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Resumo: O ensino da Probabilidade é essencial para a formacdo pessoal dos alunos ao desenvolver habilidades
de andlise critica e argumentacdo, tornando-se imprescindivel levar em consideracdo uma préatica pedagdgica
voltada para aquisicdo dessas habilidades e, diante do atual cenario tecnoldgico, hé a necessidade de um ensino
gue concilie o desenvolvimento do raciocinio e da criatividade com as tecnologias. Assim, os objetivos deste
trabalho consistem em investigar as contribuicdes do software Winstats para o ensino de Probabilidade através
da realizacdo de uma oficina com alunos do terceiro ano do curso Técnico em Agropecuéria Integrado ao Ensino
Médio do IFC — Campus Concdrdia. A pesquisa desenvolveu-se em duas etapas: a primeira de caréater
qualitativo, na qual os resultados foram obtidos a partir da exploragcdo do Winstats e elaboracdo de uma proposta
de ensino; o segundo momento teve abordagem quantitativa e os dados foram colhidos através de um
questiondrio aplicado ao final da pratica pedagdgica. O Winstats € um software livre e pode ser utilizado no
Ensino Fundamental, Médio e Superior, dispondo de um grande nimero de ferramentas. As atividades propostas
visam auxiliar na compreensdo, através de simulagdes, da defini¢do de probabilidade como frequéncia relativa.
Durante a oficina, os alunos se mostraram bastante interessados e as respostas do questionario permitem concluir
gue o programa é uma ferramenta importante para o entendimento dos conceitos de Probabilidade, assim como
atividades realizadas desta forma ajudam o aluno a desenvolver habilidades e/ou competéncias que contemple a
construgdo do conhecimento e uma educagdo para a cidadania.
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1 INTRODUCAO

Ao se constatar que o ensino de Probabilidade na educacdo basica muitas vezes é
deixado de lado e, quando ocorre, ainda é feito através da memorizacdo de conteldos e
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formulas (REZENDE e FERREIRA, 2011), torna-se indispensavel uma proposta de ensino
que transforme essa realidade. Além disso, diante do cenério tecnolégico, ha a necessidade de
um ensino que concilie o desenvolvimento do raciocinio e da criatividade com as tecnologias,
dado que elas estdo cada vez mais presentes na vida dos alunos e se constituem no seu
principal foco de atengéo.

A partir de uma proposta de ensino, aliada as tecnologias, que leve em consideracéo a
participacdo ativa dos alunos, através de experimentacdo, simulacéo, elaboracdo de hipoteses

e argumentacdo, estaremos contribuindo para a formacao de adultos criticos e atuantes.

2 ESTUDO DE PROBABILIDADE E TECNOLOGIAS

Rodrigues (2008) pontua que resultados de loterias, campeonatos de futebol, exames
médicos, investimento em bolsas de valores, previsao do tempo, entre outros, sao eventos que
ocorrem ao nosso redor e ndo podem ser previstos antecipadamente com precisao absoluta,
sdo situacdes em que h& possibilidades e chances de ocorréncia. Assim, as nocles de
Probabilidade sdo propostas desde o Primeiro Ciclo do Ensino Fundamental e tem como
finalidade fazer o aluno compreender as diversas situaces de acaso e incerteza com as quais
se depara em seu cotidiano (BRASIL, 1997).

Lopes (1998, p. 40) declara que ¢ “necessario desenvolver uma pratica pedagdgica na
qual sejam propostas situacBes em que o0s estudantes realizem atividades, observando e
construindo os eventos possiveis, através de experimentagdo concreta”. Recomenda ainda o
ensino das nogdes probabilisticas baseado em uma metodologia heuristica e ativa, através da
proposicdo de problemas concretos e da realizacdo de experimentos reais ou simulados.

Nesse contexto, as tecnologias informaticas aparecem como uma importante
ferramenta para a aprendizagem matematica. Brignol (2004) prople seu uso integrado as
necessidades e interesses do aluno e vinculado aos objetivos educacionais da sociedade,
explorando as interagdes, geracao de novas informagdes e significados, possibilitando novas
formas de ler e interpretar as realidades existentes.

