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“Na maior parte das ciéncias, uma geracao
pde abaixo 0 que a outra construiu, e 0 que
a outra estabeleceu a outra desfaz. Somente
na Matematica é que cada geracdo constroi
um novo andar sobre a antiga estrutura.
(Hermann Hankel)

PLANO DE TRABALHO SOBRE PROBABILIDADE (PT1)

“A proposta ¢ a de instigar o aprender da
matematica ndo como um ato mecanico de
decorar e aplicar formulas, mas de
compreender que a matematica esta na
vida, muito antes de ser aprendida ou

apresentada no espaco escolarizado.” ( Sa)

1.INTRODUCAO

A probabilidade surgiu da necessidade do homem verificar as
possibilidades de alguns acontecimentos. Acredita-se que o0 estudo da
probabilidade surgiu na Idade Média juntamente com o0s jogos denominados
“Jogos de Azar”. Varios matematicos contribuiram para este estudo , todavia
alguns se destacaram como Cardano e  Tartaglia, Posteriormente o

matematico Pascal , auxiliando a curiosidade de um cavalheiro chamado



Chevalier de Meré, que queria descobrir qual era maior chance de ganhar no
jogo com dados, efetuou uma parceria com outro matematico de nome Fermat,
que através de escrita e envio de cartas debatia com Pascal sobre o tema,

dando desta forma importantes passos para o estudo de probabilidade.

Desde os tempos passados a probabilidade ocupa um lugar
importante nas mais diversas ciéncias, tais como Engenharia, Fisica , Biologia,

Ciéncias Sociais, Estatisticas e também em &reas de seguros .

O estudo da probabilidade esta diretamente atrelado a situacdes
do cotidiano dos alunos, neste plano pretende-se que o aluno consiga
visualizar e vivenciar estas situagcfes de forma a dar sustentacéo para o real

aprendizado sobre o estudo.

2 . DESENVOLVIMENTO

Neste Plano de Trabalho pretende-se apresentar a Teoria das
Probabilidades, sua origem e necessidade, sua aplicacdo nas ciéncias e

conseguentemente na vida das pessoas .
O plano de trabalho sera desenvolvido em dois momentos:

O primeiro momento sera de abordagem oral com a participacdo da turma em
situacdes que despertem nos alunos a motivagdo necessaria para 0 proximo

momento.

ATIVIDADE 1 (MOTIVADORA)

Duragéao prevista: 100 minutos
Area de conhecimento: matematica
Assunto: Probabilidade

Objetivos: Resolver problemas usando a probabilidade



Pré- requisitos: Nenhum

Material necessario: Saco confeccionado com TNT de cor escura , contendo
12 bolas iguais numeradas de 1 a 12, Dados, Folha de papel oficio, lapis e

borracha

Organizacao da classe: Em quartetos, propiciando um trabalho organizado e
mais colaborativo. E importante que cada quarteto receba um conjunto de

material para 0 manuseio (saco contendo as bolas e 2 dados)

Descritores: Resolver problemas utilizando a probabilidade da uni&o de eventos
e a probabilidade de eventos complementares

Questdes motivadoras:

1)Numa urna existem 12 bolas numeradas de 1 a 12. Retirando uma bola
ao acaso, qual a probabilidade de ocorrer multiplos de 2 ou multiplos de 5?

2)) No langamento simultaneo de 2 dados, considere as faces voltadas para
cima e determine a probabilidade de que : ( E importante neste exercicio o
professor orientar os alunos na feitura de arvore de possibilidades ).

a)numeros cuja soma aigual a 7

b) nimeros iguais.

C) nUmeros cuja soma € um namero patr.
d)nimeros impares nos 2 dados.

€) numero 5 em pelo menos 1 dos dados.
f) numeros cuja soma é menor que 12.

3) Uma urna tem 10 bolas idénticas, numeradas de 1 a 10. Se retirarmos
uma bola da urna, qual a probabilidade de n&o obtermos a bola nUmero 7?

