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Quando pensamos em introduzir o conceito de prdiauies ndo podemos deixar de considerar
gue os alunos, independentemente de sua formagidaesja tém contato com situacfes de
carater aleatorio. Trata-se assim, desde as siiais do Ensino Fundamental, de conduzir os
alunos em um processo de observacao e analiserdparente de imprevisibilidade intrinseco
a estas situacdes. Citamos assim os ParametrogcGlames Nacionais para o Segundo Ciclo do
Ensino Fundamental, no item “Objetivos da Matemapara o Segundo Ciclo”:
Identificar caracteristicas de acontecimentos psdveis ou aleatérios a partir de
situagdes-problema, utilizando recursos estatistiegprobabilisticogp. 56)
Referindo-nos ainda aos Pardmetros Curricularesraagara o Terceiro Ciclo do Ensino
Fundamental, o item “Objetivos da Matematica parBeoceiro Ciclo” fixa:
Do raciocinio combinatério, estatistico e probabtico, por meio da exploracdo
de situacBes de aprendizagem que levem o aluno)adsolver situacdes-problema
que envolvam o raciocinio combinatério e a deterati®o da probabilidade de
sucesso de um determinado evento por meio de umgorgp.65)
Estaremos assim discutindo neste artigo uma tabdhcédo através de um contexto de
probabilidade geométrica que prop8e aos alunos emtificacdo do modelo que melhor

representa o jogo de=tanc-Carread.

A atividade: o jogo de “Franc-Carreau”

Este jogo foi estudado pela primeira vez em 1738 ypm naturalista e matematico
francés, Georges-Louis Leclerc, o conde de Buffoé &presentado porABIzE et al (1996)
como uma proposicao para introducao as probabibdasdm alunos de 11-12 anos de idade. Ele
consiste em langar uma moeda em um piso de azutejderma quadrada. Os jogadores entdo
apostavam na posicao final de tal moeda: imobiligedia ela completamente sobre um dnico
azulejo (posicdo chamada “franc-carreau”), sobrea yumta entre dois azulejos ou sobre mais
juntas?

A atividade dos alunos pode ser dividida em duagg$aNa primeira, que corresponde
aos primeiros passos da modelizacdo, o aluno dexsmnhecer o caréater aleatério do
experimento assim como se inicia no processo dérat®o visando o modelo de Urna de
Bernoulli. Esta primeira fase consiste em:

a) Lancar uma moeda sobre uma superficie “quadricdldda solo se este for de lajotas
guadradas ou sobre uma folha de papel A3 quadrdeupara esta atividade).
b) Descreva 0s gestos necessarios para que qualqsssgpossa jogar este jogo nas mesmas

condic¢des.



c) Dado um pote com contas azuis e contas vermelhadufmo pode contar o niumero de
contas de cada cor), sortear 50 vezes uma conta,reposi¢ao.
d) O jogo doFranc-Carreaupode ser representado pelo sorteio que vocé acdbdazer?

Justifique.

Estamos assim nos propondo a discutir uma seqiédiatica cujo objetivo é

familiarizar o aluno com situacdes aleatdrias adésade um ponto de vista
experimental. Estamos assim visando um processo edsino e
aprendizagem através de situagdes-problema envdtvanrmodelizagéo
de experimentos simples. Mas vamos explicitar agjgue entendemos

por modelizacao.

No nosso ponto de vista, a modelizacdo é um pracese é

desencadeado pelo aluno quando lhe é solicitadaonhecimento do modelo probabilista que
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melhor representa e interpreta a situacao da readéidjue ele quer estudar. Cabera assim aos
alunos o reconhecimento da configuracdo do modé&maado, que nesta atividade € o modelo
definido pela lei binomial e sua representagcdo gdeeuancreta, a urna de Bernoulli, que
explicitaremos em seguida.

A segunda fase da atividade se passa em ambieftteniatizado: o aluno vai utilizar a
simulacdo do jogo déranc-Carreau para estimar a Urna de Bernoulli que melhor Ihe
representa. Esta fase é iniciada com a apresenthgfimgo em uma tela de Cabri-géométre II.

ApOs uma explicacdo para os alunos sobre o funon@mao deste dispositivo, ou seja,
apos a explicitagao da funcéo e do funcionamenttcdmtadot N, sdo propostas as seguintes
questdes:

a) Anime o niumero N para ativar a simulacdo. Qualemjfiéncia de sucessos obtida?

b) Qual a Urna de Bernoulli que melhor representa gsie?

c) Sabendo que AB = 5,0 cm e que o raio r da circiénfera vale 1,0 cm, qual a
probabilidade de que o circulo figue em posica@rfi-carreau”?

d) Qual a Urna de Bernoulli que melhor representa gsje?

