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1 INTRODUCAO

Este recurso educacional tem por objetivo apresentar duas propostas de atividades que
possam ser aplicadas em sala de aula, visando uma conexao entre o ensino da matematica e o
uso de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

No primeiro capitulo sera apresentado um tutorial detalhado sobre o processo de
criacdo de um aplicativo sorteador de numeros aleatérios. O objetivo € oferecer um guia pratico
que permita a outros professores replicarem o desenvolvimento do aplicativo com seus alunos,
promovendo a integragdo entre programacao e ensino de matematica.

O segundo capitulo propde sequéncias didaticas que podem ser utilizadas por
professores do ensino médio para ensinar Analise Combinatéria e Probabilidade. Essas
propostas sdo estruturadas a partir da tematica dos jogos de loteria, com foco especial na Mega
Sena, buscando conectar os conceitos matematicos ao contexto real dos estudantes. Uma das
atividades inclui a utilizagao do aplicativo sorteador desenvolvido no estudo, evidenciando sua

aplicagdo pratica no processo de ensino-aprendizagem.



2 CRIANDO O APLICATIVO SORTEADOR COM O MIT APP INVENTOR

Nessa se¢ao, veremos como foi feita toda a construgdo do aplicativo sorteador a partir

do Mit App Inventor. Desde a criagdo do designer, da programacao e o teste final para verificar

a funcionalidade dele.

Conforme foi mencionado na se¢do anterior, inicialmente o usuario devera se conectar
na plataforma Mit App Inventor por meio de sua conta Google e, em seguida, devera iniciar um
novo projeto. Abaixo, temos uma imagem de como o aplicativo devera ficar ap6s o final do

processo de criacdo e quais ferramentas foram utilizadas.

Figura 1 — Ferramentas utilizadas no processo de criagdo do aplicativo

Ferramentas utilizadas no projeto

imagen

legenda
1 organizador horizontal e
dentro sao 6 legendas
GERADOR botao

Gerador de nimeros aleatérios

3 3215 54 15 46

Contia o chances de ganhar com esta legenda
Essa aposta custa RS 5,00 legenda
P{Meé o Asé] = 0,000002% legenda
P[M=6 & A=5] = 0,00066% legenda
PIM=5 ¢ A=4] = 0,043% legenda
Legenda: M = Marcar e A = Acertar legenda
botao
imagem

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Iniciando o processo de criagdo, apos o usudrio ter dado inicio a um novo projeto, o
proximo passo € selecionar todas as ferramentas que serdo utilizadas no construgdo do

aplicativo, conforme estd sendo mostrado na Figura 2.

O usudrio devera ir até a paleta de ferramentas do lado esquerdo da tela e selecionar
as ferramentas na mesma ordem em que irdo aparecer na tela do aplicativo. Para este projeto
foram utilizadas as seguintes ferramentas:

e 1 imagem;

¢ 1 organizador horizontal;

e 06 legendas que serdo adicionadas dentro do organizador horizontal;

1 botdo “gerador”;

6 legendas;



¢ 1 botdo “limpar”;

e | imagem.

Figura 2 — Selecionando as ferramentas

2X (botéo)
] 2X (imagem) Toco s g
[C==— 13X (legenda)
= T para Lagenda2
n B Texio para Legenda2
) i Depois pode
- o ——
apagaroX
Texio para Legendal
Testo para Lagends?
Texto para Botio2

- »

P——
[E====__"] 1X (organizador horizontal)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Caso o usudrio deseje, podera deixar todas as ferramentas alinhadas ao centro na tela
do celular. Basta clicar em “Screenl” na aba de componentes e, em seguida, clicar em
“alinhamento horizontal” e selecionar a opc¢do “centro 3” na aba de propriedades, conforme

mostra a Figura 3.

Figura 3 — Alinhando as ferramentas na tela do celular

Propriedades
Screen] (Screen)

¥ Appearance

sorteio de nimeros aleatérios LGNS Direita : 2

EEENEE

GERADOR

Confira as chances de ganhar com essa aposta

LIMPAR
% Midia

Bas s 8

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O préximo passo ¢ renomear e alterar as propriedades de cada ferramenta que foi

adicionada. A Figura 4 mostra como alterar as propriedades da ferramenta “Imagem” e como o
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usuario podera fazer o upload de uma imagem para ser utilizada no projeto. Neste projeto foram
adicionadas duas ferramentas para trabalhar com imagens e o processo de alteragcdo das
propriedades de ambas ¢ exatamente igual.

Lembrando que, em alguns casos, quando tiver ferramentas com as mesmas
propriedades, o usudrio poderé alterar as propriedades de uma e depois copiar e colar a mesma

ferramenta abaixo e alterar apenas o seu nome na aba de componentes.

Figura 4 — Alterando as propriedades da ferramenta imagem

Com pPONENTES =———p- | Aicomponents - I Propriedades |4_ Propriedades

= nl magem]1 (Imagem)
-

AlternateText

Clickable

Altura

«+—— Altere a altura da imagem

sorteio de nimeros aleatdrios

AN A

Texto para Botot

+—— Altere a largura daimagem

Aqui aparece a imagem
o Que sera adicionada

Texto para Legenda2
Texto para Legenda2
Texio para Legenda2

Texto para Legenda2

Texto para Legenda2

o=
Texto para Legenda2 3

- Renomear | Apagar
Texio para Botdo2

y widia Midia
Eniar iivo . «—t— Clicar aqui para carregar um arquivo
de imagem que sera utilizado no projeto

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Posteriormente, o usudrio aprenderd como alterar as propriedades da ferramenta

“Legenda” e, logo percebera que para as demais legendas apresentadas no projeto ¢ s6 seguir

0s mesmos passos que estao sendo apresentados na Figura 5.



Figura 5 — Alterando as propriedades de uma legenda

Componentes m——s | e

; | | P <+— Propriedades
ualizado 8 Dsc Legendal (Legenda)
v — ¥ Appearance

oo Altere a cor de fundo se desejar

" ey FONtE Neegrito se desejar

. — " Fonte Italico se desejar
sorleio de nimeros alealorios — Fonte 17 (Sugestéﬂ)
X X [X X X X

DaFon
—— Geralmente nao se altera

Texto para Botdo1 S
Texto para Legenda2 ) B
Texto para Legenda2 TemMar
Texto para Legenda2 -
Texto para Legenda2 e . ——— Altura 6 (em porcentagem)
Texto para Legenda2 » argura

e e —— | argura 90 (em porcentagem)

Texto para Legenda2

Midia

—» Texto da legenda

Texto para Botdo2 >

Enviar Arquivo

—b Alinhamento do texto — centro1

§— Cor do texto (a escolher)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Seguindo, para alterar as propriedades da ferramenta “Organizador Horizontal” basta

que o usudrio siga corretamente os passos descritos na Figura 6.

Figura 6 — Alterando as propriedades do organizador horizontal

Componentes ——

Visualizador

<+— Propriedades

¥ Appearance

entoHorizonta

) +«——— Alinhamento horizontal
LG_N1
- Centro: 3
= . <+————— Alinhamento vertical
sorteio de nimeros aleatérios LG.N4 TOpO: 1
x X x X X X LGNS
LG_N

Texto para Satiol il 8 purce +— Altura 6

Texto para Legenda2

Texto para Legenda2

<+— Largura 60
Texto para Legenda2
<+—— Aqui nao precisa mexer

Texto para Legenda2

Texto para Legenda2

Texto para Legenda2

Texto para Boto2 »

Renomear ~ Apagar

< (o] (] Midia

Enviar Arguivo ...

