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ESTUDO DA DEFINICAO CLéSSICA DE PROBABILIDADE: UMA
EXPERIENCIA COM A UTILIZACAO DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

Study of the Classical Definition of Probability: an experience with the utilization of a
learning object

Resumo

O presente artigo traz um relato, de cunho
qualitativo, sobre a experiéncia de introducéo das
novas tecnologias no estudo da definigdo cléssica
de probabilidade, através da utilizagdo de um
objeto de aprendizagem, com o objetivo de
identificar como essa ferramenta pode contribuir
para o estudo do tema. A experiéncia foi realizada
com uma turma dos cursos de Administracdo de
Empresas e Ciéncias Contabeis de uma
universidade do Estado do Rio Grande do Sul. Para
realizar a atividade, inicialmente fez-se um estudo
bibliografico sobre os objetos de aprendizagem
para, entdo, passar para o processo de escolha e
avaliacdo do objeto adequado para o trabalho. Com
a realizacdo da experiéncia verificou-se que a
utilizacdo do objeto de aprendizagem trouxe mais
motivacdo para a turma, contribuiu para que 0s
alunos que normalmente ndo participavam da aula
se engajassem no estudo e ainda trouxe um alto
grau de satisfacdo com a atividade realizada.

Palavras-chave: Novas Tecnologias. Objetos de
Aprendizagem. Ensino de Probabilidade.

Abstract

The present paper, that has a qualitative nature,
brings an experience report of the introduction of
the new technologies on the study of the classical
definition of probability, with the utilization of a
learning object, with de goal of identify how this
tool can contribute to this theme study. The
experience was carried out with a class from the
Businesses Administration and the Accounting
Sciences from a University of the Rio Grande do
Sul State. To perform the activity, initially a
bibliographical study was made about learning
objects for, then, pass to the process of choice e
evaluation of the suitable object for the study. The
experience has shown that the utilization of the
learning object brought more motivation to the
students, contributed to the fact that students who
didn’t normally participate of the class activities
engaged on the study and still brought a high level
of satisfaction with the activity.
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Introducéo

As transformacgdes ocorridas nas Ultimas
décadas, no que se refere as novas tecnologias,
mudaram as formas agir e pensar dos seres
humanos. As pessoas estdo cada vez mais
conectadas, compartilham suas acles, interagem
com seus pares, opinam sobre os mais diversos
temas, das mais variadas formas. As informac6es
estdo agora a um clique de distancia, em uma
infinidade de plataformas de comunicacdo que
trazem textos, videos, animacbes que, além de
entretenimento, buscam contribuir para a
construcdo de conhecimentos que antes eram
acessiveis predominantemente nas salas de aula e
através dos livros.

Esse contexto torna necessario mudar as
acles de professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem. Essas novas tecnologias
devem fazer parte também da rotina escolar de
forma positiva, promovendo a constru¢do do
conhecimento a partir da interacdo dos alunos com
0 computador.

Porém, trazer a informatica para a
educacdo ndo significa apenas aprender sobre o
computador, mas, sobretudo, aprender com o apoio
do computador. Cabe entdo ao professor saber
explorar as potencialidades dessas maquinas para
criar ambientes que enfatizem, enriquecam e
favorecam a aprendizagem, buscando o
desenvolvimento de novos raciocinios a partir de
situacBes que instiguem o aluno para a construcéo
critica do conhecimento.

N&o basta, portanto, apenas replicar
situacOes tradicionais de ensino e aprendizagem
com o apoio das novas tecnologias. Abordagens
diferentes devem ser criadas fazendo uso dos
novos recursos disponiveis, transcendendo assim
as préaticas pedagogicas comuns estabelecidas nas
Ultimas décadas. Nesse sentido, Borba e Penteado
(2007) afirmam que é necessario que professor saia
da sua zona de conforto e ingresse na zona de risco,
utilizando a tecnologia a favor dos seus alunos,
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mesmo que ndo tenha resposta para todas as
situacOes passiveis de serem vivenciadas.

