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Matematica Multimidia

O EXPERIMENTO

Sinopse

Este experimento apresenta dois jogos envolvendo o conceito de proba-
bilidade condicional: como atribuir probabilidades em face de uma nova
informagao. Os alunos serao convidados a tomar posicdes e decisdes
neste contexto.

Conteddo
Probabilidade, Probabilidade Condicional.

Objetivo
Adotar a melhor estratégia em um jogo, de acordo com o resultado de
um experimento aleatério.

Duracao
Uma aula dupla.



Introducao

A probabilidade é uma area da Matematica
que normalmente atrai muita curiosidade
e questionamento, ja que se mostra bem
préxima do nosso cotidiano.

Basicamente, a probabilidade lida com
o conceito de incerteza e pode modelar
experimentos ou observagoes cujo resultado
ndo conhecemos com precisdo, o que ocorre
frequentemente na vida real.

Em alguns problemas de probabilidade,
no entanto, temos nosso senso comum
desafiado por resultados inesperados.

E 0 que acontece quando lidamos com
probabilidades condicionais: diante de
uma nova informacao, a probabilidade deve
ser atualizada corretamente, trazendo as
vezes respostas pouco intuitivas.

Neste experimento trabalharemos com
dois jogos que normalmente incomodam
os alunos por conta de as respostas nao
serem intuitivas. Ambos jogos possuem uma
semelhanca muito grande na sua esséncia,
mas suas formulagdes sao diferentes.

Esse refor¢o nos ajudara na tentativa de
mostrar aos alunos que a formalizacao
de uma teoria tem como intuito permitir
responder corretamente as questdes
levantadas.
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O Experimento

Material necessario

4 cartas de baralho (duas vermelhas e duas
pretas para cada par de equipes);

Cartolina;
Tesoura;
Cola;

Lapis de cor (apenas duas cores diferentes

por equipe).
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Comentarios iniciais

Os jogos 1e 2 devem ser feitos separada-
mente ou em aulas diferentes. No entanto,
no Fechamento da atividade recomendamos
que ambas as solucdes sejam discutidas em
conjunto, para fins de comparagao.

Preparacao

Professor, com a FOLHA DO ALUNO ja
distribuida, explique as regras do jogo
para garantir a participacao dos alunos
no experimento.

Divida a classe em grupos de 4 a 5 alunos,
0S quais por sua vez, serao divididos em
duas equipes ou dois times.

Jogo 1 (Jogo dos Naipes)

Cada grupo deve ter 4 cartas do baralho:

2 pretas e 2 vermelhas. Os alunos do grupo
devem se dividir em duas equipes.

Com algum tipo de sorteio em cada
grupo (par ou impar, por exemplo), a equipe
vencedora deve escolher sero time A ou
o time B, como definido nas regras do jogo.
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Regras do jogo

1. As cartas sao distribuidas, uma vermelha
e uma preta para cada equipe;
2. Cada equipe embaralha as cartas viradas
para baixo e escolhe uma das cartas
a0 acaso, sem virar; .
3. As duas cartas escolhidas sao novamente * Verifique nos grupos se
embaralhadas, viradas para baixo; { hd preferéncia por um
4. Uma das cartas é selecionada e desvirada, { dos times, A ou B.
se forvermelha, va para o item 1e recomece :
0 jogo, se for preta, va para o item 5;
5. Se a outra carta for preta, o time A marca
um ponto; se ndo, o time B marca um ponto;
6. Vence o jogo a equipe que alcangar 10 pontos
primeiro.

Jogo 2 (Jogo das Torradas)

Cada grupo deve ter um conjunto de trés
cartdes de mesma cor e mesmo tamanho.

Os alunos do grupo devem se dividir em duas
equipes.

Defina dois simbolos diferentes (D, Q;
circulo, quadrado; marca azul, marca
vermelha etc) para indicar face Dourada
ou Queimada. Um dos cartdes deve ter o
primeiro simbolo marcado em cada lado;
outro cartao deve ter o segundo simbolo em
cada lado; o terceiro cartao deve ter os dois
simbolos, um de cada lado.

Com algum tipo de sorteio em cada
grupo (par ou impar, por exemplo), a equipe
ganhadora deve escolher sero time A ou
o time B definidos nas regras do jogo.
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Regras do jogo

1. Em cada partida, uma das equipes embaralha
as trés torradas sem que a outra equipe as
veja (embaixo da carteira ou de um pano);

2. Aequipe que nao embaralhou escolhe uma
das “torradas” (sem vé-la) e a pde em cima
da mesa, com uma das faces visiveis;

3. Se aface visivel for dourada, entao o time A
ganha um ponto se a face de baixo também
for dourada; se nao, o time B ganha um
ponto. Se a face visivel for queimada, o time
B marca um ponto se a face de baixo for
dourada; se ndo, o time A marca um ponto;

4. Vence o jogo a equipe que chegar em 10
pontos primeiro.

JOgO dos Naipes ETAPA

Professor, leia as regras com os seus alunos
e certifique-se de que ndo ha ddvidas sobre
os procedimentos do jogo.