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Conforme ja foi mostrado na Figura 5, alterar as propriedades das legendas ¢ um

processo bem simples e para alterar as propriedades das legendas que estdo dentro do



para cada uma das legendas descritos na Figura 7.

Figura 7 — Alterando as propriedades das legendas dentro do organizador horizontal

organizador horizontal o processo € analogo. Veja o passo a passo da realizagdo desse processo

Al Components - Propriedades I .
| I <+— Propriedades
e Screenl LG_N1 (Legenda)
& imagem W Appearance
Legendal CorDeFundo

TamanhoDaFonte -
- — Fonte 14
— FamiliaDaFonte
LEED ; <+—— Familia Da Fonte
egenda2 o~
e HTMLFormat * (padrio)
Texto para Legenda2 ) Legenda3 [
Formatar igual Legenda4 e — : 5
Texto para Legenda2 o ? emhlargens Selecione esta opgéao,
B a primeira Legenda5 — caso queira
e e Legenez alterando Legendst o g
Texio para Legenda2 apenas Legenda? +—— Altura 6 (em porcentagem)
T ra Legenda2 - Larqura
rors a corde g <+—— Largura 90 (em porcentagem)
Texto para Legenda2 fundo Renomear  Apagar N
Texto para Botie2 Midia <+«—— Aqui deve ficar em branco
- hd Enviar Arquivo AlnhamentoDoTexto

Zont: o

<+—— Corde fundo

FonteNegrito
[

Fonteitalico
C

-1+ = Alinhamento do texto — centro1
CorDeTexto

Nl Fad0 «—— Cor do texto (a escolher)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os passos que devem ser seguidos para alterar as propriedades do botao gerador estao

descritos na Figura 7. E neste botdo que o usuario do aplicativo podera clicar para que seja feita

a escolha aleatdria das dezenas que poderdo ser utilizadas na aposta da Mega Sena.

Figura 8 — Alterando as propriedades do botdo gerador

I Propriedades

f— Propriedades

Componentes —— |

Mostrar os c Visualizador

Tamanho de

Android 5+ Devices v

sorteio de niimeros aleatorios

X X X X X X

/

Texto para Botio1
Texto para Legenda2
Texto para Legenda2
Texto para Legenda2

Texto para Legenda2

- v

Texto para Legenda2 Henomens ) (Ao +———— Escolha um formato
Texto para Legenda2 Midia (opcional)
Texto para Botio2 Eirdas Asuivo Texto
Tortopra <+—— Texto: GERADOR

Botaol (Botao)

¥ Appearance

~ 4«——— Escolha uma cor de fundo

<+—— Fonte 14
<+—— Padréo

+—— Altura 6

<+— largura 40

- 4——— Alinhamento do texto - centro1

. «—— Cordo texto (a escolher)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Feito isso, agora serdo alteradas as propriedades das legendas que irdo mostrar as
seguintes informacdes: valor da aposta, probabilidade de ganhar marcando seis dezenas e
acertando as seis dezenas, probabilidade de ganhar marcando seis dezenas e acertando apenas
cinco dezenas, e probabilidade de ganhar marcando seis dezenas e acertando somente quatro
dezenas, além de uma legenda explicativa.

Novamente, basta que o usudrio siga corretamente os passos descritos na Figura 9 para
todas as legendas. Lembrando, conforme mencionado anteriormente no texto, caso o usuario
deseje, podera alterar as propriedades da primeira legenda e depois copiar e colar abaixo e

alterar apenas o nome na aba componentes, dessa forma o usuario ganha tempo.

Figura 9 — Alterando as propriedades das legendas abaixo do botdo gerador

Componentes s | «copon - | | Propriedades | — Propriedades

e Legenda2 (Legenda)

ualizador

¥ Appearance

sorteio de nimeros aleatérios <+—— Fonte 15
x X X X x X | FamiliaDaFonte

Texto para Botdo1 P HTMLForma
[Texto para Legenda2 /
Texto para Legenda2 .
- , Aqui, todas as _
exto para Legenda a

legendas com — . <+——— Altura 6, em porcentagem
Texto para LegendaZ =
amesma > Largura
Texa para Leganda2 formatagéo Renomear = Apagar B— hmm— Largura QO! em porcentagem
Texto para Legenda2 o Texto . . .
Midia o para sz 4 AU deixar tudo limpo
Texto para Bot3o2 Enviar Arquivo
- L - nha oTexto
4 <+—— Alinhamento centro 1

— Escolha a cor do texto

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para alterar as propriedades do botdao “Limpar” que tera a fun¢do de limpar os textos

exibidos nas legendas, basta que o usuario siga as instrugdes descritas na Figura 10.
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Figura 10 — Alterando as propriedades do botdo limpar

Componentes — | AR Componts +

Propriedades J— Propriedades

Botao2 (Botao)

¥ Appearance

+——— Escolha uma cor de fundo

sorteio de nimeros aleatorios -

«+«—— Fonte 14
T

= +—— Padrao
Texto para Bot3o1

Texto para Legenda2

<+—— Altura 6
Texto para Legenda2
Texto para Legenda2

= <+—— lLargura 40
Texto para Legenda2 r ~—

Texto para Legenda2

Texto para Legenda? Renomear || Apagar <4——— Escolha um formato
Texio para Batio2 Midia (opcional)
] Enviar Arquive .
» Testo pra Bt «+— Texto: LIMPAR
qd o ] e

o e———  Alinhamento do texto — centrol

<+«—— Cordotexto (aescolher)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para finalizar o design do aplicativo, antes de iniciar a programacao, ¢ necessario

alterar as propriedades da ferramenta “Imagem” que estd na parte inferior da tela do celular
(Ver Figura 11).

Figura 11 — Alterando as propriedades da ltima imagem

Componentes —— | A conporerss - | | Propriedades | <«— Propriedades

Mostrar os companentes ocultos no Visualizado - -r magem2 (Imagem

'V Appearance

05) v Legendal

8 B 0rganizagaoHorizont:
- :

LGN AlternateText
LG_N2
LG_N3 Clickable
N LG_N4
e LGNS Alrs
sorteio de numeros aleatorios 5 . Altere a altura da imagem
e B LEJ6
Largura
Teoto para Botiot Legenda? ‘ «+—— Altere a largura da imagem
Texio para Legenda2 anendad imagem - .
- Legenda3 <«—— Aquiaparece aimagem
‘exio para Legenda2 , L.
Que sera adicionada
Texto para Legenda2 RotationAngle

Texto para Legenda2

Texio para Legenda2 RedimensionarParaCaber

imagem2 i
Texto para BotSe2 / :

= Renomear  Apagar

Texto para Legenda2

Midia Midia
Clicar aqui para carregar um arquivo

Enviar Arquivo <+—— de imagem que sera utilizado no projeto

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

ApoOs a realizagdo de todos esses procedimentos esta finalizada a primeira etapa da

construcdo do aplicativo sorteador de numeros aleatdrios. A proxima etapa sera a programacao.
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Para cada ferramenta adicionada, aparecera algumas opcdes de blocos de programagao
na aba blocos. Entdo, agora, basta o usuario clicar em blocos no canto superior direito para ser

direcionado para a tela de programacao (Ver Figura 12).

