jogos

Material necessario: folha de atividade, lapis e borracha, Livro Texto e Livro Complementar,

Computador com data-show.
Organizacao da classe: Pequenos grupos de dois ou trés alunos cada.

Descritores:
- Resolver problemas que envolvam o céalculo da probabilidade de ocorréncia de um evento
como a razdo entre o numero de casos favoraveis e o nimero de casos possiveis, em

espacos equiprovaveis finitos.

INTRODUCAO:

Este plano busca facilitar a compreensao sobre o estudo de Probabilidade sendo que,
qguanto mais relacbes os alunos conseguirem estabelecer entre os contetdos estudados,
melhor sera sua aprendizagem. Sabemos que a historia da teoria das probabilidades, teve
inicio com os jogos de cartas, dados e de roleta. Por esse motivo 0 jogo esta sendo
explorado ndo somente para o ensino de conteddo mas também para que o aluno adquira
competéncias para lidar com situacoes reais e ser capaz de refletir quanto a sua verdadeira
condicdo diante de situacdes provaveis ou improvaveis e, a partir de um aprendizado
significativo do estudo de Combinacdo e Probabilidade objetiva-se a construcdo de um

conhecimento de forma prazerosa e coletiva.

Enfoque pedagdgico:

Aprender faz parte da vida de todos os seres humanos e o estudo de
Probabilidade estad presente nas nossas vidas. E comum ouvir em telejornais que a
probabilidade de um candidato obter a vitoria € de x%. Provavelmente por estar associada
diretamente as pessoas, a probabilidade € uma das matérias mais requisitadas em provas
ou nas Olimpiadas de Matematica.

Este plano de trabalho valoriza uma proposta didatico-pedagogica para o ensino da
concepcao classica de Probabilidade onde o ponto de partida é uma situacdo de jogo

associada a metodologia de resolugdo de problemas tendo como referéncia a tendéncia



construtivista do ensino de Matematica. Nesse contexto, a construcdo do conhecimento
matematico é realizada a partir de problemas geradores de novos conceitos. Segundo 0s
Parametros Curriculares Nacionais, “é importante que os jogos fagcam parte da cultura
escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes

jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver” (BRASIL, 2000, p. 43).
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1° Momento: Apresentacdo dos slides com o titulo de “Probabilidade e estatistica® utilizando

a Historia da Matematica.

2° Momento: Apresentacdo dos desafios para que os alunos possam experimentar e refletir

sobre as possiveis possibilidades e solugdes.
1° desafio*:
"Concurso da Roda da Sorte"

O Asdrubal ganha um automoével se "sair vermelho". Qual é a probabilidade do Asdrubal ganhar o
prémio?

Obs: A roda da sorte representada na figura esta dividida em 8 sectores iguais com igual
possibilidade para todos os resultados.

! Extraido do site: http://www.slideshare.net/lidiahenrigues3/probabilidades-13015661
2 Extraido do site: http://www.educ.fc.ul.pt/icm/icm98/icm25/pag3.htm



http://www.slideshare.net/lidiahenriques3/probabilidades-13015661
http://www.educ.fc.ul.pt/icm/icm98/icm25/pag3.htm

2° Desafio®:
"Uma experiéncia com cartas”

Experiéncia - Extrair uma carta ao acaso de um baralho de cartas.
De um baralho de 52 cartas bem baralhadas, extrai-se uma carta ao acaso.

Qual é a probabilidade de ser rei?

Cartas

Obs: Num baralho de 52 cartas ha 4 naipes. Em cada naipe h&a 13 cartas: 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10,
valete, dama, rei e as.

3° Desafio*: "

Problemas de Contagem™

Considere-se a seguinte experiéncia: Experimente lancar uma moeda de 1 real ao ar, duas
vezes seguidas.

Qual a probabilidade de se obter pelo menos uma vez cara?