Note-se que o conjunto de atividades visa condoztuno desde o reconhecimento do
carater aleatério da situacdo da realidade apradandté a representagéo e interpretacdo desta
mesma situacdo por uma Urna de Bernoulli. Logicame@do estamos esperando aqui respostas
formuladas no rigor da teoria probabilistica, umez \que os alunos ainda ndo possuem as

ferramentas e o conhecimento necessario. Lancamae assim de uma representacao



pseudoconcreta: o aluno identifica o0 modelo tedritiizando elementos de linguagem tirados
da experiéncia concreta. Assim, por exemplo, a UteaBernoulli podera ser designada por
“pote com contas coloridas”. Permitimos assim awnal trabalhar com o modelo, e portanto,
com axiomas e propriedades que caracterizam o mod®ds utilizando designacdes tiradas da
experiéncia concreta. Este instrumento didaticMamelo Pseudoconcreto, foi introduzido por
Michel HENRY (Comisséao Inter-IREM de Probabilidade e Estatéstida seguinte forma:
Podemos apresentar um modelo por uma analogia dp=stos da realidade

gue foram idealizados. Isto quer dizer que, em ooabulario corrente, os objetos

do modelo séo dotados de propriedades caracterdstitem definidas. Falaremos

entdo demodelos pseudoconcretofHENRY, 1997, p. 79).

O esquema abaixo ilustra a passagem de domindosdaéessaria no desenrolar de uma

modelizacdo, incluindo o momento no qual o aluneedgabalhar no Dominio Pseudoconcreto:

Acéo
Dominio da realidade Ab ~
(experiéncia concreta). Iimgao
[—— === ===
I Dominio Pensamento formal.
pseudoconcreto

|
I (experiéncia mental) I
(|

Dominio teérico.
(representacao formal)

Em um processo tal como a modelizacédo, a ob

experimentos reprodutiveis gragcas a um mesmo prototo experimental permite colocar em
evidéncia os invariantes que conduzem ao recontetiondo modelo. Vamos aqui enfatizar que
a percepcdao destes invariantes é o ponto de pgréico processo de abstracdo que terminara na
representacao e interpretacdo do experimento teavés de um modelo pseudoconcreto.

Assim, neste processo, a apropriacdo da nocdoxgerienento aleatério passa pela
explicitacao, por estes alunos, de trés caracfeaisfundamentais:

(a) A existéncia de um protocolo experimental que péema descricdo completa das
condi¢cdes de realizacdo do experimento, e consdqiiEmte, sua reproducdo nas mesmas
condicdes.

(b) A identificacdo do componente de imprevisibilidgoeda impossibilidade de calcular ou
de determinar previamente o resultado final do expento.

(c) A possibilidade de descrever com precisdo o comjudé resultados possiveis do

experimento partindo do protocolo experimental.

Vamos agora tratar especificamente do modelo pseartcreto que escolhemos para
esta atividadea urna de Bernoulli representando um experimento deBernoulli. Segundo

pesquisas feitas, este modelo € o mais simplesis at@ssivel para alunos que estdo sendo



iniciados ao Célculo de Probabilidades. Ele repmésesituagdes aleatdrias da realidade que
apresentam a configuracdo de um experimento dedélinum experimento aleatério que
resume os resultados possiveis em dois eventos exleintes, “sucesso” e “fracasso”.

Uma urna de Bernoulli € assim uma urna que conbéhas supostamente perfeitas,
idénticas, todas com mesma chance de serem sostemiama tiragem aleatéria de uma delas.
Nesta urna, as bolas sao de duas cores distintasiato a representar os dois resultados
possiveis do experimento. Temos assim, por exenipltas brancas e bolas pretas. Como esta
urna servira para representar o experimento coaaretn dois resultados possiveis, sucesso e
fracasso, o numero de bolas brancas serd propakem nimero de sucessos assim como o
numero total de bolas sera proporcional ao niumetal de repeticdes do experimento.

O carater pseudoconcreto de uma urna de Bernéudvidenciado pelo processo de
construcdo desse modelo: os alunos podem congraipartir da abstracdo de um pote que
contém contas coloridas e no qual eles podem raakfetivamente os sorteios (experiéncia

concreta) e do qual eles podem guardar as desigsacd

O processo visado para a escolha da Urna de BHrgoie melhor representa o jogo de

Franc-Carreau proposto segue o esquema de modatizdgaixo:

Dominio da Realidade. Dominio Pseudoconcreto.