Figura 12 — Acessando a tela de programacao do aplicativo

e« ] o SRR PP | Ptnecosa '
All Components Propriedades
OMeostrar os componentes ocultos no Visualizador e Screenl - Screen] (Screen)
Tamanho de telefone (320 x 505) W &imagem ¥ Appearance
Ancroid 5+ Devices v SlLegendal TelaSobre
] OrganizagaoMorizont:
4
AlLG N1 ;
AlinhamentoHorizontal
AlLG.N2 Centro:3 »
a 26N AlinhamentoVertical
sorteio de nimeros aleatdrios BSLG NS CorDefundo
2 LG_NG 0 Padréo
GERADOR AlLegenda2 -
Confira as chances de ganhar com essa aposta \|LG_valordaaposta BigDefaultText
\ILG_probganharcomé
5 AnimagaoFechamentoDeTela
LG_probganharcom5 Padrao -
AJLG_probganharcom4 3
-probg HighContrast

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O proximo passo € a realiza¢do da programagao de todos estes blocos, para que, assim,
o aplicativo possa funcionar corretamente. O processo de programagdo deste aplicativo sera

dividido em quatro etapas, que serdo detalhadas ao longo do texto.

Figura 13 — Primeira etapa da programacdo: criagdo de variaveis

Blocos para Visualizador

programar
8 Internos -
H control inic:ializargld)a'lpara ! @ criar lista vazia
ontrole
Rogica inicializar global ([
S ey
Bl rexto inicializar global [ -

2] [Beee ]

M pictionaries

.Cores

(e ]

B procedimentos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A primeira etapa ¢ a criagdo das variaveis que serdo utilizadas na programacgao. Entao,
primeiro, na aba blocos, deve-se clicar em “variaveis” [1] e adicionar trés blocos “inicializar
global nome para”, logo apos, renomear cada um deles para “numero”, “resultado” e
“aleatorio”, conforme mostra a Figura 13.
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Na sequéncia, clicar em “listas” [2] e adicionar dois blocos “criar lista vazia” e ligar
com os blocos “inicializar global nimero” e “inicializar global resultado” respectivamente. Por
fim, clicar em “matematica” [3] e adicionar o primeiro Bloco que consta o numero (0) zero e
ligar com o bloco “inicializar global aleatorio” (Ver Figura 13).

Na segunda etapa, conforme mostra a Figura 14, o usudrio devera adicionar o bloco
referente a tela inicial (Screenl). Basta ir até a aba blocos, clicar em “Screenl” e adicionar o
bloco “quando Screenl inicializar, fazer”, depois clicar em “variavel” e adicionar o bloco
“ajustar para”, em seguida, clicar na setinha, selecionar a opc¢ao “global resultados” e encaixar

dentro do bloco “quando Screenl inicializar, fazer”.

Figura 14 — Segunda etapa da programacéo (parte 1)

Blocos Visualizador

M cores quando [EEmEN VoltarPressionado

quando [EEESIED Inicializar
Wvariaveis fazer
M procedimentos

Apos selecionar Screen1 na aba blocos,
Adicione o bloco “quando Screen1 iniciar”

- Imagem |

Legendal

=] OrganizagaoHorizonta|

Le_N1
\lLe N2

Ao N3

VLG_N4

L “nomebedra
o fazer Em seguida
= Botaol
Blocos Visualizador
B | fozer ((astar CEEIETETRD para
[l goaizeaois | Clica Na setinha e muda o

govaimumero  NOMe do bloco para
¢ gepalresutade | “global resultado”
Depois encaixa o bloco dentro
Do bloco do “Screen1”

B :
[ 1. e - e

M oiciionaries

Merocedimentos

&l imagem1

Legendal

OrganizagoHorizanta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ainda na aba blocos, clicar em “listas” e adicionar o bloco “criar lista”, em seguida,
adicione mais itens na lista para poder comportar as seis legendas que serdo adicionadas na
sequéncia. Esse bloco “criar lista” deve ser encaixado no bloco “ajustar global resultado para”.
Continuando, clique na aba blocos, localize as legendas referentes aos seis numeros que irdo
aparecer dentro do organizador horizontal e adicione o bloco, em seguida, encaixe essas

legendas no bloco “criar listas”, conforme est4d sendo mostrado na Figura 15.
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Figura 15 — Segunda etapa da programagao (parte 2)

Blocos Visualizador
© Intemos -
Hcontroe inicializar global [ ) para
] Logica .
e inicializar global | para ) criar lista vazia

Clicando na engrenagem do bloco “criar lista”

B
Na aba blocos, clicar em Listas e
adicionar o bloco “criar lista”
quando = (I Inicializar

er | ajustar TR LIRS para &) xiar lista

Mprocedimentos

Dictionaries

Ecores

8 [ screent
&l imagem1

Al Legenaal

& ™ organizagaoHorizonta

Blocos Visualizador
Ml Cores -

W variaveis

inicializar global (| @) criar lista vazia
B procedimentos
e [0 screent inicializar global [T 1.1 para ] criar lista vazia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A programacado da segunda etapa serve para que, ao iniciar o aplicativo, o “Screenl”

J& possa ajustar a variavel “global resultado” para receber os numeros sorteados que deverao

aparecer dentro das legendas que foram adicionadas dentro do organizador horizontal.

Com a finalizagdo da segunda etapa, confira abaixo, na Figura 16, como estao ficando

os blocos de programagao do aplicativo sorteador de nimeros até o momento.

Figura 16 — Blocos de programagao apos o final da segunda etapa

Blocos Visualizador
I Cores -
Bl variaveis inicializar global para | (&) criar lista vazia
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¢ inicializar global [ Jpara | [)
il Legendal
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Alig m quando Inicializar

fazer | ajustar [T NCCTICE I para | (o) criar lista

[AlLG Nz
[Alig w3
AlLG N4
[Alig ws

[AlLe_ne

Weotao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Uma informacdo importante que poderd ajudar o usudrio a deixar a area de
programacdo mais organizada ¢ a utilizacdo da opc¢do “encolher bloco”. Basta clicar com o
botdo direito de mouse em cima do bloco que deseja encolher e selecionar a op¢do “encolher

bloco”, conforme mostra a Figura 17.

Figura 17 — Encolhendo um bloco apos finalizar a programagao

Blocos Visualizador
8 Intermos - .
Hcontroie inicializar global para | () criar lista vazia " Seraant -
=2 Copy
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.Matemauw Adi o i
Breco iniciatzar gobal Y para | () conat Comeneino
=
Listas
Desativar Bloco
:D\r.l\onanes Apagar 9 Blocos
fores Download Blocks as PNG
Wvariavei Adicionar & Mochila
N B procedimentos Ajuda
b Screenl
Blocos Visualizador
& Internos i —
B controie inicializar global para | (0] criar lista vazia quando Screeni _Inicializa...
M 6gica =" para | (0] aiar lista vazi Bloco encolhido
. Matematica
M rexto inicializar global para | [0
. Listas
M pictionaries

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Prosseguindo com a programacao, agora sera detalhado a realizagdo da terceira etapa.
Nesta etapa, sera feita a programagdo do botdo que terd a fungdo de limpar as informagodes
contidas em algumas legendas.

Inicialmente deve-se ir até a aba blocos e clicar no botdo desejado, em seguida
adicionar o bloco “quando (nome do botdo). Clique, fazer”, fazendo isso vocé estard
determinando o que deve ser feito quando o botdo “BT LIMPAR” for clicado. Neste caso,
queremos que ele limpe todas as informacgdes contidas nas legendas que estdo dentro dele (Ver
Figura 18).