(Ao final serd lancada a proposta aos alunos (ja motivados) para elaborarem(oral e
posteriormente registrado em folha avulsa e em quarteto) um exercicio relativo a
probabilidade. Apds a elaboracdo cada grupo deverd trocar com outro grupo o
exercicio elaborado, cada grupo receptor devera resolvé-lo e entregar para 0 grupo
emissor . O professor devera, apOs ultrapassado o tempo estipulado, resolver

juntamente com os alunos os exercicios elaborados.

Em segundo momento, sera a vez de realizarmos algumas
atividades propostas nos roteiros de acgOes disponibilizados, conforme

atividades descritas abaixo.



A organizacdo do Plano de Trabalho 1 foi idealizado para aplicacdo em 06
tempos de aula com duragéao de 50 minutos cada, incluindo dois tempos para a

atividade motivadora exposta acima.

ATIVIDADE 2 (Adaptacado do Roteiro de Acao 2)

Duracéao prevista: 100 minutos

Area de conhecimento: matematica

Assunto: Probabilidade

Objetivos: Resolver problemas com o uso de probabilidade
Pré- requisitos: Principio de Probabilidade

Material necessario: Folha de atividades, lapis e borracha

Organizacéao da classe: Em duplas, propiciando um trabalho organizado e mais

colaborativo.

Descritores: Resolver problemas envolvendo probabilidade condicional

Quem adivinha? Existe um programa de televisdo que
distribui prémios para os acertadores de uma determinada palavra oculta apés
receber algumas dicas. Atualmente os candidatos deste programa sao

vendedores e representantes de um produto cosmeético.
(espera-se que a maioria dos alunos acerte a resposta).

O jogo consiste em o0 candidato movimentar uma roda
contendo setores com valores de R$100,00 a R$1000,00 e com “Passa a vez”
e “Perde Tudo”.

Entdo, o jogo denominado de Roda a Roda, também possui
versbes em papel e em software, vale a pena dar uma olhadinha nas versfes
disponibilizadas gratuitamente pela internet e depois fazer uma comparacéo

entre elas.



(A atividade proposta para casa, além de novas experiéncias, devera trazer
momentos de reflexdo para o aluno sobre os softwares dos analisados, evidenciando os pds e

contra de cada um, fortalecendo a tomada de decisées)

Questéo 1

Vocé sabia que na maioria das versdes do jogo Roda da Fortuna, o setor

destinado ao maior prémio € menor que 0S outros setores? Sera que 0O

tamanho do setor interfere na chance da seta parar nesse setor? Justifique.

Espera-se que o grupo, apés discussao verifique que existe interferéncia, pois quanto
maior o0 setor, maior é a area deste, tendo desta forma maior chance da seta parar nestes

setores com maior area.
Agora vamos tentar adivinhar uma palavra com 8 letras cuja dica é profissao.

Imagine movimentando a roda com 24 setores contendo valores de R$100,00 a R$1000,00,

Perde Tudo e Passa a vez, tendo 2 setores cada opgao.

Figura 1: Mostra a situagao inicial do jogo.



Figura 2: Indica a situacéo inicial da roda
Questéo 2

O jogo comeca, qual é a probabilidade de jogador ao girar a roleta, ter o azar

da seta parar em “Perde Tudo“ ?

Questédo 3

Qual é a unica forma de que o jogador ndo tenha o direito de escolher uma

letra? Qual € a chance de que isto ocorra com o jogador?

E importante relembrar conceito de unido de eventos para a resolucdo das

atividades acima.

A roleta possui dois setores referentes a cada valor, logo para “Perde Tudo”
temos 2/24 = 1/12. O mesmo ocorre para “Passa a vez". Como os eventos “Perde

Tudo” e “Passa a vez” sdo independentes temos 1/12+ 1/12=2/12=1/6



Questdo 4: ApOGs varias rodadas, o jogador nao pode errar mais nenhuma
letra. Ele rodou a roleta e a seta parou no setor que marca R$ 800,00. O
programa pede para ele dizer uma letra. Veja na figura 3, a seguir, como ficou

a situacao do painel nesse momento do jogo:

Lol | JAlpfol

Figura 3 — Situacao do jogo apos algumas rodadas.