Partindo dessa realidade, este artigo traz
um relato, de cunho qualitativo, de uma
experiéncia sobre a introducdo das novas
tecnologias, com a utilizacdo de um objeto de
aprendizagem sobre probabilidade, no contexto de
ensino e aprendizagem de uma turma de Estatistica
Il, dos cursos de Administracdo de Empresas e
Ciéncias Contdbeis, de uma universidade
particular do Estado do Rio Grande do Sul. O
objetivo é verificar como essa ferramenta pode
contribuir para o estudo do tema.

Para tanto, ap6s a introdugdo, o artigo
continua com um estudo bibliografico para a
constituicdo da fundamentacdo tedrica a respeito
dos objetos de aprendizagem. A seguir, é relatado
o procedimento de escolha e avaliagdo do objeto
utilizado para, entdo, descrever a experiéncia
vivenciada. Na secdo seguinte é apresentada uma
analise do objeto, a partir das interagGes
vivenciadas em aula, para, entdo, na Gltima secéo,
trazer as consideragdes finais.

Objetos de Aprendizagem

Segundo Tavares et al. (2007) um objeto
de aprendizagem ¢ definido como um recurso, ou
ferramenta cognitiva, auto consistente do processo
de ensino e aprendizagem, ou seja, ndo depende de
outros objetos para fazer sentido. Os autores
afirmam que a finalidade de um objeto de
aprendizagem & proporcionar o encontro do
estudante com o conteddo em questdo, utilizando
uma conjuncdo de estratégias de exposicdo, visuais
e verbais, das caracteristicas mais gerais €
inclusivas do evento que esta sendo trabalhado.

De acordo com o IEEE (2000), um objeto
de aprendizagem é qualquer entidade que pode ser
utilizada, reutilizada ou referenciada no processo
de ensino e aprendizagem mediado por
computador. Pode fazer uso de recursos dos mais
variados, como textos, videos, hipertextos ou até
mesmo animacdes com &udio e recursos mais
sofisticados.

Para Wiley (2000), o conceito de objetos
de aprendizagem estd vinculado a criagdo de
pequenos componentes de instrucdo, que se
utilizam de recursos digitais, que possam ser
reutilizados em diversos contextos de ensino e
aprendizagem. O autor destaca ainda que um
objeto deve ser um mddulo autdnomo de contetido
autoexplicativo, proporcionando ao aluno a
oportunidade de estudar sozinho. Além disso,
enfatiza que esses materiais devem ser reutilizaveis
em diferentes situacdes e por diferentes grupos.

Sabbatini (2012) afirma que:

[..] é justamente a possibilidade de
reutilizagdo que além de consistir uma
caracteristica de definicdo do conceito,
surge também como uma justificativa de
sua propria existéncia, na medida em que
possibilitaria uma redugdo dos custos
associados ao desenvolvimento de cursos
e de materiais didaticos. (SABBATINI,
2012, p.4).

A possiblidade de reutilizacdo de um
objeto de aprendizagem esta diretamente vinculada
a outra  caracteristica, definida  como
granularidade, que se refere ao tamanho do objeto.
Nesse sentido, segundo Wiley (2002), um objeto
de aprendizagem muito grande pode inviabilizar
sua reutilizacdo, por conter uma complexidade de
conteldos que sdo adequados somente a um
nimero restrito de contextos. A granularidade,
portanto, pode ser definida de forma a aumentar a
reusabilidade de um objeto de aprendizagem. Ou
seja, quanto maior a granularidade, menor é o
contelido abordado e maior é a possibilidade de
reuso. E importante, entretanto, buscar um
equilibrio, para garantir que ndo haja perda de
informacOes importantes para o entendimento dos
topicos a serem desenvolvidos em funcdo da
granularidade.

Nesse sentido, a construcdo de objetos de
aprendizagem ndo é uma tarefa simples, pois, além
dos quesitos mencionados anteriormente, esses
materiais instrucionais devem ser interativos,
possuir contextos relevantes e motivadores para o
aluno, apresentar formas de suporte e feedback e
aplicar principios que contribuam com o processo
de ensino e aprendizagem. E importante, portanto,
ndo incorrer no equivoco de presumir que
professores, por serem competentes na sua area
disciplinar, também  possuem  habilidades
necessarias para a criacdo de 6timos objetos de
aprendizagem. Essa concepgdo pode resultar em
materiais pobres e distantes da plena
potencialidade das tecnologias existentes. Assim, é
muito importante a construgdo de equipes
multidisciplinares para realizar esse trabalho, nas
quais professores especialistas em determinadas
areas do conhecimento trabalhem com pedagogos,
professores de informatica, programadores e web
designers. (NASCIMENTO, 2007).