Feito isso, agora € so adicionar os blocos referentes a cada legenda que deseja limpar
as informagdes e, logo apos, conectar em cada uma delas um bloco de texto vazio, localizado

na aba bloco dentro de textos (Ver Figura 18).
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Figura 18 — Programando o botdo com a funcao limpar
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com isso a terceira etapa estard finalizada. Sendo assim, ja podemos ver como estao
ficando os blocos de programagao apds a conclusdo das trés primeiras etapas. Veja na Figura

19 a seguir.

Figura 19 — Blocos de programacéo ap6s o final da terceira etapa

Blocos Visualizador
S Boganizaciohorizonta * inicializar global (1) para (, (%) criar lista vazia
Aligm
— —
.\?LG_N3 p— e p— fazer aj:us1ar m - para
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AliL_Ns ajustar ! para
AlLG_Ns quando Anicializar ajustar (SRS - para
Bsr_ceranon fazer | ajustar [[[EICETCLRAES para | () criar lista afstar s
Al Legenda2 ajustar [ENED para
AlLegenda3 E =Tl Legenda3 - B para
AlLegendad ajustar [ENEUNEVIES para
AlLegenda5 ajustar jenda5 - | para
AlLegendat FTCETl Legendab - | para
Al Legenda? :jlls!ar | Legenda7 - 8 para
—IBT_LMPAR
.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Iniciaremos a quarta etapa mostrando todos os blocos que serdo utilizados para
finalizar a programag¢ao do aplicativo, assim, o usuario conseguird identificar cada um deles e

onde encontra-los, tornando esta etapa menos complexa.
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Figura 20 — Todos os blocos utilizados na quarta etapa da programacao
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na Figura 20 acima, estdo destacados todos os blocos que serdo utilizados na
programacao para finalizar a constru¢do do aplicativo. Abaixo serd detalhado cada um dos
blocos desta figura com a finalidade de melhorar a compreensao do usudrio acerca dos blocos
utilizados. Na Figura 20, os blocos ja estdo praticamente na posi¢ao de encaixe com os demais
blocos, mas apenas na Figura 21 serdo mostrados todos os blocos ja devidamente encaixados.

Conlfira, entdo, o detalhamento das parti¢des feitas na Figura 20, lembrando que todos
os blocos sdo adicionados por meio da “aba blocos”.

i.  Para adicionar os blocos 1 e 6 basta clicar em “CONTROLE” na aba blocos ¢
adiciona-los. O bloco que representa o botao gerador ird receber dentro de si todos
os outros blocos.

it. Osblocos2,7,8,13,15,17,18,20 e 21 sdo da familia das varidveis e para adiciona-
los basta ir na aba blocos e clicar em “VARIAVEIS”. Ao adicionar cada um desses
blocos o usuario deverd os renomear, do mesmo modo que ja foi explicado
anteriormente.

iii.  Os blocos 3, 12, 16 e 19 sdo da familia das listas e para adiciona-los basta ir na aba
blocos e clicar em “LISTAS”. Nao esquecendo que no bloco 3 devera ser
adicionado mais itens na lista at¢ completar os 60 numeros que serdo utilizados para

fazer a escolha aleatdria das 6 dezenas da aposta.
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iv. Para adicionar os blocos 4, 5, 9 e 11 basta ir até a aba blocos e clicar em
“MATEMATICA”. Contudo, apenas no bloco 3, onde devera ser criado uma lista,
deverdo ser adicionados 60 blocos iguais ao bloco 4, onde cada um desses
bloquinhos ira receber um numero da lista.

v. Para adicionar o bloco 10 basta ir na aba blocos até o final e clicar na opg¢ao
“qualquer componente”, este bloco estara 1a dentro.

vi. O conjunto de blocos 22 sdo as legendas que serdo utilizadas para mostrar as
informagdes de texto e os valores de probabilidades na tela do aplicativo. Organize
todos os blocos de legenda, da forma como esta sendo exibido na Figura 20, depois
¢ s6 encaixa-los no lugar correto.

vii. Por fim, temos o conjunto de blocos 23, que sdo os blocos de texto, também
localizados na aba blocos. Esses blocos serdo utilizados para mostrar os textos que
serdo apresentados nas legendas do bloco 22. Esses blocos serdo encaixados um a
um nas respectivas legendas que correspondem a seu texto.

Feita a descricdo de todos os blocos da programacao, na Figura 21, adiante, sera
mostrado todos esses blocos encaixados, deste modo, esta finalizada a quarta etapa da

programacao.

Figura 21 — Blocos de programagao da quarta etapa
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1 WML gloval aleatorio - |
limm“m BB Y global numero - Essa parte aqui & para nao deixar acontecer
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S

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na Figura 22, a seguir, sera apresentada a compilagdo de todos os blocos utilizados

nas quatro etapas de desenvolvimento do aplicativo sorteador de nimero aleatdrios.
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Figura 22 — Compilagd@o de todos os blocos utilizados nas etapas de desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O usuario poderd realizar testes no aplicativo desenvolvido antes de baixa-lo em seu
celular ou tablet. Para isso € necessario fazer o download do aplicativo “MIT AI2 Companion”
na loja de aplicativos de seu smartphone ou tablet. Feito isso, clique em “Conectar” e depois

em “Assistente AI”, ambos no canto superior esquerdo da tela, como mostra a Figura 23.

Figura 23 — Acessando o assistente Al

Conectar Compilar Settings Ajuda Meus View Guia  Report
- - - Projetos Trash = proble
ﬁh l Remover Tela l Project Properties I Publicar na Galeria .

Emulador
| use ‘
Refresh Companion ScreefP(Alt + R)  [ponentes ocultos no Visualizador

Mone (320 x 505) v

Reiniciar a Conexdo

Reiniciar Conexdes ces v

sorteio de nimeros aleaténos

I

GERADOR

Confira as chances de ganhar com essa aposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Logo apds, uma janela com um QR Code e um codigo alfanumérico ird aparecer (Ver

Figura 24). Faga a leitura do QR Code ou digite o cddigo alfanumérico no aplicativo “MIT AI2
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Companion” que foi instalado anteriormente no seu celular ou fablet. Depois disso € sO

aguardar aparecer na tela o aplicativo que foi desenvolvido e realizar os testes necessarios.
Caso seja necessario realizar alguma alteragdo no aplicativo, o usuario podera

acompanha-las em tempo real na tela do seu celular. No entanto, o computador e¢ o celular

deverao estar conectados na mesma rede de internet para que seja possivel realizar os testes.

Figura 24 — Codigos para visualizar o aplicativo desenvolvido e realizar testes
| Android 5+ Devices v

r liv

Need hel

p finding the Companion App?
! Seu codigo
n — :
ﬂ k - el
- .
Confira as jkbgec
Note: u are annection, kegacy mode on the
Companion w k More Information
Cancelar
BOA S0RTE slla M I
4 .3

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ap6s a realizagdo dos testes, estando tudo conforme planejado, o usuario pode fazer o
download do aplicativo clicando em “Compilar” e, em seguida, em “Android app (.apk)” (Ver

Figura 25). Feito isso, o arquivo gerado pode ser enviado para quem desejar utiliza-lo.