Por se tratar de uma midia de facil acesso e que se constitui no principal foco de
atencdo dos jovens, Borba e Penteado (2007, p. 15) destacam que “devido as cores, ao
dinamismo e a importancia dada aos computadores do ponto de vista social, seu uso na

educacéo poderia ser a solugdo para a falta de motivagdo dos alunos”.



3METODOLOGIA

A pesquisa desenvolveu-se em duas etapas: a primeira de carater qualitativo, atraveés
da qual os resultados foram obtidos com a exploracdo e analise do software Winstats e
elaboracdo de propostas de estudo direcionadas ao desenvolvimento de habilidades, tais como
0 manuseio de recursos informaticos, a aplicacdo dos conceitos tedricos de Probabilidade e
autonomia do aluno; o segundo momento teve uma abordagem quantitativa em que as
informac@es foram colhidas através da realizacdo de uma oficina de 1 hora e 30 minutos com
uma turma de 29 alunos do terceiro ano do curso Técnico em Agropecudria Integrado ao
Ensino Médio do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Catarinense — Campus
Concordia.

Durante a realizacdo da oficina, os aspectos observados foram envolvimento,
participacdo e interesse na aula, interpretacdo, raciocinio légico e sentimentos despertados
com a utilizagdo do software na resolugdo dos problemas. Um questionario contendo quatro
perguntas foi aplicado ao final da oficina, visando verificar a percep¢do dos alunos quanto ao

programa e as atividades desenvolvidas.

4 APRESENTACAO DO SOFTWARE E PROPOSTA DE ENSINO

A utilizacdo do software tem como principal objetivo auxiliar na compreensao, através
de simulacGes, da definicdo de probabilidade como frequéncia relativa. Os experimentos
aleatorios escolhidos referem-se ao langamento de moedas (honestas e viciadas) e dados, pois
sdo encontrados com mais frequéncia em referéncias relacionadas ao estudo de Probabilidade

para o Ensino Médio.

4.1 Software Winstats

Winstats € um software livre e pode ser obtido gratuitamente através do site
<http://math.exeter.edu/rparris/winstats.html>. Foi desenvolvido por Richard Parris, da
Phillips Exeter Academy (New Hampshire, EUA) e é destinado ao estudo de Probabilidade e
Estatistica. Pode ser utilizado no Ensino Fundamental, Médio e Graduacdo, englobando a

maioria dos contetdos programaticos das grades curriculares.



A tela inicial do programa e o submenu Simulag¢bes podem ser vistos na Figura 1.
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Figura 1 — Software Winstats

As opcdes Jogar dados e Cara ou Coroa consistem no lancamento de dados e moedas,
respectivamente. Estes foram os experimentos utilizados na oficina e suas interfaces podem

ser observadas nas Figuras 2 e 3.

Arquivo Editar Estatistica Tentativas Executar Opgdes Ajuda
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Figura 2 — Jogar dados Figura 3 — Cara ou Coroa

4.2 Proposta de Ensino

Para que ocorresse o bom entendimento e a compreensao do processo de resolugéo das

atividades, inicialmente foram revisadas algumas definicdes:



e Probabilidade Classica — se um evento pode ocorrer em N maneiras mutuamente
excludentes® e igualmente provaveis, e se m dessas ocorréncias tem uma caracteristica A,
entdo a probabilidade de ocorréncia de A é P(A) = %

o Probabilidade como Frequéncia Relativa — se algum processo é repetido um
grande numero de vezes, n, e se algum evento com caracteristica A ocorre m vezes, a
frequéncia relativa m/n é aproximadamente igual a probabilidade de A: P(A) = %

O objetivo das atividades propostas a seguir é comparar a definicdo de Probabilidade

Cléassica com a definicdo de Probabilidade como Frequéncia Relativa.

Experimento Aleatério: Lancamento de Duas Moedas Honestas

Considerar:

e A =numero de faces cara (C — cara e K — coroa).

o #0)=2"=4.

e (O ={(Cara, Cara),(Cara, Coroa),(Coroa, Cara),(Coroa, Coroa)}.

O Quadro 1 apresenta a probabilidade tedrica de cada resultado possivel.