Feito isso, deixe que os alunos joguem
durante, aproximadamente, 15 minutos.
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Os resultados obtidos em cada rodada
devem ser anotados pelos grupos na
TABELA 1. Professor, desenhe essa tabela
na lousa para que os alunos a reproduzam
no caderno.

Carta 1 Carta 2

Time vencedor (A ou B)

TABELA 1 Tabela para ser feita na lousa.

Depois que as jogadas tiverem sido reali-
zadas, contabilize o total de vezes que o time
Avenceu uma rodada e o total de vezes que
o time B venceu uma rodada, utilizando os
resultados de todos os grupos da sala.

Calcule com os seus alunos a propor¢ao
das vitérias de cada equipe. Esperamos que
a equipe A marque pontos em, aproximada-
mente, Y5 das rodadas.
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a)

b)

(9}

A seguir, com os resultados obtidos pela

classe, preencha a TABELA 2 na lousa.

Preto

Vermelho

Total

Preto

Vermelho

Total

TABELA 2 Tabela para ser reproduzida na lousa. Nas células internas encontramos

o total de vezes de cada par de cartas.

Aucxilie seus alunos a responder as

seguintes questdes:

Em que propor¢do das jogadas a segunda

carta foi vermelha?,

Em que propor¢ao das jogadas as duas cartas

foram da mesma cor? e

Das vezes em que uma das cartas foi
vermelha, em que proporcao as duas
foram da mesma cor?

cartas

Discuta com eles a diferencga entre essas
propor¢oes, mostrando a diferenca entre
0S espagos amostrais e entre 0s eventos

favoraveis.
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ETAPA

Jogo das torradas

Leia as regras com os alunos e pergunte

os palpites das equipes. Peca para que eles
joguem, anotando os resultados obtidos

na TABELA 3.

Face visivel Face oculta Time vencedor

Total de vitorias do time A

Total de vitorias do time B

TABELA 3 Reproduzir na lousa e no caderno.

As perguntas que norteiam esta etapa
sao:
Quantas vezes a face visivel apareceu
dourada?
Nesses casos em que a face visivel ficou
dourada, quantas vezes a outra face também
era dourada? e
Quantas vezes as duas faces foram iguais,
isto é, ou ambas douradas, ou ambas
gueimadas?
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Preencha na lousa a TABELA 4 com
os resultados obtidos pela classe.

faceloculta i) Q Total

facewvisivel

D

Q

Total

TABELA 4 Tabela para ser reproduzida na lousa.

Repita as perguntas anteriores com 0s
dados da TABELA 4.

Neste jogo o time A deve ganhar aproxima-
damente 2/ dos jogos, como discutido no
FECHAMENTO.

Fechamento

E bem provavel que nos dois jogos os alunos

digam que as chances de uma equipe vencer

é a mesma que a da outra. Se for assim,

pergunte a eles por que isso nao funciona,

ja que ndo é o que acontece durante os jogos.
No primeiro caso, o provavel raciocinio

do aluno é o de que existem 2 cartas de cada

cor, e, portanto, ha metade de chance de tirar

duas cores iguais e duas diferentes.
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Ja no segundo caso, provavelmente
os alunos pensarao que, se a parte clara
cair para cima, existe uma possibilidade
de a outra parte ser clara e uma de ser escura
e, portanto, as chances de cada uma sao
a mesma.

Observe também que os dois problemas
sdo basicamente os mesmos: como atualizar
a probabilidade de um evento, depois de
obter uma informacgao nova? Discuta essa
semelhanca com os seus alunos, dando
énfase a necessidade de formaliza¢do deste
procedimento, o que pode ser obtido com
a definicao de probabilidade condicional.

Veja abaixo uma solucao formal para
os dois problemas:

Solucao do Jogo dos Naipes
Estamos interessados na probabilidade
condicional, dado que a primeira carta é
preta. Desta forma, eliminamos a possi-
bilidade de duas cartas vermelhas: VV.
Nosso espaco amostral se reduz entdo
as possibilidades VP, PV e PP. Como,
originalmente, todas tém a mesma chance
relativa (0,25), entdo no novo espago
amostral elas continuam com mesma chance
relativa, agora igual a V5.

Destas trés possibilidades, apenas uma
delas (PP) é favoravel ao time A. Portanto,
a probabilidade do time A marcar um ponto é
igual a ¥4, que é a probabilidade de PP.
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Solucao do Jogo das Torradas:
Suponhamos, sem perda de generalidade,
que a face visivel seja dourada “D”. Entao,

P(face de baixo igual a de cima|“D”) =

. e P(«DD” E“D”
B P(“DD”) B é %
- P(“D”) - % - 3

Isso é valido também se a face visivel for
queimada “Q”. Portanto, o time A tem 2/ de
chance de marcar um ponto.
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