Figura 25 — Fazendo o download do aplicativo desenvolvido

lizador

Gerader de nimeros aleatbrios

(O O O
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LIMPAR
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Confira adiante o design do aplicativo apds ser finalizado (Figura 26). Lembrando que
o layout e o design do aplicativo podem ser modificados de acordo com a preferéncia do

desenvolvedor.

Figura 26 — Design do aplicativo apos finalizar todo o processo de criagdo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Portanto, foi apresentado nesta secdo todo o processo de criagdo do aplicativo
sorteador de niimeros e suas telas apos o processo de criacdo ter sido finalizado. Para quem
desejar acessar o aplicativo desenvolvido basta acessar o link (https://bit.ly/40ZnNps), fazer o
download do arquivo e, em seguida, instalar o aplicativo no seu smartphone ou tablet.

E importante ressaltar também que o aplicativo criado ndo calcula as probabilidades
de acerto na Mega Sena, ele apenas exibe essas probabilidades que foram calculadas
previamente e adicionadas no aplicativo como legendas. Isso ressalta a importancia da
utilizacdo do MIT App Inventor como recurso pedagodgico para o ensino de Analise
Combinatoria e Probabilidade, pois os alunos que irdo replicar a construgdo deste aplicativo
precisardo, inicialmente, dominar estes dois conteudos para realizarem os calculos que serdao
posteriormente informados como legenda no aplicativo.

Sendo assim, a utilizacdo da programacao em sala de aula, sobretudo com o MIT App
Inventor, pode ser um aspecto motivador para que os alunos aprendam os conceitos

matematicos que serdo necessarios para a construcao do aplicativo.
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3 PROPOSTAS DE SEQUENCIAS DIDATICAS PARA O ENSINO DE ANALISE
COMBINATORIA E PROBABILIDADE

Neste capitulo, serdo apresentadas propostas de sequéncias didaticas para o ensino de
Andlise Combinatdria e Probabilidade, utilizando como recurso pedagogico os jogos de loteria,
com destaque para a Mega Sena. A escolha desse contexto busca aproximar os contetdos
matematicos da realidade dos estudantes, mostrando como conceitos aparentemente abstratos
se aplicam a situagdes cotidianas, despertando o interesse e a curiosidade dos alunos. Ao
explorar as possibilidades combinatorias e os calculos probabilisticos presentes nos sorteios, 0s
alunos terdo a oportunidade de desenvolver um raciocinio critico e aprofundado sobre os
fendmenos aleatorios.

Para tornar as atividades mais dinamicas e interativas, sera utilizado um aplicativo
sorteador de nimeros da Mega Sena, desenvolvido no MIT App Inventor. Esse aplicativo
permitira simular sorteios e realizar analises praticas dos resultados, fomentando discussoes
sobre a teoria das probabilidades e suas aplicacdes. A abordagem proposta busca integrar
tecnologia e educacdo de maneira criativa, oferecendo aos professores ferramentas concretas

para inovar suas praticas pedagogicas e engajar os estudantes em aprendizagens significativas.

3.1 SEQUENCIA DIDATICA 1

Titulo: Andlise Combinatoria e Probabilidade com Jogos de Loteria
Publico-alve: 2° ou 3° ano do Ensino Médio

Duracao: 5 aulas de 50 minutos cada

Objetivo Geral:
Compreender os conceitos de Analise Combinatéria e Probabilidade por meio de
atividades praticas com jogos de loteria, especialmente a Mega Sena, contextualizando o

aprendizado com situag¢des do cotidiano.

Objetivos Especificos:
e Compreender o conceito de Combinagdo Simples, diferenciando suas aplicagdes
praticas em problemas matematicos;
o Identificar e calcular a quantidade total de combinagdes possiveis em jogos de loteria,

especialmente na Mega Sena;
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e Apresentar os conceitos basicos e a defini¢do de probabilidade como um quociente;

o Determinar a probabilidade de ganhar em jogos de loteria, analisando a relagdo entre
eventos possiveis e favoraveis;

o Utilizar o aplicativo sorteador de combinagdes para explorar a geracao aleatoria de
apostas e suas probabilidades, registrando e analisando dados;

o Refletir sobre a utilidade da matematica na interpretagao de fendmenos aleatorios, como

os jogos de loteria.

Habilidades da BNCC:
e (EMI3MAT310)
e (EMI3MATS3I11)
e (EMI13MAT106)

Conteudo Programatico:
o Combinagdo Simples;
o Probabilidade em experimentos aleatorios;

e Analise critica de jogos de loteria.

Materiais Necessarios:
e Quadro branco e marcadores;
e Calculadoras;
e Celulares com acesso ao aplicativo sorteador de combina¢des da Mega Sena;
o (artelas impressas com tabelas para registro de combinacdes;

e Projetor multimidia.

Etapas da Sequéncia:

v’ Aula 1: Introducio ao Tema (50 minutos)

o Discussdo inicial: Apresentar uma matéria jornalistica sobre alguma pessoa que foi
vencedora no jogo da Mega Sena.

A apresentacdo dessa matéria jornalistica tem o objetivo de contextualizar o assunto

que sera apresentado posteriormente, despertando, assim, a curiosidade dos alunos e

promovendo um maior engajamento.
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e Pergunta norteadora: Apresentar um questionamento que sera o ponto de partida para
introducdo do contetido.

Um exemplo de pergunta norteadora para esse caso pode ser: “Quais as chances reais
de ganhar na Mega Sena?”. Deve-se fazer a pergunta e esperar os alunos formularem suas
respostas e apresenta-las, o professor deve mediar a discussdao apresentando questionamentos
complementares com o objetivo de desenvolver o raciocinio dos alunos e a capacidade de
argumentacao.

o Apresentacio sobre a Mega Sena: funcionamento e regras.

Muitos alunos, apesar de saberem da existéncia dos jogos de loteria, ndo conhecem as
regras ¢ como funcionam esses jogos, sobretudo a Mega Sena. Entdo, o professor deve
apresenta-las a fim de esclarecer duvidas que possam existir.

o Contetidos programaticos: Apresentar os contetidos programaticos que serdao estudados
durante essa sequéncia de aulas.

Informar aos alunos que serdo estudados os conteudos combinagdo simples,
pertencente a Analise Combinatdria e Probabilidade de eventos aleatérios, destacando o que os

alunos aprenderdo durante a sequéncia das aulas.

v’ Aula 2: Anilise Combinatéria (50 minutos)

e Relembrando conceitos basicos: PFC, Permutacao e Arranjo.

Esta sequéncia didatica parte da ideia que o aluno ja tenha estudado anteriormente os
conceitos iniciais de Anélise Combinatoria, sendo assim, nesta aula serd necessario apenas uma
retomada desses conceitos, com o objetivo de relembra-los.

o Atividade diagndstica: identificar situacOes cotidianas que envolvam os conceitos
basicos de Analise Combinatoria.

Perguntar aos alunos situagdes praticas do seu dia a dia onde a Andlise Combinatdria
esta presente, a fim de verificar se os conceitos apresentados foram compreendidos
corretamente.

o Definicio de Combinacio Simples: Apresentar o conceito e a formula matematica.