Q A Probabilidade
(Coroa,Coroa) 0 % =0,25 =25
(Cara,Coroa);(Coroa,Cara) 1 % = 0,50 =50
(Cara,Cara) 2 % = 0,25 =25

Quadro 1 — Resultados para a variavel nimero de faces cara

Com o auxilio do Winstats, definir os parametros (Probabilidade das caras — 0.5 e
Jogos — 2) e fazer 1000, 100000 e 10000000 de simulacdes:

e Executar — NUumero... (Digitar o niUmero de simula¢des pretendidas);

e Executar — Varios;

e Executar — Estatisticas...

* Dois eventos A e B sdo mutuamente excludentes quando AN B = @.



A partir da tabela de frequéncia obtida, construir o histograma. A Figura 6 mostra 0s

histogramas resultantes das trés simulagdes realizadas.
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Figura 4 — Histogramas das simulagdes

Experimento Aleatério: Lancamento de Duas Moedas Viciadas

Considerar 0 evento A e 0 espaco amostral da atividade anterior e estabelecer

P(Cara) = 0.7. A solucdo do problema é apresentada no Quadro 2.

Q A Probabilidade
(Coroa,Coroa) 0 0,32=0,09 = 9%
(Cara,Coroa);(Coroa,Cara) 1 2.(0,7.0,3)= 0,42 =42%
(Cara,Cara) 2 0,72=0,49 = 49%

Quadro 2 — Resultados para a variavel nimero de faces cara

Com o auxilio do Winstats, fazer 50, 1000 e 500000 simulacGes do experimento e
construir os histogramas, ilustrados na Figura 5.
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Figura 5 — Histogramas das simula¢des

Experimento Aleatério: Lancamento de Dois Dados

Considerar:
e X =soma das faces.
o #(Q)=6"=36.

o 0={(11),(12),(1,3),(1,4),(1,5),(1,6).(2,1),(2,2),(2,3).(2,4).(2,5).(2,6),
(3.1),(3.2),(3.3).(34).(3,5),(3.6).(4,1).(4.2),(4.3).(4,4).(4.5),(4.6),
(5,1),(5,2),(5,3),(5,4),(5,5),(5,6),(6,1),(6,2),(6,3),(6,4),(6,5),(6,6)}.

e Possiveis resultados para X: 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10, 11 e 12.

O Quadro 3 apresenta a probabilidade tedrica de cada resultado.

X 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Probabilidade | 2,8% | 5,6% | 8,3% | 11,1% | 13,9% | 16,7% | 13,9% | 11,1% | 8,3% | 5,6% | 2,8%

Quadro 3 — Resultados para a variavel soma das faces

Com o auxilio do Winstats, fazer 100, 10000 e 1000000 de simulacfes desse
experimento e construir os histogramas, retratados na Figura 6. Os parametros (nimero de
dados e faces) ja estdo pré-determinados.
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Figura 6 — Histogramas das simulagdes

Através das Figuras 4, 5 e 6 fica claro que, conforme aumenta o numero de
simulacgdes, a probabilidade como frequéncia relativa se aproxima muito da probabilidade
tedrica calculada a partir da definicdo de probabilidade classica.

5 RESULTADOS DA PRATICA

A realizacdo da oficina no IFC — Cémpus Concordia trouxe resultados positivos
quanto a utilizacdo do software como recurso facilitador nas aulas. Durante todo o tempo, 0s
discentes se mantiveram atentos e participativos na resolucdo dos problemas através da
interpretacdo e raciocinio exigidos no decorrer do processo.

O software se mostrou eficaz para auxiliar o entendimento do assunto abordado e a
visualizagdo dos resultados, além de despertar a curiosidade dos envolvidos e manté-los
interessados nas atividades, uma vez que a tecnologia € parte integrante e indissociavel da
vida moderna e ndo pode ficar desvinculada do ambiente escolar.

O questionario de avaliacdo aplicado ao final da oficina deixou evidente a aceitacdo do
programa e confirmou as vantagens e facilidades que ele oferece. As respostas do questionério
podem ser observadas nas Figuras 7, 8, 9 e 10 e as perguntas respondidas pelos alunos foram:



“l. Em sua opinido, a utilizagdo deste software contribuiu e/ou facilitou o entendimento dos
conceitos fundamentais de Probabilidade trabalhados? () Sim () Néo

Em que aspectos?”