Situacéao aleatéria da
realidade

\ 4

Observacdo e descricdo em
linguagem corrente

Composicdo de uma urna de
Bernoulli

Formulacéo Y de um protocol
experimental e dos critérios d
classificacdo dos resultados em term
de « sucesso » ou « fracasso ».

Reconhecimento da configuracdo de
um experimento de Bernoulli e d
configuracdo do modelo de urna
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Experimento aleatério, obtido a partir da simpéfiio e da
abstracdo dos objetos: protocolo experimental stifiacdo dos
q dois resultados possiveis.

ao

informéatica. O software Cabri-géomeétre Il foi usaslm nossas atividades para a simulacao de

experimentos aleatérios apresentados em um contfmobabilidade geométrica, tal como o
jogo de ‘Franc-Carread. Assim, a utilizacdo da “geometria dinamica” éroduzida como um
instrumento de representagdo na tela do modelanie de Bernoulli escolhido como modelo do

experimento estudado. Sob um ponto de vista datid@éa Matematica, este tipo de simulagéo



permite a construcdo de umilieu para a validagcdo quando trabalhamos com probleseas
estimacédo ou de céalculo de uma probabilidade genca{BROUSSEAU 1986). Voltaremos a
este ponto na seqiéncia do nosso texto, quandprsentacdo do dispositivo utilizado.

Para o uso que estamos pretendendo de Cabri, faeemssario introduzir uma nocdo que
possibilite a associacdo das superficies das Bgapeesentadas na tela as contas coloridas denprotel
que induz a representacéo da urna de Bernoulleggmtamos assim uma definicdgdel formulada com
um objetivo didatico e, portanto, sem uma preocéipagpm a definicdo informatica (e correta) deste
objeto.

Assim, para fins didaticos, upixel [, componente minimal de uma imagem eletronica, sera
apresentado aos alunos como um pequeno quadratargue, do ponto de vista geométrico, aparece
como a representacao do ponto P, centro desteaglm@s pixéis preenchem assim a tela formando uma
malha extremamente fina e, em consequiiéncia, dizzneld a superficie de todo e qualquer dominio@lan

representado na tela.

Um pixel ao acaso.

O software Cabri-geometre Il permite o célculo d@asrdenadas de umpixel interior a uma
superficie representada na tela. Este procedimenpde uma caracterizacdo, pelo software,
desta superficie. Para explicar essa forma dezatiio de Cabri Il e do seu “gerador de acaso”
@ vamos nos servir da figura mais simples para égi® de uso: um retangulo ABCD, que
posicionaremos na tela conforme a figura ao laddok paralelos aos lados da tela. Podemos

assim medir os comprimentos dos lados AB e AD, ottteas p c

dimensdesd cm” e “b cm”, respectivamente.

A possibilidade de escolher upixel ao acaso em um P

cabri-desenho existe devido ao uso da funcdo “ramdessivel

< “ ” ~ a B
através da “calculadora”. Para nos assegurarmosbdencao de

um unicopixel a cada sorteio realizado necessitaremos fazemedgprecisées. Primeiramente,
necessitaremos observar mais de perto as conseigédidaticas da interpretacao pieel que
estamos utilizando com os alunos, assim como secidmamento no ambiente Cabri.

A janela de desenho ativa em Cabri |l comporta, gégfaut um namero k d@ixéispor
centimetro. Este nUmero é determinado segundoiaidab da tela quando estamos trabalhando
com computadores PC. Assim, por exemplo, no congnrtatilizado nas nossas atividades de
classe, esse valor era k = 37,8. Para fins didatiadotamos com os alunos o valor k = 30, que
corresponde ao de uma tela em um computador doMipaintosh.

A tela do computador fica entdo “discretizada”m@ndo uma malha de 30xéisx 30
pixéis por centimetro quadrado. Cada um destes pequenadsrgdos elementares é bem
determinado por um par de coordenadas inteirasquio associadas a um sistema de eixos cuja
origem é o vértice A e com os pontos B e D defiminespectivamente, os eixos das abscissas e

das ordenadas.

(1) Estaremos considerando-o como tal, ainda que poss@ontestar a existéncia de um processo

puramente aleatorio que resulte de um célculo afetpor um software.