Apresentar a Combinagcdo de forma contextualizada, com um exemplo pratico,
diferenciando-a de Arranjo pelo fato de a ordem dos seus elementos ndo importar para
construgdo das combinagdes. Um exemplo que pode ser utilizado ¢ o de formacao de comissoes,
onde, quando houver definicdo de cargos na comissdo ¢ um caso de Arranjo e quando nao

houver ¢ um caso de Combinacao.
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o Exemplo pratico: calculo do nimero total de combinacdes possiveis na Mega Sena.
Relembrar a pergunta norteadora, afirmando que para determinar as chances de ganhar
na Mega Sena primeiro € necessario saber quantos jogos sao possiveis uma pessoa fazer.
Permitir que os alunos calculem sozinhos essa quantidade, com a ajuda de calculadoras, se
necessario, e o professor acompanha e fornece suporte aos alunos com dificuldade.
o Atividade pratica: célculo manual de algumas combinagdes com 6 dezenas.
Pedir aos alunos que escrevam possiveis combinagdes de 6 dezenas dentre os numeros
1 a 60. Essas combinagdes sdo exemplos de jogos da Mega Sena. Aqui o professor pode
argumentar que listar todos os casos ¢ praticamente impossivel, por se tratar de mais de 50
milhdes de combinagdes, entdo a Andlise Combinatdéria tem como objetivo determinar a

quantidade de casos relacionados a determinada situacdo sem que seja necessario lista-los.

v’ Aula 3: Probabilidade (50 minutos)

o Conceitos basicos: Experimentos, eventos, espago amostral.

Apresentar aos alunos os conceitos basicos relacionados a definicdo de probabilidade.
Definir o que sdo experimentos, diferenciar os experimentos aleatorios dos experimentos
deterministicos e explicar que serdo estudados os experimentos aleatorios. Apresentar as
defini¢des de evento e espaco amostral, enfatizando que o espaco amostral ¢ um conjunto
universo e que o evento ¢ um subconjunto do espago amostral.

o Defini¢cdo de probabilidade: Apresentar a defini¢do classica de probabilidade.

O objetivo ¢ ensinar aos alunos que a probabilidade de um evento ocorrer pode ser
entendida como a relagdo entre o nimero de elementos desse evento e o total de elementos no
espaco amostral, ou seja, a probabilidade ¢ a razdo entre os casos favoraveis e os casos
possiveis.

o Aplicacio pratica: calculo da probabilidade de ganhar na Mega Sena.

Retomar novamente a pergunta norteadora e, com base no célculo feito na Aula 2,

determinar a probabilidade de uma pessoa ganhar na Mega Sena utilizando apenas um jogo

simples.

v’ Aula 4: Atividade Pratica (50 minutos)

e Descricido da atividade: Apresentar como sera desenvolvida a atividade e suas etapas.
Essa atividade consiste na realizag@o de situacdo pratica onde os alunos verificardo as

chances de ganhar na Mega Sena. Serdo feitas simulacdes de sorteios da Mega Sena utilizando
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o aplicativo sorteador, que foi desenvolvido neste trabalho, os alunos anotardo os resultados e,
posteriormente, verificardo as frequéncias de ocorréncias e as probabilidades de ganhar.
Inicialmente cada aluno deve registrar o seu jogo, isto ¢, anotar no topo da cartela
disponibilizada as 6 dezenas que acredita que serdo sorteadas. Logo apos, o professor realizara
os sorteios, cada aluno deve registrar os nimeros sorteados no local apropriado na tabela e, em

seguida, anotar na tabela quantas dezenas acertou em cada jogo, conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1 — Exemplo de registro de um aluno

Sua aposta: 07, 22, 29, 38, 51, 57
Sorteio Numeros Sorteados Quantidade de Acertos
1° 03, 15, 19, 38, 44, 50 1
2° 17,22, 33, 35,42, 57 2
3° 10, 14, 29, 30, 53, 60 1
4° 04, 11, 25, 37, 46, 49 0

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

o Aplicativo sorteador: Utilizar o aplicativo sorteador desenvolvido a partir do MIT App
Inventor.

Caso o professor deseje estimular ainda mais o desenvolvimento integral dos alunos,
poderé replicar a construgao deste aplicativo, conforme detalhado no Capitulo 7 deste trabalho,
juntamente com os alunos, para isso seriam necessarios mais aulas e outros materiais. Caso nao
opte por fazer assim, o professor podera utilizar o aplicativo que ja foi desenvolvido. De posse
do aplicativo, deverao ser realizados 20 sorteios, os alunos deverao anotar os resultados de cada
um desses sorteios em uma planilha (manual ou eletronica), para posteriormente analisar os
resultados.

o Atividade em grupo: Andlise dos resultados obtidos.

Divida a sala em grupos de até 5 alunos e peca que os alunos somem a quantidade de
acertos em todos os sorteios para encontrar a frequéncia absoluta de cada quantidade de acertos
(Ver Quadro 2). Para facilitar o entendimento, peca que eles facam as anotagdes respondendo as
seguintes perguntas: “Quantas vezes acertei 0 nimeros? Quantas vezes acertei 1 nimero?” e

assim por diante. Depois peca que transformem a frequéncia absoluta em frequéncia relativa,
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fazendo a divisao da frequéncia absoluta pela quantidade de sorteios (20). Mesmo esta etapa

sendo feita em grupo, cada aluno deve produzir os seus registros individualmente.

Quadro 2 — Tabela de frequéncias: exemplo de um aluno

Aluno: Pedro Gabriel Martins (ficticio)
Quantidade de Acertos Frequéncia absoluta Frequéncia relativa (%)
0 12 60%
1 5 25%
2 3 15%
3 0 0%
4 0 0%
5 0 0%
6 0 0%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

e Comparaciao com a probabilidade tedrica: Apresentar a formula de céalculo da
probabilidade tedrica em cada caso e calcular juntamente com os alunos.

O professor deve auxiliar os alunos no calculo de todas as situagdes, por exemplo,

probabilidade de acertar 6 nimeros, probabilidade de acertar 1 nimero, probabilidade de acertar

2 nimeros e assim por diante. Feito isso, os alunos deverdo comparar os resultados obtidos na

simulagdo com as probabilidades tedricas calculadas.

v’ Aula 5: Discussao Final (50 minutos)
o Apresentacio dos resultados: Cada grupo devera apresentar os resultados obtidos.

Essa apresentagdo pode ser por meio das tabelas construidas ou o grupo pode construir
um grafico de barras para ilustrar suas frequéncias relacionadas.

o Discussao final: Inferir conclusdes com base nos resultados observados.

Estimular os alunos a tirarem suas proprias conclusdes acerca do experimento
realizado. Esse estimulo pode ser por meio da pergunta “Vocé acha que vale a pena apostar?
Por qué?”, a partir das respostas o professor conduz a discussdo, permitindo que os alunos
argumentem sobre suas conclusdes. A ideia ¢ fazer com que os alunos reflitam sobre a
discrepancia entre a frequéncia relativa obtida e a probabilidade teodrica calculada, entendendo
que, mesmo em varias simulagdes (20), a chance de ganhar ¢ minima.
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o Reflexdo: Apresentar uma reflexao sobre a atividade.
O professor deve fazer uma reflexdo sobre o papel da matematica na tomada de
decisdes em situagdes de incerteza. Situagdes que vao além de que jogos de loteria e que estao

presentes no nosso dia a dia.

Avaliacao:
A avaliagdo dos alunos deve ser realizada durante toda a realizagdo da sequéncia
didatica, o professor pode avaliar os seguinte pontos:
« Participagdo nas discussoes criticas;
e Registro das combinagdes geradas e calculos de probabilidade;
e Participagdo na atividade pratica;
e Relatorio individual refletindo sobre a experiéncia com a atividade pratica e a

compreensdo dos conteudos trabalhados.