Em face dessa complexidade, ¢€
improvavel que um professor, que ndo possua o
suporte necessario para a construcdo de uma
equipe multidisciplinar ideal, consiga construir
seus proprios objetos de aprendizagem com o
refinamento necessario. No entanto, em virtude da
grande utilidade desses materiais digitais e da
ampla possibilidade de pesquisa que trazem,
grandes  universidades,  organizacbes  ndo
governamentais e até mesmo 6rgaos vinculados ao
Ministério da Educacdo criam repositorios de
objetos de aprendizagem, o que catalisa a

EMR-RS - ANO 20 - 2019 - nimero 20 - v.1 - p.87




EDUCACAO MATEMATICA EM REVISTA — RS

divulgacdo do material produzido e a sua
consequente utilizacdo e reutilizacdo por escolas e
universidades das mais diversas regides do pais e
do mundo.

Segundo Tavares et al. (2007), os
repositérios de objetos de aprendizagem prometem
suprir professores do ensino basico e superior com
recursos de alta qualidade, que podem ser
identificados, utilizados e reutilizados nas suas
atividades na sala de aula ou em momentos de
Educacéo a Distancia. Nesses sitios virtuais, esses
materiais instrucionais podem ser facilmente
localizados por tema, nivel de escolaridade e de
dificuldade, ou até mesmo por autor. Sdo exemplos
de repositdrios de objetos de aprendizagem a Rede
Interativa Virtual de Educacio — RIVED?, o Banco
Internacional de Objetos Educacionais?, a
Coletanea de Entidades de Suporte ao Uso da
Tecnologia na Aprendizagem — CESTAS, entre
outros.

Nesse contexto, é importante que o0
professor, antes de iniciar a criagdo de um objeto
de aprendizagem para uma aula especifica,
navegue por esses e outros repositorios existentes,
buscando materiais elaborados para a area
pretendida para verificar se 0 que imaginou ja nao
foi feito, com uma qualidade até mesmo superior a
pretendida, por uma equipe multidisciplinar
especializada.

Escolha e Avaliagdo do Objeto de
Aprendizagem Aplicado

A primeira etapa do processo de escolha e
avaliacdo do objeto de aprendizagem que foi
utilizado nessa experiéncia foi definir o publico
com o qual seria aplicado. Nesse caso, o publico
alvo era uma turma da disciplina de Estatistica I,
dos cursos de Administracdo de Empresas e
Ciéncias Contébeis de uma universidade particular
do Estado do Rio Grande do Sul.

Definida a turma e a disciplina na qual
seria feito o estudo com o auxilio da ferramenta
instrucional, foi feita uma avaliacdo dos contetidos
trabalhados durante o semestre para verificar qual
seria mais apropriado para a experiéncia. Dentre 0s
topicos estudados, identificou-se a definigdo
classica de probabilidade como o foco a ser
explorado, devido a dificuldade de compreensdo
por parte dos alunos e também por sua relevancia
nos conteddos estudados durante todo o semestre
na disciplina.

Ap0s a visita aos repositorios de objetos
de aprendizagem e a outros sites encontrados, foi
selecionado 0 objeto denominado
“probabilidades”, disponivel no RIVED, que foi

! rived.mec.gov.br
2 objetoseducacionais2.mec.gov.br

entendido como adequado para o propdsito da aula.
Porém, antes de confirmar o material selecionado
para a utilizagdo com os alunos, o objeto foi
submetido a uma avaliacdo segundo a proposta de
Mussoi, Flores e Behar (2010), que considera
pardmetros como: concepcdo epistemoldgica,
qualidade do contelido, adequagdo do contelido ao
publico alvo, definicdo de objetivos a serem
alcancados, forma de feedback ao usuério,
motivacdo, forma de apresentacdo (layout,
navegacdo e usabilidade) e reusabilidade. Para
tanto, as autoras construiram uma tabela para
avaliacdo, dividida em duas grandes categorias:
aspectos pedagdgicos e aspectos técnicos.

