Medir a sorte ou o azar?
Porque ndo uma actividade para o ensino
da Matematica do 2.° Ciclo?

Odete Bernardes, Escola C+S de Montelavar

O desenvolvimento do pensamento probabilistico, da
capacidade de interpretar, criticar e prever resultados
deve ser um dos objectivos gerais do programa de Mate-
madtica do 2.° ciclo do ensino bdsico.

Propor actividades que permitam ao aluno do 2.° ciclo
iniciar-se no pensamento probabilistico e retomar, mais
tarde, essas actividades, de forma a ampliar e desen-
volver o raciocinio probabilistico, € uma tarefa do ensino
da Matematica.

Privar os alunos do 2.° ciclo de nog6es ligadas as pro-
babilidades é dar-lhes uma visdo deformada da Mate-
mética e negar-lhes a capacidade de utilizar a Matematica
como instrumento de interpretagdo e intervengdo no real.

Proporcionar aos alunos a iniciagdo as nogoes de pro-
babilidade elementar, &, ainda, integrar no programa
uma componente lidica que a Matemadtica tem e que é
muitas vezes propositadamente ignorada.

Um dos primeiros passos para a compreensdo do con-
ceito de probabilidade passa por assumir atitudes perante
situagdes aleatérias. Mais importante do que calcular a
probabilidade da frequéncia de um determinado aconte-
cimento, € o raciocinio que se faz e a atitude que se
toma. Entre o provdvel, o mais provavel, o pouco pro-
vavel e o certo, hd tomadas de atitudes diferentes.

Actividades com jogos, em que a possibilidade de

ganhar € a mesma para todos os jogadores, e jogos em
que a possibilidade de ganhar ndo é a mesma, sdo do
ponto de vista didéctico actividades a privilegiar. A reso-
lucdo de problemas que conduzam ao mundo probabi-
listico e que permitam aos alunos fazer experiéncias,
utilizando os préprios objectos, ou outros que os sim-
bolizem, € outra actividade a ter em conta.
. Perante situacdes aleatdrias, o aluno inicialmente pensa
que pode prever o resultado, consoante se coloca na
perspectiva da sorte ou do azar. Apés a vivéncia de
situacOes aleatdrias, o aluno ji responde que nada de
certo se pode afirmar. Mais tarde descobrird que no caos
aparente do mundo aleatdrio existem leis que permitem
analisar melhor a realidade.

Seguem-se alguns jogos e problemas que permitem:

— a vivéncia e andlise de situaces que envolvem o
conceito de probabilidade;

— a andlise da parcialidade ou imparcialidade de uma
situacdo (discussdo sobre acontecimentos ndo equi-
provaveis);

— a comparagdo qualitativa de probabilidade utili-
zando os termos «€ mais provével que...», «€ menos
provavel que...», «€ tdo provavel como», «¢ equi-
provavel».

Veja-se também o nimero 3 de Educagdo e Matem4-
tica e as actas do Profmat 88.
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Qual a soma?

Jogo 1 — Um jogo no pitio?

Nimero de jogadores: 14

Material: 14 cartolinas numeradas de 1 a 14; 2 dados
numerados; 1 tragado.como o da figura.
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Regras do jogo:

1. Distribuir as 14 cartolinas pelos 14 jogadores. Cada
um deles coloca-se, na linha de saida, na casa corres-
pondente ao nimero da cartolina que lhe foi entregue.

2. Langar os 2 dados e adicionar os pontos saidos.
O jogador que tem o nimero igual a soma dos pontos
saidos nos dois dados avanga uma casa.

3. Ganha o primeiro jogador a chegar & meta.

Colocar as seguintes questoes:

— Todos os jogadores tém igual probabilidade de
ganhar o jogo? Haverd jogadores com mais pro-
babilidades do que outros?

— Haverd jogadores sem qualquer oportunidade de
ganhar o jogo?

Jogo 2

Numero de jogadores: 3

Material: 2 dados de cor diferente; 33 cartolinas nume-
radas de 2 a 12 (3 de cada); tabela de jogo como a da
figura.

Regras do jogo:

1. Na sua vez, cada um dos jogadores escolhe uma
cartolina, e de seguida lanca- os dados.

2. Sempre que a soma dos pontos saidos nos dois
dados for igual ao nimero que tem na cartolina, o joga-
dor coloca a cartolina na casa correspondente da tabela.