3.2 SEQUENCIA DIDATICA 2

Titulo: Mega Sena: sorte, azar ou matematica?
Publico-alve: 2° ou 3° ano do Ensino Médio

Duracio: 4 aulas de 50 minutos cada

Objetivo Geral:

Desenvolver competéncias matematicas por meio da aplicacao pratica de conceitos de
Andlise Combinatoria e Probabilidade, com foco na resolugdo de situacdes-problemas, anélise
critica das chances de ganho em apostas e reflexdo sobre o impacto social dos jogos de azar,

promovendo uma tomada de decisdes fundamentada em dados probabilisticos.

Objetivos Especificos:
e Aplicar o raciocinio matematico para resolver situagdes-problema que envolvam
Analise Combinatoria ¢ Probabilidade;
e Aplicar a definicdo de Combinacao Simples para auxiliar nos célculos da probabilidade
de ganhar na Mega Sena em diferentes situagdes;
o Analisar e comparar as probabilidades de ganhar em apostas diferentes;
o Relacionar conceitos matematicos com situagdes do cotidiano, estimulando a tomada de

decisdes conscientes com base em dados probabilisticos;
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« Estimular o uso de tecnologias na resolugdo de problemas;
e Desenvolver uma postura critica em relacdo aos jogos de azar, analisando suas

probabilidades e impacto social.

Habilidades da BNCC:
e (EMI13MAT310)
e (EMI3MATS3I11)
e (EMI13MAT106)

Conteudo Programatico:
o Combinagdo Simples;
e Probabilidade em experimentos aleatorios;

e Andlise critica de jogos de loteria.

Materiais Necessarios:
e Quadro branco e marcadores;
e Calculadoras;
e (Cartdes com dezenas numeradas para a atividade “Mega Sorte”;
e Projetor multimidia;

o Tabelas para registro de resultados.

Etapas da Sequéncia:

Essa sequéncia didatica ¢ destinada a turmas que ja estudaram a teoria sobre Analise
Combinatoria e Probabilidade. O objetivo ¢ avaliar a compreensdo dos alunos sobre os
conteudos teodricos e aprofundar esse entendimento por meio de atividades praticas que

consolidem o conhecimento.

v’ Aula 1: Introducio ao Tema (50 minutos)

o Apresentar a proposta da sequéncia didatica, destacando os conceitos matematicos que
serdo abordados.

 Discutir brevemente o que sao jogos de azar e seu impacto social.
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o Expor dados estatisticos sobre a Mega Sena, ressaltando a probabilidade de ganhar com
uma aposta simples.

e Revisar os conceitos de Combinagdo Simples e Probabilidade.

v’ Aula 2: Atividade Pratica “Mega Sorte” (50 minutos)

e Descricdo: Apresente um cartdo com 10 dezenas numeradas de 1 a 10 (Figura 27). Os
estudantes devem marcar 3 dezenas por um valor de R$ 3,00. Ganha quem acertar 3 ou 2

dezenas.

Figura 27 — Cartdo para a atividade Mega Sorte

Mega
Sorte

Cart5o 01
1 2 3 4 5
5] Fi B 10
Cartdo 02

112 |3 | 4|5
6| 7|89 |10

Vocé pode apostar marcando 3, 4
ou S nimeros em cada cartdo.
Ganha acertando 3 ou 2 numeros.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

o Variantes: Permitir apostas com 4 ou 5 dezenas. Os estudantes devem calcular o valor
proporcional da aposta.
e Questionamentos: O professor podera fazer os seguintes questionamentos aos estudantes
no momento da realizacao da atividade.
1. De quantas maneiras distintas a escolha das trés dezenas podera ser feita?
2. Qual deve ser o valor cobrado na aposta de 4 e 5 dezenas?
3. Preencher uma tabela (Quadro 3) com os célculos de probabilidade conforme a

quantidade de nimeros marcados no cartdo de aposta.

31



Quadro 3 — Tabela para a atividade pratica Mega Sorte

Quantidade de Probabilidade de acerto
numeros jogados Terno (3) Duque (2)
3
4
5

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
e Discussdo: Analisar como o aumento da quantidade de dezenas influencia a
probabilidade de acerto e o valor da aposta.
e Solucdes para os questionamentos: Abaixo serdo apresentadas as solugdes para os trés
questionamentos apresentados.
Questionamento 1: De quantas maneiras distintas a escolha das trés dezenas podera ser feita?
Solucao:

Aqui, basta calcular a combinacdo simples de 10 tomados 3 a 3.

. 10! _10-9-8-7! 720
1037 31.(10-3)! 3-2-1-7' = 6

= 120.

Logo, ha 120 maneiras distintas de escolher 3 dezenas entre as 10 disponiveis no cartdo
de aposta.
Questionamento 2: Qual dever ser o valor cobrado na aposta de 4 e 5 dezenas?
Solucdo:

a) Para a aposta de 4 dezenas, basta verificar quantas combinac¢des simples de 4

elementos tomados 3 a 3 teremos. Ou seja:

4! 4-3!

31-(4—3)! 3!-1!

Cas

Agora basta multiplicar o 4 pelo valor pago na aposta simples. 4 X 3 = 12.

Portanto o valor da aposta para 4 dezenas é de R$12,00.

b) De forma anéloga ao item a, faremos para a aposta com 5 dezenas:
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_ 5! _5-4&_10
©31-(5=3)  31-21 7

Cs,3

Fazendo 10 X 3 = 30, logo a aposta com 5 dezenas custara R$ 30,00.

Questionamento 3: Preencha a tabela abaixo com os célculos de probabilidade conforme a

quantidade de nimeros marcados no cartdo de aposta.

Solucgdo:
Quadro 4 — Solugio do questionamento 3 da atividade pratica Mega Sorte
Quantidade de Probabilidade de acerto
nimeros jogados Terno (3) Duque (2)
3 0,83% 17,5%
4 3,33% 30%
5 8,33% 41,66%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Calculando a probabilidade de marcar 3 dezenas e acertar as 3 dezenas:

_C3,3'C7,0_1'1_ 1

= = 0,83%.
Cio, 3 120 ~ 120 o

P[M =3, A=3]

Calculando a probabilidade de marcar 3 dezenas e acertar 2 dezenas:

_C3’2'C7'1_3'7_ 21

- = 17,5%.
Cio,3 120 ~ 120 7%

PIM=3,A4=2]

Calculando a probabilidade de marcar 4 dezenas e acertar 3 dezenas:

=C3‘3'C7‘1 _ 17=
Ci0.4 210 210

P[M =4, A=3] = 3,33%.