Assim, se «a» e «b » s8do expressos em centmetste retdangulo compreende
aproximadamente 30a 30b pixéis tomando os inteiros mais proximos dos valoresdmst
Sortear unpixelao acaso em ABCD significa entdo, nesta config@ioa@ equiprobabilidade de

: . 1 .
obter umpixel O, probabilidade esta que vale———. Estamos, conseqiientemente, sob a
30a x 30k
premissa de que o tratamento ao qual sdo submetidopontos quando calculamos as

coordenadas Xe Yp conserva a equiprobabilidade dpiséisque formam a figura.

Urna de pixéis
Seja o retdngulo ABCD, seja um ponto P deste ratbmgepresentado por upixel 0 gerado de

modo pseudo-aleatéri@m ABCD, e seja o segmento

EF, perpendicular ao segmento AB de tal forma qu¢ F c

ponto E seja um ponto livre e modvel sobre Al P N =

conforme a figura. AB = acm
9 AD = b cm

Escolhamos unpixel ao acaso no retangulc |

ABCD. Consideramos como “sucesso” 0 eventm A E B

pixel esta no retdngulo AEFDNa seqliéncia, este dispositivo sera chamadorda de pixéis.
Esta urna dpixéispode ser considerada como uma representacdoandd¢alma urna de

Bernoulli modelizando um certo experimento de BertioO dispositivo ‘Urna de pixéisé um

instrumento de simulacao da experiéncia de refaeeésortear ao acaso uma conta em um pote

que contém contas pretas e contas braricas

O paralelo com a definigdo laplaciana de probabilidde.
Observemos agora a relagdo entre a definicao legrlacde probabilidade de obter um sucesso
quando realizamos um experimento aleatério e andgfo de probabilidade geométrica como
razdo entre as areas, relacao possivel gracascaetimcdo das superficies feita através do
dispositivo “urna de pixéis”.

O segundo principio enunciado por Pierre SimawlACE (1814) em sua obr&ssai
Philosophique caracteriza a probabilidade de um evento restdtde um experimento aleatdrio
como a razao entre o nimero de casos favoraveistea evento e o numero total de casos

possiveis. Esta probabilidade é assim uma medi@apgae ser expressa pela fragéo:

n° decasodavoraveis
n° totalde caso

A discretizacdo da superficie dos retangulos ABEDAEFD remete entdo a nocgao
primitiva de medida de area: a contagem dos piggis preenchem cada uma destas figuras.
Podemos entédo associar os “casos favoraveis ad@vaos pixéis que preenchem AEFD, assim

como 0s pixéis em ABCD sao associados ao espacstaaidtodos os casos possiveis”. Esta

% Para calcular as coordenadas de um pixel escohiaoacaso » no retangulo ABCD poderemos utilizar

uma macro-construcéo ou uma formula que é ativattaipstrumento “calculadora” em Cabri.



associacdo nos permite reformular a fracdo acimprimindo a probabilidade de um sucesso

como:

n° depixelsemAEFD
n° depixelsemABCD

P(sucessp=

Finalmente, nos remetendo ainda uma vez a nocaoifiva de area, notemos que os nameros de
pixéisem AEFD e ABCD exprimem as respectivas areas dagingulos. A expressao para o
calculo da probabilidade de obter um sucesso pagaperimento aleatério “escolher ao acaso

um pixel no retangulo ABCD” torna-se assim a expresséaoroadgbilidade geométrica:

areadoretangulcAEFD
areadoretangulocABCD

P(sucessp=

Nesta atividade estaremos utilizando esta probdddle geométrica associada a uma
urna depixéis como meio para abordar problemas de determinacde estimacdo de uma
probabilidade.

De um ponto de vista da Didatica da Matematicdisaretizacdo das superficies de cada
um dos retdngulos AEFD e ABCD através do uso mi@gisatribui um sentido, um significado
ao calculo que os alunos devem fazer para resa\woblema tieterminar a probabilidade de
obter um pixel no retdngulo AEFDESste tipo de emprego do dispositivo “urna deégsX pode
ser generalizada para toda e qualquer figura gemcaéha qual possamos bem determinar um
sub-dominio “sucesso”: basta bem determinar o nénts pixéis que preenchem cada uma
destas figuras. Ou seja, € suficiente conhecereassade cada uma delas. Neste caso, os alunos
podem sempre associar a area ao numero de pixés @a seguida, associar o niumero de pixéis
ao numero de bolas que devem ser colocadas naderBarnoulli que representa e interpreta o

experimento aleatério em questao.