Cada um dos quinze critérios de avaliacdo
elencados possui possibilidades de pontuacdo de
um a cinco, mais a op¢do SO (sem opinido) e,
segundo Mussoi, Flores e Behar (2010), um objeto
de aprendizagem alcanca seu objetivo se obtiver
50% ou mais da pontuacdo total possivel. As
autoras ressaltam ainda que o objeto deve ser
colocado em uma plataforma que permita ao aluno
trocas assincronas ou sincronas com o professor e
0s colegas.

Na avaliacdo do objeto selecionado, o
resultado alcancado foi de 65 pontos, de 75
possiveis nas categorias aspectos técnicos e
aspectos pedagogicos. Como a pontuagdo obtida
foi de 86,67% do total, o objeto de aprendizagem
foi considerado adequado para aplicacdo. E
importante ressaltar que ndo foi considerado o fato
desse material ndo estar em uma plataforma que
permita trocas assincronas ou sincronas, pois a
proposta era de sua utilizacdo em sala de aula, com
a presenca dos professores e colegas, permitindo,
portanto, que essas trocas  Ocorressem
presencialmente.

A Experiéncia em Sala de Aula

O objetivo da aula, com a utilizacdo do
objeto de aprendizagem selecionado, foi de
retomar o estudo da definicdo classica de
probabilidade, que havia sido trabalhado
normalmente em sala, inclusive com a resolucéo de
exercicios pela turma. A definigdo proposta foi a
seguinte: em um experimento aleatério, com todos
0s acontecimentos elementares equiprovaveis, se 0
nimero de elementos do espago amostral S é n(S)
e 0 numero de elementos do evento A é n(4), entdo
a probabilidade de ocorréncia do evento A4,
representada por P(A), é dada por:

by =)
n(s)

Para retomar o estudo, através do objeto

de aprendizagem, a turma foi convidada a ir até o

3 www.cinted.ufrgs.br/CESTA
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laboratério de informética da universidade. Nesse
momento, a primeira novidade surgiu, uma vez que
os alunos ndo tém aulas frequentes nesse ambiente.
Apos a chegada ao local, para facilitar a interagdo
entre os alunos, foi solicitado que sentassem em
duplas para realizar a atividade. Finalizado esse
momento inicial, os estudantes foram convidados
a localizar e abrir o objeto para o inicio da
atividade.

Figura 1 — Personagens responséveis pela origem
da Teoria da Probabilidade

No século XVII, um jogador de cartas
encontrou-se comigo, Blaise Pascal, e
me perguntou sobre suas chances de
ganho em certo jogo de cartas. Me
interessei pelo assunto e passei a me
comunicar por cartas com meu amigo,
o matemético Pierre de Fermat

Fonte:http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabili
dades/atividadel/mat5_ativ1.swf

O estudo comegou com a tela inicial do
objeto de aprendizagem (figura 1) que mostra uma
contextualizagdo histdrica sobre o inicio do estudo
das probabilidades através de uma conversa entre
dois personagens animados que representam 0s
matematicos Blaise Pascal (1623 — 1662) e Pierre
de Fermat (1601 — 1665). Esse didlogo chamou a
atencdo dos alunos, que puderam entender a
motivacdo inicial para a criagdo do conteldo
estudado. Obviamente que comentarios como “J...]
entdo é por causa deles que estamos estudando
isso” surgiram espontaneamente em alguns alunos.

Feita essa breve introducéo, passou-se
para a tela seguinte em que aparece uma urna
supostamente contendo em seu interior 80 pegas de
formatos triangular ou circular, sendo que cada
uma delas pode ser da cor azul, amarela ou verde.
Entéo o objeto de aprendizagem solicitou que cada
dupla informasse, de acordo com sua preferéncia,
as caracteristicas das pegas presentes nessa urna,
tomando-se o cuidado de manter o total de 80
unidades.

Figura 2 — Detalhamento das figuras e suas cores
contidas na urna

Nessa caixa ha B0 pegas. Algumas sdo triangulares e
outras s3o circulares. Elas est3o, ainda, divididas em 3
cores.

Complete a tabela com as quantidades de pecas que vocé
desejar, mantendo o total de 80 pegas. Para isso, clique
nos campos abaixo e digite os valores.