O jogador tem quatro palpites para a respostas : Contador, Montador ,
Cobrador e Boxeador. Se um dos palpites for o correto ,qual letra ele devera

escolher para ter mais chances de acertar ? Justifique

Espera-se que o grupo de alunos opte pela escolha da letra R, pois fazendo essa
escolha ele acertara a ultima letra de qualquer das opg¢fes, na palavra cobrador aparecera
além da ultima letra a quarta letra, eliminando desta forma as outras op¢des. Se aparecer
apenas na ultima letra a letra R , entdo a palavra cobrador ndo serd mais op¢éo, sendo
eliminada , restando apenas as outras palavras .

Lol | Al [0 R




Figura 4 — Visao apos a escolha da letra R.

Questéo 6

Qual é a probabilidade do jogador responder corretamente a palavra oculta,

sem ter que girar novamente roleta?

A fim de aumentar suas chances de acertar a palavra oculta o jogador
resolveu girar a roleta mais uma vez. Apos essa rodada, resolveu arriscar,
escolhendo a letra X. Sabendo que o jogador acertou a letra X, qual sera a

probabilidade de acerto da palavra oculta nesta rodada?

Espera—se gque na questdo acima o0 grupo perceba que ao acertar a letra X, o
jogador eliminou as palavras Montador e Contador, restando apenas a palavra Boxeador,

sendo de 100% as suas chances de acerto.

ATIVIDADE 2 ( Uso e adaptacdo do roteiro 4 : Par ou impar ?

Duragéao prevista: 100 minutos
Area de conhecimento: matematica
Assunto: Probabilidade

Objetivos: Resolver problemas utilizando conceitos de probabilidade



Pré- requisitos: Nocdes basicas de probabilidade
Material necessario: Folha de atividades, lapis e borracha

Organizacao da classe: Em duplas, propiciando um trabalho organizado e mais

colaborativo.

Descritores: Resolver problemas por meio da probabilidade da unido de
eventos e a probabilidade de eventos complementares, bem como problemas

envolvendo probabilidade condicional.

Quem nunca jogou par ou impar? Aproveite para jogar agora com seu colega.
Jogue com apenas uma das méaos? Agora use as duas maos? Vocé nota
alguma diferenca? As suas chances de acerto sdo iguais? Quem pede
primeiro tem mais chances de acerto? Ficou curioso? Entdo, vamos juntos

tentar desvendar este mistério?

Vocé jA passou por situacdes que foi favorecido ao acaso ? Conhece alguma
situacdo? Vocé acha importante uma melhor analise de algumas situactes
para que nao ocorra o “ao acaso’? Essas situagdes estdo presentes no nosso
cotidiano, muitas das vezes nado percebemos. Veja o exemplo de ter que
decidir se ao sair de casa deve levar ou ndo o casaco, diante das condi¢des do

tempo.
Questao 1

Vocé poderia listar pelo menos outras duas situagcdes em que esse tipo de

decisdo acontece?

E importante que o professor discuta com os alunos algumas

respostas dos alunos, para que haja uma maior integracdo e dinamismo.

Apds o debate com a turma sobre as situagbes propostas, aproveite para

resolver a questao abaixo:



Elias e quatro amigos, Pedro, Gil, Felipe e Mauricio, resolveram disputar
partidas de futebol de um jogo de video game. Cada partida é disputada por
uma dupla de jogadores, oponentes entre si. Ao final de cada partida, o
vencedor continua no jogo, para disputar uma nova partida, com um novo
oponente. Para ganhar tempo, caso alguma partida termine empatada, o

vencedor é decidido tirando a “sorte” no par ou impar.
A primeira partida disputada foi 0 jogo entre Mauricio e Pedro o qual terminou

empatado. Pelas regras estabelecidas eles deveriam tirar a “sorte” no par ou

impar. Elias estabeleceu o seguinte critério para a disputa do par ou impar:
Os jogadores, de costas um para o outro, deverao levantar
simultaneamente as suas duas maos para o alto, indicando por meio dos
dedos o numero escolhido. A quantidade total de dedos levantados

devera ser averiguada se corresponde a um nimero par ou impar. Se o
resultado for zero, sera considerado um namero par.