Calculando a probabilidade de marcar 4 dezenas e acertar 2 dezenas:

C32'C72 321 63
PIM =4, A=2]=— — = = = 30%.
[ ] Ci0.4 210 210 o

Calculando a probabilidade de marcar 5 dezenas e acertar 3 dezenas:
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C3 3 C7 2 1 " 21 21
] 2 = = — = 833%.
Cro.5 252 252 &

P[M =5, A=3]

Calculando a probabilidade de marcar 5 dezenas e acertar 2 dezenas:

Csp Crs  3+35 105
— 3,2 7r3 — = = 4‘1,66%-

P[M =5 A=2 =
M =5, ] Cio, 5 252 252

v’ Aula 3: Comparando modelos de aposta (50 minutos)

e Descricio: Apresentar a seguinte situagdo-problema: Um apostador tem R$ 193.800,00
e deseja maximizar suas chances de ganhar na Mega Sena. Ele tem duas opgdes de
apostas:

1. Fazer uma Unica aposta com 20 dezenas.
2. Dividir a quantia em apostas simples com 6 dezenas (cada aposta simples custa
R$ 5,00).

e Perguntas: a) Se o apostador optar pela opgao 2, quantas apostas simples ele conseguira
realizar com esta quantia? b) Determine a probabilidade de ganhar em cada caso e diga
qual das op¢des € mais vantajosa.

o Discussiio: Analisar a relagdo custo-beneficio das apostas e a ilusdo de aumento
significativo nas chances de ganho.

e Solugdes para as perguntas: Abaixo serdo apresentadas as solugdes para as duas

perguntas apresentadas.
Pergunta a): Se o apostador optar pela op¢ao 2, quantas apostas simples ele conseguira realizar
com esta quantia?
Solucdo:

Aqui, basta fazer 193.800 <~ 5 = 38.760. Este ¢ o total de apostas com apenas 6

dezenas que o apostador conseguira realizar com a quantia de R$193.800,00.
Pergunta b): Determine a probabilidade de ganhar em cada caso e diga qual das opgdes ¢ a
mais vantajosa.

A probabilidade de ele ganhar na opg¢ao 2 ¢ dada por:

38.760  38.760
Ceos  50.063.860

P(ganhar na opgio 2) = = 0,08%.
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Na opg¢do 1, temos que, ao fazer uma aposta unica com 20 dezenas, o apostador

concorrera com um total de apostas dada pela seguinte combinagao:

. 20! 20! _ 23760
2067 1. (20— 6)!  6!-141 T

Observe que, nesta opg¢do, o apostador concorrerd com um total de 38.760

combinagdes de jogos com 6 dezenas, igualmente na opgao 2. Sendo assim:

38.760  38.760
Ceos  50.063.860

P(ganhar na opgio 1) = = 0,08%.

Pensando na opg¢ao de que o apostador tera feito apenas a sena, as probabilidades nas
duas opgdes sdo iguais. Logo, tanto faz ele optar pela opcdo 1 ou pela opcao 2, pois ambas
apresentam a mesma chance de ganhar.

Agora, analisando mais a fundo essas chances, podemos observar o seguinte:

Na opg¢do 1, se o apostador marcou 20 nimeros no cartdo da Mega Sena, ele terd como
chance de ganhar:

. Acertando seis nimeros entre os vinte nimeros marcados (Sena):

Coe' Cssna _ 1°3.245.372.870.670 3.245.372.870.670 1
Ceo20  4.191.844.505.805.495 4.191.844.505.805.495 1.292

P(20,6) =
= 0,08%.
. Acertando apenas cinco nimeros entre 0s vinte numeros marcados (Quina):

Ces" Csans _ 6° 8.654.327.655.120  51.925.965.930.720 1
Ce020  4.191.844.505.805.495 4.191.844.505.805.495 81

P(20,5) =
= 1,23%.
. Acertando apenas quatro nimeros entre os vinte nimeros marcados (Quadra):

CoaCsa16 15+ 21.094.923.659.355  316.423.854.890.325 1

Cooso  4191.844505.805.495  4.191.844.505.805495 13

P(20,4) =
= 7,55%.

Agora, observe, que se o apostador marcar 20 dezenas (n = 20) e acerta 6 dezenas

(x = 6), consequentemente tera errado 4 dezenas (n — x = 20 — 6 = 14). Entao a quantidade
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de premiagdes que esse apostador recebera na Sena (y = 6 e z = 0) serd dado pelo produto

abaixo.
Cx'y X C(n—x),z
Combinagdes possiveis  Combinagdes possiveis
entre os acertos entre os erros
6! 14! o
Ce6 X C20-6),0 = o Xons 1 X 1 =1 premiagao.
Combinacgdes possiveis Combinacgdes possiveis
entre os acertos entre os erros

Esse mesmo apostador, nas mesmas condigdes, terd a seguinte quantidade de

premiagdes na Quina (y = 5ez = 1):

6! 14!
Ces X C20-6)1 = T X 131 6 X 14 = 84 premiacgoes.
. —— ; ) N——— H H . .
Combinagdes possiveis  Combinagdes possiveis
entre os acertos entre os erros

Esse mesmo apostador, nas mesmas condicdes, terd a seguinte quantidade de

premiacdes na Quadra (y =4 ez = 2):

C C o 14 15 x 91
X _ = X = X
RS (2076).2 4121 7 20121
Combinagoes possiveis Combinacgbes possiveis
entre os acertos entre os erros

= 1.365 premiagoes.

No caso de o apostador ter marcado 20 dezenas (n = 20) e acertado apenas 5 dezenas
(x = 5), consequentemente terd errado 5 dezenas (n — x = 20 — 5 = 15). Entdo a quantidade
de premiagdes que esse apostador receberd na Quina (y = 5e z = 1) sera:

5! 15! o
Css X Cz0-5)1 = T ol X TV 1 x 15 = 15 premiacgdes.

N——
Combinagdes possiveis  Combinagdes possiveis
entre os acertos entre os erros

Ja a quantidade de premiagdes que o apostador recebera na Quadra (y = 4 e z = 2),

nas mesmas condi¢des da situagdo anterior, sera:

C C >! 15! 5% 105
X _ = X = X
- 220-5)2 41-11 7 21-13!
Combinagdes possivels Combinagdes possiveis
entre os acertos entre os erros

= 525 premiacoes.
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Agora, se esse apostador marcou 20 dezenas (n = 20) e acertou somente 4 dezenas
(x = 4), consequentemente terd errado 6 dezenas (n — x = 20 — 4 = 16). Entdo a quantidade
de premiagdes que ele recebera na Quadra (y = 4 e z = 2) sera:
41 16!

Cas X C20-4),2 = o X ;“ =1 X 120 = 120 premiagdes.

N
Combinacgoes possiveis Combinagdes possiveis
entre os acertos entre os erros

Diante tudo isso, pode-se concluir que a melhor opgao para o apostar sera a opgao 1.

v’ Aula 4: Reflexio e sistematizacio (50 minutos)

Atividade: Conduzir uma discussdo sobre os aprendizados das atividades.

Perguntas Norteadoras:
1. Como a matematica pode ajudar a tomar decisdes mais conscientes sobre apostas?
2. Vocé considera justo o modelo de funcionamento das loterias?

3. Quais outros exemplos do cotidiano envolvem o uso de probabilidade?

Sistematizacdo dos principais conceitos abordados durante a sequéncia.

Registro das conclusdes no caderno.

Avaliacao:

A avaliagdo dos alunos deve ser realizada durante toda a realizagdo da sequéncia
didatica, o professor pode avaliar os seguinte pontos:

o Participacdo nas atividades: Observagdo da capacidade dos estudantes em aplicar
conceitos matematicos para resolver problemas.

o Registros escritos: Analise dos cdalculos realizados nas atividades e respostas
apresentadas.

o Discussao oral: Avaliagdo da argumentacao e da capacidade critica ao discutir as
probabilidades e implicagdes sociais dos jogos de azar.

e Autoavaliacdo: Os estudantes podem registrar, ao final, como entenderam a relagao

entre matematica e tomada de decisOes conscientes.
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