Fonte:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/
atividadel/mat5_ativl.swf

Essa tarefa foi realizada com facilidade
pela maior parte da turma, mas alguns alunos
tentaram preencher as lacunas sem ler inteiramente
a solicitacdo escrita, ocasionando problemas, pois
acabaram informando um total de pegas maior ou
menor que as 80 que deveriam estar contidas na
caixa. Nesse caso, uma informagdo sobre a
inconsisténcia apareceu na tela e, na sequéncia, a
solicitacdo foi compreendida e a atividade foi
finalizada corretamente por todos. Com a
distribuicdo feita com a contagem correta, o botdo
“prosseguir” surgiu, possibilitando o avango para a
préxima etapa.

Figura 3 — Calculo de probabilidades com o
objeto de aprendizagem

n“ Faga sua escolha

clicando sobre

Fonte:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/
atividadel/mat5_ativl.swf

Na tela seguinte, apareceram trés tabelas.
A primeira continha os valores que foram
preenchidos anteriormente pelos estudantes. A
segunda apresentava todas as escolhas possiveis
para realizar uma aposta para um sorteio
envolvendo os formatos e as cores das pegas. Além
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disso, apresentava as op¢des em que poderiam ser
escolhidas apenas cores, sem vinculagdo com uma
peca especifica, ou apenas formas, sem a conexao
com cor alguma. A terceira tabela apresentava cada
escolha feita pelos alunos com a solicitacdo de
preenchimento da célula da coluna chance. Nessa
coluna deveria ser digitada a probabilidade, em
percentual, de que a peca selecionada fosse
sorteada. Nesse momento, foi destacado para a
turma que as probabilidades deveriam ser
calculadas pressupondo que ha reposi¢do dos
objetos escolhidos em uma jogada para a jogada
seguinte, pois as chances seriam calculadas
corretamente apenas levando em consideragdo o
namero de 80 objetos na urna.

Alguns alunos tiveram dificuldades para
realizar essa etapa, pois ndo lembravam como
calcular as probabilidades, apesar de a turma ja ter
visto a definicdo classica. Nesse caso, apos realizar
o sorteio, um feedback aparecia na tela informando
se houve sorte no sorteio e se a probabilidade havia
sido calculada corretamente. Caso a extracdo
executada pelo objeto concordasse com a escolha
do aluno o mesmo recebia um ponto extra. Assim,
0 aluno poderia receber um ponto pelo acerto da
probabilidade e outro caso tivesse sorte de o objeto
sorteado concordar com a opg¢do escolhida. Se o
aluno tivesse escolhido um triangulo amarelo e o
objeto sorteasse um tridngulo amarelo o aluno
obtinha dois pontos ao invés de um. Caso o aluno
errasse na atribuicio da probabilidade era
penalizado com a perda de um ponto. Nesse
contexto, a escala de pontos do objeto variava de -
6al2.

Figura 4 — llustragdo do funcionamento do objeto
de aprendizagem

S TR o susescona

clicando sobre
--- e 2
--- tabela "Escolhas

- n possiveis”.

c
calculadora

Vocé teve sorte mas
néo soube calcular

corretamente a chance

Fonte:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/
atividadel/mat5_ativ1.swf

Ap6s a divulgacdo do primeiro resultado
parcial, os alunos que haviam preenchido
incorretamente o campo “chance”, questionaram o
professor com relacéo a razdo do equivoco e foram

orientados a posicionar o cursor do mouse sobre a
palavra “chance”, onde o objeto de aprendizagem
retomava a formula para o célculo correto. Com
esse conhecimento (re)construido, todos foram
capazes de calcular corretamente as probabilidades
para as demais escolhas feitas.

Apbs a finalizacdo das escolhas dos
objetos, o célculo das chances e a realizacdo de
todos os sorteios, o botdo “analise de desempenho”
aparecia na tela de cada dupla. Ao clicar nele
surgia uma nova tela, na qual apareciam as
probabilidades calculadas, os resultados de cada
jogada e o total de pontos conquistados. Essa
mesma tela continha um retdngulo em gradiente
com a orientacdo de passar 0 mouse sobre a faixa
correspondente ao total atingido. Ao posicionar o
cursor do mouse sobre sua pontuacdo, cada dupla
recebeu um feedback sobre sua atuac¢do no jogo.