ESim

Figura 7 — Resultados referentes a primeira pergunta

Os aspectos citados incluem visualizacdo de respostas corretas e da variacdo das
probabilidades de acordo com o nimero de repeticdes realizadas, assim como a comprovacao
dos resultados tedricos; melhor entendimento e clareza através da observacdo passo a passo
dos processos que eram imaginarios, auxiliando na compreensdo da Probabilidade,
considerada “um pouco dificil”; resultados apresentados na forma de graficos e tabelas
facilitam o entendimento da explicacdo; programa objetivo, de facil acesso e entendimento
que permite simular situacdes diarias em grande nimero de repeticdes; experiéncia nova e
interessante de obter conhecimento; e, ao aliar a teoria com a demonstracdao experimental, ha

maior facilidade em aprender algo que ndo é possivel visualizar no quadro ou nos livros.

“2. Vocé considera importante a utilizacdo deste tipo de tecnologia para auxiliar no
aprendizado de Matematica? () Sim () Néo

Por qué?”

3,45%

ESim

m N3o

Figura 8 — Resultados referentes a segunda pergunta



As justificativas apresentadas a favor da utilizacdo de tecnologias no processo de
aprendizagem se referem a facilidade em absorver o conteddo com maior clareza, permitindo
a simplificacdo do assunto, auxiliando a interpretacdo e a compreensdo de novas ideias e da
Matematica de maneira mais ampla; ao trabalho que ocorre de modo inovador, pratico e
dindmico, bem como a rapidez na visualizagdo dos célculos e resultados; ao fato de servir
como complementagdo para as aulas, uma vez que somente a parte tedrica nem sempre é
suficiente.

Os apontamentos contrarios foram acomodacéo dos alunos e, por consequéncia, a nao
realizacdo dos célculos, além do argumento de que had conteldos que ndo necessitam do

emprego de tecnologias para seu desenvolvimento.

“3. Em sua opinido, é mais significativa a aprendizagem de Probabilidade através de
atividades dindmicas e investigativas? () Sim () Néo
Justifique:”

6,90%

mSim

m Nio

Figura 9 — Resultados referentes a terceira pergunta

As opinides registradas quanto a esse tipo de metodologia alegam que a Probabilidade
é um contetdo de dificil entendimento e novas atividades e programas facilitam nesse aspecto
ja que, por se tratar de atividades praticas em que é possivel realizar experiéncias do cotidiano
que possuem fundamentacdo teorica, o aprendizado ocorre com mais rapidez a partir do
momento que exige maior atencdo e revela diferentes maneiras de aprendizado.

Em oposicao a essas ideias, apareceu a opinido de que explicacdes normais sdo mais

faceis e claras de aprender.

“4. Vocé recomendaria a utilizagdo deste software para outras pessoas? () Sim () Nao”
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Figura 10 — Resultados referentes a quarta pergunta

6 CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias estdo ocupando cada vez mais espaco na vida das pessoas e € de ex-
trema importancia que as escolas partilnem desse avanco e insiram as tecnologias no contexto
da sala de aula. Contudo, é essencial o desenvolvimento de propostas de ensino que visem
formar cidad&os criticos e atuantes.

A partir das atividades propostas, é permitido ao estudante realizar experimentos de
simulacdo para observar o comportamento dos fendmenos aleatorios em tabelas de frequén-
cias e histogramas, o que favorece o desenvolvimento do senso analitico e argumentativo.

O software teve uma boa aceitacdo e se mostrou bastante acessivel aos estudantes, que
perceberam as vantagens e facilidades que os recursos tecnoldgicos proporcionam quando
aliados ao ensino, como pode ser observado nas respostas do questionario.

Essa proposta possibilitou aos alunos elaborarem estratégias, estabelecerem relacGes e
compararem os pontos de vista dos diferentes colegas, situacGes importantes para o

desenvolvimento das habilidades que levam a uma aprendizagem mais significativa.
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