As vantagens do dispositivo utilizado

Para trabalhar no contexto da probabilidade gedne&stabelecemos um objetivo: os alunos
deveriam ter acesso aos parametros do modelo aditizna simulacdo, de modo a que eles
pudessem interagir com estes parametros. Era em@essario o trabalho em um ambiente
aberto a esta interacdo, que permitisse acdes eappes dos alunos fundamentadas nos
conhecimentos que eles devem mobilizar para resavy@oblema proposto, contrariamente ao
gue acontece em alguns dos dispositivos de simalgga& estdo disponiveis na Internet. Nestes
Gltimos, cabe ao aluno simplesmente acionar o dikpm através da tecla “start”.
Cabri-géomeétre Il, sendo um software de geometimamica, permite aos alunos a modificacao
da figura de base para a simulacdo, ou mesmo arug@® de uma nova figura.

Com o objetivo de enriquecer as possibilidadesnderacdo com o dispositivo em uma
situacado de validacao, fizemos uma associacdo €abei e Excel. Assim, os dados resultantes
da simulacéo sdo recolhidos em uma planilha-Cabdrapem seguida, serem transferidos para
uma planilha Excel na qual eles receberdo o tratdoneecessario: contagem do namero de

repetices do experimento e do nimero de sucedstidos.



Estamos trabalhando com a hipotese didatica deagagsociacdo entre Cabri Il e uma
planilha eletrénica (no nosso estudo, Excel) pode & base da construcdo de umilieu
a-didatico muito rico para um aluno que se encoetraprocesso de resolucdo de problemas
relativos a modelizacdo de situacdes aleatdriaspleisn apresentadas em um contexto
geométrico. Podemos mesmo acrescentar as situagi®asorias apresentadas fora de um
contexto geométrico mas que podem ser resolvidamdal através de uma mudanca de quadros.
Atribuimos esta riqueza a possibilidade comparagidre o calculo a priori de uma
probabilidade (razéo entre areas) e a estimacawatir desta probabilidade através da analise
das frequéncias experimentais observadas. Mas rmgt@eza pode ser atribuida também a

manipulacao direta dos parametros da simulacaospaionos.

A solucao do problema proposto.
Voltemos ao enunciado proposto aos alunos. O jogepmesentado no nosso dispositivo
informatico pela experiéncia aleatorigpdsicionar um circulo, ao acaso, cujo centro

encontra-se no interior do quadrado ABCIOConsideramos como

AB = 5.0 cm evento “sucesso” o resultado:o“ disco estd em posi¢do
raig do disco: r= 1.0 cm Franc-Carread. O problema que o aluno deve resolver é de
determinar uma Urna de Bernoulli que representee gggo,
passando pela explicitacdo da urna de pixéis queulsi este
modelo.
A B

Existem duas técnicas de resolucdo possiveis que sa
acessiveis aos alunos do Ensino Fundamental: alugfm geométrica e a resolugédo
experimental. Abordaremos primeiramente a resolggmétrica, que consiste em considerar

a probabilidade como sendo a razdo formada pelaasados quadrados EFGH e ABCD?2

conforme figura ao lado. Neste tipo de resolu¢cdquadrado EFGH representa o conjunto de

todas as posicfes possiveis de centro P que resuldeevento “sucesso”, enquanto que ABCD (3
P

representa o conjunto formado por todas as posipdssiveis desse ponto P.

A resolucao experimental consiste em animar o digpm de contagem N para iniciar A
a simulacédo informatica, que deve fornecer umaeséei resultados em numero suficientemente
grande para o estudo da freqliéncia relativa dessoseassim obtidos. Esta simulagcdo é feita
gracas ao uso de macro-construgcdes do tipo “geoankigica” que permitem a diferenciagao
entre os resultados obtidos em termos de suces$moasso. Na figura que foi proposta nesta
atividade, utilizamos uma construcdo que forneceator “1” quando o resultado é do tipo
“sucesso”, e uma célula vazia na tabela quand®oltado é do tipo “fracasso”. Estes resultados
serdo armazenados em uma tabela para, em segaréa sransferidos para a planilha Excel, na
qual sera feita a contagem do nimero de pontossguecalizam dentro de EFGH assim como,

o célculo da frequéncia relativa.