Figura 5 — llustragdo do feedback fornecido pelo
objeto de aprendizagem

Analise seu desempenho passando o mouse sobre a faixa no local correspondente ao
total de pontos que conseguiu.

andlise de desempenho »

Fonte:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/probabilidades/
atividadel/mat5_ativl.swf

Apos 0 término da primeira rodada, 0s
estudantes solicitaram que mais uma jogada fosse
feita para que pudessem melhorar seu
desempenho. Mais uma rodada foi realizada e
todas as duplas conseguiram ser mais efetivas nos
calculos das probabilidades e algumas delas
tiveram mais sorte na realizagdo do sorteio e
conseguiram obter uma pontuacdo total mais
elevada.

Finalizada mais uma rodada, os alunos
foram solicitados a responder, sem a necessidade
de identificagdo, trés questdes sobre a aula. As
duas questdes iniciais eram abertas e tinham como
objetivo: verificar a opinido de cada estudante
sobre a validade da atividade realizada com relacdo
a construcdo ou consolidacdo da definicdo classica
de probabilidade; receber a informacéo,
justificada, se o aluno gostaria que atividades
envolvendo as novas tecnologias fizessem parte de
suas aulas. A terceira questdo solicitava
simplesmente que cada estudante atribuisse, em
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uma escala de 1 a 10, o seu grau de satisfacdo com
a realizacdo da atividade.

Como resultado dos questionamentos,
toda a turma respondeu que a atividade contribuiu
para o estudo de probabilidade e que gostaria que
aulas envolvendo as novas tecnologias fizessem
mais parte das disciplinas que estudam. Nesse
contexto, foi possivel perceber, analisando as
respostas dos alunos, a importancia dada ao fato de
associar a pratica com a teoria para tornar o estudo
mais interessante e motivador. Também foi
interessante constatar a sua consciéncia sobre a
relevancia da inclusdo das novas tecnologias em
sala de aula, para que possam participar de forma
mais ativa da construcdo do seu conhecimento e
também para estarem em contato com as inovagdes
tecnoldgicas, que estdo tdo presentes no seu
cotidiano.

Com relacéo a satisfagdo dos alunos com
a atividade envolvendo o objeto de aprendizagem,
a média da pontuacdo obtida na turma foi 9,00.
Através dessa informacdo foi possivel considerar
que a aula foi prazerosa para o0s estudantes,
possibilitando  que  (re)construissem  seu
conhecimento de forma mais leve e agradavel.

Anélise do Objeto de Aprendizagem apdés a
Experiéncia

Ap0s a experiéncia realizada com a turma,
novas visbes surgiram, a partir da interacdo dos
alunos com o objeto de aprendizagem e com o
professor. Nesse sentido, uma nova avaliagao foi
construida buscando sugerir melhorias e qualificar
ainda mais atividades que possam ser realizadas
com esse recurso instrucional.

O objeto funciona oferecendo ao aluno a
possiblidade de calcular a probabilidade de cada
uma das escolhas possiveis que sdo as retiradas dos
seis tipos de pecas combinando formas e cores
como, por exemplo, o circulo amarelo e o triangulo
verde, adicionadas as possibilidades de escolha de
trés cores (amarelo, azul e verde) e de duas formas
(circulo e tridangulo). O numero de jogadas
proporcionada pelo objeto é de apenas 6 das 11
possiveis. Assim os alunos, a partir da segunda
jogada, poderdo utilizar a estratégia de escolher
sempre as cinco possibilidades com maior
probabilidade de serem sorteadas, que sdo as
células marginais da tabela das escolhas, isto é,
escolher apenas uma forma ou apenas uma cor.

Essa regra, entretanto, ndo consta nas
informagdes fornecidas no objeto. Assim, os
alunos inicialmente ndo tém como conhecer essa
particularidade. S6 ap6s a execucdo de algumas
jogadas que alguns alunos perceberam essa
caracteristica especifica e passaram a escolher essa
estratégia para 0s sorteios.

