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Resumo:

A aula multimidia, Uma Introducdo a Teoria da Probabilidade, ¢ o resultado de uma
iniciacdo cientifica que tem por objetivo auxiliar ao professor na concretizagdo dos
conceitos iniciais da teoria da probabilidade. Através de exemplos animados os alunos véo
descobrindo as diferencas entre experimentos deterministicos e aleatdrios, concretizando as
diferencas entre ambos. O estudante visualiza, também, a confeccdo de espaco amostral e
eventos, identifica o nimero de elementos para, posteriormente, calcular probabilidades. E
uma aula dindmica em que o professor fica livre para trabalhar o contetudo da forma que o
mesmo achar melhor, sendo possivel a interacdo do estudante em cada etapa.
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1. Introdugéo

Em sala de aula surge um desafio para a profissdo de professor: alunos apresentam
dificuldades em compreender e aplicar a teoria da probabilidade. Devido ao seu carater
abstrato, a transmissdo € uma tarefa ardua ao professor e a compreensdo é quase
impossivel a alguns estudantes.

Segundo Hurtado e Costa (1999), as aplicacGes da teoria da probabilidade devem
ser citadas em sala de aula com o objetivo de despertar o interesse do aluno, mostrando de
guantas e quais maneiras podem-se utilizar estes conceitos no dia a dia. Necessitando

assim de didaticas diversificadas para trazer o assunto até os alunos, estimulando-os cada
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vez mais, mesmo ndo sendo essa uma tarefa tdo facil: “O grande desafio que noés
educadores matematicos encontramos é tornar a matematica interessante, isto €, atrativa;
relevante, isto é, Gtil; e atual, isto é, integrada no mundo de hoje ” (D’ AMBROSIO, 2001).

Desta forma, materiais concretos ou aulas multimidias que tornam as aulas
interessantes e interativas tém sido uma boa técnica de ensino que permite a compreensdo
de diversos contetdos, principalmente, aqueles mais abstratos.

O objetivo deste material € permitir ao aluno visualizar por meio de animac6es
exemplos as diferencas entre experimento deterministico e aleatorio, como se forma o

espaco amostral e eventos e como pode ser realizado o céalculo de probabilidade.

2. O produto

Apds a revisdo bibliografica em livros didaticos e outras referéncias sobre a teoria
da probabilidade, iniciou-se o desenvolvimento desta aula multimidia denominada “Uma
Introdugédo a Teoria da Probabilidade”, utilizando-se animag0es e textos explicativos, feitos
em Flash®.

Inicialmente, a aula apresenta um breve comentario de como a probabilidade esta
presente no cotidiano, como nos jogos de azar e em outras areas, como por exemplo, no
Esporte, Politica, Medicina, Biologia, etc.

Logo apéds, a aula multimidia define o que sdo experimentos deterministicos e
probabilisticos. E importante frisar, que se tomou o devido cuidado em apresentar ao aluno
a diferenca existente entre experimento deterministico e probabilistico para que ele possa
compreender a aplicacdo da probabilidade no dia-a-dia, além de verificar a presenca desses
experimentos em diversos jogos de azar.

O experimento deterministico € exemplificado por meio de duas situaces: um
sobre a distancia percorrida por um automével no movimento retilineo uniforme e outro

sobre a queda livre de uma pedra do alto de uma torre (FIGURA 1).
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FIGURA 1 - Exemplos de experimentos deterministicos (tela capturada da animag&o).
A proposta é que o aluno compreenda que nos experimentos deterministicos nao ha
influéncia do acaso, os resultados sao previsiveis.
Para o experimento probabilistico sdo apresentadas duas situa¢fes: um langamento
de dado e lancamento de uma moeda (FIGURA 2). Os resultados destes experimentos
acontecem de forma aleatoria, o estudante percebera que embora saiba todos os possiveis

resultados, ndo ha como prever o que acontecera.

FIGURA 2 - Exemplos de experimentos prc;babill'sticos (tela capiurac;a da anin;agéc;).

Neste momento o aluno poderd obter a diferenciacdo entre os dois tipos de

experimentos. Além de perceber que no primeiro ha como prever o resultado e, no segundo
existe uma incerteza, ou seja, ha influéncia do acaso.

ApOs a etapa anterior trabalha-se a confeccdo do espaco amostral de forma

interativa, a qual o professor podera perguntar ao aluno os possiveis resultados do espaco

amostral apresentado e a0 mesmo tempo apresenta suas respostas. A tela a seguir,

capturada da aula (FIGURA 3) acontece depois de um exemplo animado do langamento de
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um dado, nesta parte é explorada a jungdo entre os resultados e a representacdo matematica

ESPACO AMOSTRAL
Exemplol:
Um experimento aleatdrio consiste em langar
Chamamos de espago amostral o conjunto de um dado e observar a face voltada para cima.
todos os resultados possiveis de um
experimento aleatério. Quais foram os resultados observados?

amostral e n(S) para representar o numero de
elementos do espago amostral.

Usamos a letra S para nomear o espago

Os resultados possiveis sdo: 1, 2, 3,4, 5e 6,

entdo: S$={1,2,3,4,5,6}

Quantos elementos ha neste conjunto (ou
espago amostral)?

Sao 6 elementos, logo n(S)= 6, ou seja, o
nimero de elementos do espaco amostral é
igual a 6.

ESPACO AMOSTRAL ANTERIOR PROXIMO.

FIGURA 3 - Definicdo do espaco amostral por meio de um exemplo concreto (Tela da animagéo).
A finalidade desta etapa é permitir ao estudante a compreensao do espaco amostral,
como ele se forma e como pode ser representado matematicamente.
Em seguida sdo apresentados varios exemplos de eventos e a defini¢do cléssica de
probabilidade. Nesta etapa final, espera-se que o estudante associe que a probabilidade de
ocorrer um evento € a razdo entre 0 nimero de elementos de um evento e 0 nimero de

elementos do espaco amostral.

3. Resultados esperados

O produto ainda esta em fase de adaptacao e avaliacdo por parte dos professores do
Departamento de Matematica, Fisica e Estatistica (DMAFE) do Campus Rio Pomba do
Instituto Federal Sudeste Minas Gerais e, apds, sera apresentado nas aulas do Ensino
Médio do Técnico Integrado, nos cursos superiores que tem a disciplina Estatistica e
Probabilidade e sera disponibilizado para interessados no sitio eletronico do DMAFE.

Seréo aplicadas avaliagcdes para mensurar o desempenho dos alunos que assistiram
as aulas usando a TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacao), estes resultados seréo
comparados com as turmas que nao tiveram o material de apoio em suas aulas, para, por

fim, avaliar estatisticamente o material.
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Com o uso deste produto em sala de aula, espera-se que as aulas de matemaética (ou
estatistica) se tornem mais atraentes e auxilie o professor na apresentagdo da introdugdo a
teoria da probabilidade, permitindo ao aluno a visualizacdo, compreensédo e aplicacdo do

conteudo.
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