3. O vencedor serd o primeiro jogador a colocar as
cinco cartolinas.
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Jogar 2 ou 3 vezes o jogo. Depois responder as
seguintes perguntas:
— Haverd alguma soma mais frequente do que a
outra?
— Em que nimeros se deve apostar para se ter mais
probabilidades de ganhar?
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Percorrendo uma pista

Nimero de jogadores: 2

Material: 1 pista com nimeros de 1 a 32; 2 moedas;
marcas para cada um dos jogadores.

Regras do jogo:

1. Decidir quem serd o jogador A e quem serd o joga-
dor B;

2. Langar as 2 moedas.

3. O jogador A avanga uma casa se sair uma € uma
s6 face. O jogador B avanga uma casa se safrem 2 faces.
Caso contrdrio (safrem 2 coroas) ninguém se move.

Jogar durante 3 minutos.

Depois responder as seguintes perguntas:

— Os jogadores tém, ambos; igual probabilidade de

ganhar?

— Consideras o jogo justo?

— Como estabelecerias as regras do jogo para que o

modo de avangar fosse imparcial?

Problemas

1. Num saco, colocar 3 bolas vermelhas, 3 bolas
brancas e 3 bolas verdes.

Quantas bolas teremos de tirar para estarmos certos
que obtemos as 3 cores?

Ap6s as experiéncias realizadas e depois de conversarem uns
com 0s outros os alunos tiram conclusdes do tipo: se tirarmos
7, 8 ou 9 € certo que teremos as 3 cores; se tirarmos 3, 4,
5 ou 6 € possivel mas ndo € certo que teremos as 3 cores;
se tirarmos 1 ou 2 é impossivel obter as 3 cores.

2. Num saco, colocar 3 bolas amarelas, 3 bolas azuis
e 3 bolas vermelhas.

Efectuar extracgdes sucessivas de 4 bolas com repo-
si¢do, ou seja voltando a colocd-las no saco.

— Podem ser todas da mesma cor?

— Podem ser de 4 cores diferentes?

— Podem ser de 2 ou 3 cores?

— Qual € o acontecimento mais provavel?

3. O Rodrigo tem, na sua cémoda 8 meias brancas,
6 meias azuis, 2 meias vermelhas e 4 meias cinzentas,
mas estdo todas misturadas.

Para ndo acordar o seu irmdo, o Rodrigo pega em
algumas, as escuras, sem lhes ver a cor.

Qual o menor nimero de meias que deve pegar para
ter a certeza de conseguir, pelo menos, duas meias da
mesma cor?

4. Na loja do Sr. Rui, hd uma caixa com 10 pares
de luvas castanhas e 10 pares de luvas pretas.

Quantas luvas precisa o Sr. Rui tirar da caixa para,
sem olhar, tirar um par de luvas da mesma cor?
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Um apelo

O Profmat estd (quase) af e Viana j4 nos espera. Este
ano as inscri¢des ultrapassaram o meio milhar o que,
sem duvida, € um bom indicador do interesse dos pro-
fessores de Matemadtica e do dinamismo da nossa Asso-
ciagdo. Querfamos aproveitar a saida deste nimero de
«Educacio e Matemdtica» para pedir as pessoas inscri-
tas que ndo enviaram a ficha D (azul) preenchida, o
favor de o fazerem com a maxima brevidade. E sempre
importante ter-se uma ideia das inten¢ées de participa-
¢ao das pessoas nos Grupos de Trabalho para optimizar
a sua organizagio e funcionamento. Isto mais premente
se torna quando se espera a presenga de mais de 500
pessoas!

Obrigado.
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Mais cursos

Recentemente, alguns colegas nossos mostraram-se
interessados em orientar dois cursos nos dias que ante-
cedem o Profmat. Trata-se de: '

Exp — um processamento de texto de Matematica —
Pedro Girao

Utilizacdo de mdquinas de calcular programdveis —
Arsénio Coelho e César Viana

Assim, quem estiver interessado € ndo estiver ainda
em nenhum curso, poderd inscrever-se até 8 de Setem-
bro. As condi¢es sdo as que indicdmos no aviso de
abertura do Profmat.

Até Viana.
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