Seria interessante também que o objeto de
aprendizagem oferecesse a possibilidade de
escolha de que as jogadas, a partir da segunda,
pudessem ser executadas com ou sem reposicao,
oferecendo assim uma ampliag8o de aplicagdo do
objeto. Como ha apenas a possibilidade de as
jogadas serem realizadas com reposi¢do, seria
ideal que fosse mencionado explicitamente nas
orientaces. Nesse contexto, para que os alunos
percebessem que as jogadas eram realizadas sem
reposicdo houve a necessidade da intervencdo do
professor no inicio da atividade.

Uma segunda questdo observada foi o fato
de 0 objeto ndo diferenciar o conceito de “chance”
do de “probabilidade” e nem ter esclarecido se 0s
dois conceitos devem ser entendidos como
equivalentes. Nesse caso, coube ao professor
informar que onde constava a palavra “chance”,
essa deveria ser entendida como a probabilidade de
a peca escolhida ser sorteada.

O conceito de chance ndo é normalmente
idéntico ao de probabilidade. A probabilidade é
definida classicamente como a razdo entre o
nimero de casos favoraveis e o numero de casos
possiveis e a chance como a razao entre 0 nimero
de casos favoraveis e o de ndo favoraveis. A
probabilidade normalmente é expressa como uma
fragdo, um decimal ou ainda por um percentual, ja
a chance é normalmente expressa como uma
propor¢do. Por exemplo, no lancamento de uma
moeda equilibrada a probabilidade de cara é de %
ou 50%, ja a chance de cara é de 1 para 1, isto é,
um caso favoravel (cara) contra um desfavoravel
(coroa) (Fulton et al, 2012, p. 4).

Outra questdo que poderia ser observada
refere-se ao didlogo entre Pascal e Fermat na
pagina de introducdo do objeto, onde esta colocado
que a probabilidade teve origem em um problema
de jogo de cartas. De fato, o problema colocado por
Antoine Gombaud (1607 — 1684), também
conhecido como “Chevalier de Meéré”, a Pascal foi
sobre um jogo de dados e ndo de cartas (Viali,
2008). Para outros autores a troca de
correspondéncia entre o0s dois matematicos
franceses foi sobre o “problema da aposta”,
proposto também por Gombaud. Nesse caso, 0
problema é determinar como repartir uma aposta
de uma série de jogos combinados, mas nao
executados até o final (Devlin, 2008). Por
exemplo, combina-se jogar uma moeda até se obter
10 caras e por algum motivo o jogo deve para
guando um dos jogadores estd com 7 caras e 0
outro com 5 caras. Como a aposta deveras ser
dividida?

Consideracdes Finais

Essa foi uma experiéncia muito
gratificante em todo o0 seu contexto, pois
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possibilitou diversas situacdes incomuns as aulas
com as quais os alunos e o professor estavam
acostumados e que trouxeram contribuicdes
positivas para a turma. Comegou com a troca de
ambiente de estudo, com a utilizacdo do
laboratério de informatica, passou pela inclusdo
das novas tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem e culminou com cada aluno
ocupando o papel principal na construcdo do seu
conhecimento.

Também ¢é relevante observar que essa
mudanca no paradigma da pratica pedagdgica
potencializou a participacdo na aula de estudantes
que costumeiramente encontravam-se dispersos
nos encontros da disciplina. Na atividade
envolvendo o objeto de aprendizagem, esses
alunos mostraram mais interesse pelo contetido e
se engajaram naturalmente na aula, podendo assim
efetivamente tirar proveito do estudo proposto.

Nesse sentido, também merece destaque o
feedback positivo trazido pelos estudantes com
relacdo a atividade realizada, trazendo argumentos
que instigam reflexdes importantes sobre a pratica
docente e a inclusdo das novas tecnologias em sala
de aula. Foi possivel concluir que esse tipo de
pratica traz a possibilidade de facilitar e tornar
mais interessante 0 processo de ensino e
aprendizagem de probabilidade, trazendo assim
mais motivacdo para os alunos construirem seu
conhecimento.

Ratificando todas essas observacdes,
respondendo ao questionario proposto, um aluno
escreveu que gostaria de mais atividades
envolvendo as novas tecnologias, de forma geral, e
0s objetos de aprendizagem, de forma mais
especifica, pois “retiram nosso héabito normal de
teoria em sala de aula e nos colocam a
possibilidade de praticar com 0s meios que estao
mais presentes em nosso dia a dia, como a
tecnologia”.
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