B s [
sucesso [franc-carreau] : 1 1 1 1 n®de repetictes
fracasso : célula vazia | o | 2 1 493
dispositivo de contagem N : 495 E 3 1 n°de sucessos

EN 4 223
Fram | 5 | ] frequéncia gelati\ra

1 1 1 r | B | ] 44 78%

2 2 1 [ 7 i

3 3 1 KN 8 1

4 1 ER g

5 5 | 10 | 10 1
- b b | 11 | 11 1

B u1lj‘ DTy rlziu Eapil 1.' Eanit |4l 1 .

A comparagdo entre os resultados obtidos atravétadeduas técnicas descritas,
geométrica e experimental, permite ao aluno umadagho operatéria da solugcdo que ele
prop8e. Esta possibilidade confere ao micro-munabrCum status de gerador de resultados

aleatodrios confidaveis para uso em outras simulacdes

Algumas conclusdes

Neste artigo procuramos discutir uma atividade manmatroducdo ao conceito de probabilidades
através de um enfoque experimental permitindo umce@sso de modelizacdo. Este enfoque
permite a confrontagdo dos dois principais pontsidta quando definimos uma probabilidade:
0 ponto de vista classico ou laplaciano e o porgovista freqlientista. Nestas condicles, a
construcdo do conceito pelo aluno é feita de foanque ele tenha menos possibilidades de
mobiliza-lo fora do seu dominio de validade, ouaseggom menos possibilidades de que este
conceito torne-se um obstaculo para aprendizaddsirdea no dominio do Calculo de
Probabilidades.

As atividades que estamos propondo permitem também trabalho sobre
conhecimentos ja adquiridos pelos alunos em s@mésriores do Ensino Fundamental tais como
proporcionalidade e frequéncias. Destacamos o thabsobre todas as formas de representacéo

destes objetos matematicos: fragdes, porcentageas,

O trabalho no interior do dominio pseudoconcretistma-se uma etapa fundamental no
processo de modelizacdo que queremos instalarium®a devem fazer a distingdo entre uma
observacdo feita no dominio da realidade e suaessprtacdo, a qual pertence ao dominio
tedrico. Como estes alunos nao possuem ainda dsecomentos probabilistas necessarios para
exprimir estas representacdes tedricas, a utilieadds modelos pseudoconcretos torna-se o
Unico meio acessivel para a explicitacdo do modedoolhido para representar o jogo do

Franc-Carreau.

O trabalho de abstracdo necessario para a comdstrdg modelo de urna de Bernoulli
escolhido para representar o jogo ndo apresenieutdfides para os alunos, uma vez que eles
podem fazé-lo a partir da abstracdo do pote deasowbloridas que eles manipularam na
primeira fase da atividade.
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A utilizagédo de um software de geometria dindntdoeo Cabri-géometre Il permite aos
alunos uma agéao direta sobre os parametros da ag&oldo jogo de Franc-Carreau. Ele pode,
dependendo do grau de conhecimento deste softwareentar os elementos para validacédo de
suas conjecturas e de sua solucdo através da roaddfd, por exemplo, das dimensfes das
figuras apresentadas na tela. Eles podem assimrtdewisGes para as estratégias adequadas
para a resolucdo do problema proposto, decisdeasegue sdo fundamentadas sobre
conhecimentos tedéricos e ndo sobre uma apreens@epiéva de uma imagem apresentada na
tela do computador.

Queremos destacar que esta atividade, a modebzagd jogo de Franc-Carreau,
constitui uma parte da engenharia didatica quezatthos em nossa pesquisa de doutorado,
(CouTINHO, 2001), engenharia que foi aplicada em alunosdears do ultimo ano do Ensino
Fundamental e primeiro ano do Ensino Médio. Os Itados que obtivemos foram bastante
encorajadores. Nossas analises mostram que os salaseitam a utilizacdo do modelo
pseudoconcreto urna de Bernoulli para represenjago de Franc-Carreau. Eles foram capazes
de formular uma composi¢cao para esta urna a pgatassociacao entre 0 jogo e o sorteio no pote

com contas coloridas e com o sorteio de um pixehe@so em uma figura-Cabri.

Pudemos observar também que tais atividades faeongara os alunos a construgcao da
relacdo entre uma idéia intuitiva de probabiliddde de chance) e a freqiiéncia estabilizada

como medida aproximativa desta probabilidade.

Resta-nos agora a aplicacdo desta atividade esse$ado terceiro ciclo do Ensino
Fundamental brasileiro. Resta-nos também realizareastudo, no qual estamos atualmente
engajados, sobre o papel do professor em um taldeatividade: a construgdo de um conceito

matematico através de um processo de modelizagéo.
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