Cara ou Coroa

Cara (Ca)
Coroa (Co)

* http://www.educ.fc.ul.pt/icm/icm98/icm25/pag3.htm
* http://ww.educ.fc.ul.pt/icm/icm98/icm25/pag3.htm



3° Momento: Atividades®

1- As apostas na Mega-Sena consistem na escolha de 6 a 15 numeros distintos, de 1 a 60,
marcados em volante préprio. No caso da escolha de 6 nimeros tem-se a aposta minima e
no caso da escolha de 15 nimeros tem-se a aposta maxima. Como ganha na Mega-Sena
guem acerta todos 0s seis numeros sorteados, o valor mais proximo da probabilidade de um
apostador ganhar na Mega-Sena ao fazer a aposta maxima é:

a) 20000000. b) 3300000. c) 330000. d) 100000. e) 10000

Foto: Wilian Luiz / O OBSERVADOR

2- A probabilidade de vocé ganhar uma bicicleta numa rifa de 100 nimeros na qual vocé
comprou quatro nimeros é:

a)2/5 b)1/10 c)1/25 d)1/30 e) 1/50

® Atividades retiradas do site www.dme.ufcg.edu.br/.../Analise_Final ENEM_2009 e do livro didatico e de
atividades complementares cujos autores sdo GELSON(2004) e DANTE (2010)



3- Joga-se um dado trés vezes consecutivas. A probabilidade de surgirem os resultados
abaixo, em qualquer ordem, é:

a) — b)) — ) = d)

4- Um jogo de memoria € formado por seis cartas, conforme as figuras que seguem:

ClULT L] [©]|©

Apés embaralhar as cartas e virar as suas faces para baixo, o jogador deve buscar as cartas
iguais, virando exatamente duas. A probabilidade de ele retirar, ao acaso, duas cartas iguais
na primeira tentativa é de:

1

a)% b)% c)% d ¢ e)%

5- Enunciado para as questfes a e b.

Em um concurso de televisdo, apresentam-se ao participante 3 fichas voltadas para baixo, estando
representada em cada uma delas as letras T, V e E. As fichas encontram-se alinhadas em uma
ordem qualquer. O participante deve ordenar as fichas ao seu gosto, mantendo as letras voltadas
para baixo, tentando obter a sigla TVE. Ao desvira-las, para cada letra que esteja na posicdo correta
ganhara um prémio de R$ 200,00.

a) A probabilidade de o concorrente ganhar exatamente o valor de R$ 400, 00 é igual a:
(A) O

(B) 1/3

(C) 172

(D) 2/3

(E) 1/6



b) A probabilidade de o participante ndo ganhar algum prémio € igual a:
(A)O

(B) 1/3

(C) 1/4

(D) 1/2

(E) 1/6

6- Jodo lanca um dado sem que Antbénio veja. Jodo diz que numero mostrado pelo dado é par. A
probabilidade de Anténio descobrir esse nimero é:

<7

a) 1/2 b) 1/6 c) 4/6 d) 1/3 e) 3/36

7- Considere o conjunto S = {1, 2, 3, 5, 9}. Seja M o conjunto de todos os numeros de trés
algarismos distintos que podem ser formados com os elementos de S.

| - O numero de elementos de M é 120.

Il - Escolhendo-se ao acaso, um elemento de M, a probabilidade de o elemento
escolhido ser um multiplo de 5 é de 20%.

lll - A probabilidade de o elemento escolhido ter o algarismo 9 é de g

=>» Assinale a sentenca correta:
a) somente a | é falsa.

b) I e lll séo falsas.

c) | e Il sdo verdadeiras.

d) somente Il é falsa.

e) todas sao verdadeiras.

8- Consultadas 500 pessoas sobre as emissoras de tevé que habitualmente assistem,

obtiveram-se 0s seguintes resultados: 280 pessoas assistem ao canal A, 250 assistem ao



canal B e 70 assistem a outros canais, distinto de A e B. Escolhido uma pessoa ao acaso,

determine a probabilidade de que ela assista ao canal A ou ao canal B.

AVALIACAO:

Avaliagdo é um processo continuo e por esse motivo o aluno sera avaliado de acordo com o
seu envolvimento e participagdo nas atividades realizadas na sala de aula, no momento de
compartilhar as suas respostas com seus colegas como também na andlise das respostas das

atividades que serdo entregues.
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