Questéo 2

Quais sao os resultados possiveis neste tipo de jogo de par ou impar? Faca
uma tabela de dupla entrada para apresentar todas as possibilidades de

resultado para essa disputa.

Faca uma explicagdo de como construir tabelas de dupla entrada no quadro, para

uma melhor orientacdo das duplas .

Para o desempate da partida em questéo, na disputa do par ou impar, Mauricio

pediu par e Pedro ficou com a op¢ao impar.

Questédo 3



Com os critérios estabelecidos por Elias, € possivel afirmar que ambos os
jogadores tém as mesmas chances de ganhar no par ou impar? Caso

contrario, quem tem maior chance de ser vencedor? Justifique.

Neste caso, os alunos devem perceber que a resposta € ndo, pois
considerando o zero como par teremos 61 resultados possiveis para par contra 60 resultados
possiveis dos impares. Logo, pelo critério de Elias, Mauricio, que pediu par, tem maior chance

de ser vencedor.

Questéao 4
Qual é a probabilidade de cada um dos jogadores ser o vencedor no par ou

impar?

Espera-se que os alunos cheguem as observacdes abaixo:

Como Mauricio pediu Par, ter4 61/121 o que equivale a aproximadamente 50,41 % , enquanto
que Pedro ao solicitar Impar ter4 60/121 chances o que equivale a aproximadamente 49,59 %
, OU seja quem pede par tem mais chances . Deve-se observar que 0 zero neste jogo nao sera

par ou impar e sim neutro.

Diante da observacdo vocé percebeu de que num jogo de Par ou impar os

jogadores ndo possuem as mesmas chances de vitoria ?
Questao 5
Para que os jogadores tenham as mesmas chances de vitoria, qual a condicao

gue devera ser modificada dentre os critérios estabelecidos por Elias no jogo

de par ou impar?




Questao 6
Se quiséssemos manter a condi¢do imposta por Elias, do resultado zero ser

considerado par, como deveria ser tirado o par ou impar a fim de que Mauricio
e Pedro tenham chances iguais de vitoria? Justifique.

Comente com os alunos que para isso acontecer Mauricio e Pedro deveriam tirar o
par ou impar com apenas uma mao. Fazendo assim, teriamos 36 resultados possiveis, sendo

18 pares e 18 impares. Logo a chance de cada um seria de 50%.

Diante do estudado ficou claro que no jogo de Par ou impar é preciso tirar par
ou impar utilizando apenas uma das maos , e colocar a restricdo do zero como

neutro, de forma a nédo favorecer o jogador que escolher a opgao par.

VAMOS JOGAR? UMA MAO OU DUAS MAOS? PAR OU iMPAR?

3. AVALIACAO

A avaliacdo sera continua, pois a nossa proposta é uma nova forma de pensar
matematica, rompendo paradigmas tanto o professor quanto o aluno através
de multiplas experiéncias e vivéncias . Ao longo da aplicacdo do Plano de
Trabalho os alunos serdo avaliados oralmente, de acordo com o0 seu

desenvolvimento e através da resolugdo de exercicios .

Inicialmente o aluno ao final da aplicacdo do Plano de Trabalho 1 devera ser

capaz de:



Aceitar desafios e encontrar solugcbes, apds percorrer diversos e
diferenciados caminhos .

Apropriar das atividades de probabilidade como ferramentas para uso
em resolucdes de situagdes que surgem em seu cotidiano .

Resolver as situagdes propostas sem a utilizacdo de formulas.

Trabalhar em grupo de forma colaborativa, trocando conhecimentos e
potencializando a possibilidade de vencer dificuldades , através de suas

habilidades e competéncias .
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