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No universo da matemaética, a probabilidade emerge como uma ferramenta essencial para lidar
com a incerteza e mensurar as chances associadas a diferentes eventos. Com um enfoque tedrico, a
compreensao dos fundamentos probabilisticos revela-se vital, especialmente ao considerar a distin-
¢ao entre experimentos deterministicos que sao previsiveis, e aleatérios, nos quais as possibilidades
sdo incertas. Ao desdobrar esse cendrio, também nos deparamos com o intrigante tangram, um
jogo chinés composto por sete pegas geométricas. Essas pecas, quando combinadas, formam um
quadrado, tornando-se uma ferramenta nao apenas lidica, mas também estimulante da imagina-
¢ao. Nesse contexto, surge a oportunidade de integrar o ensino da probabilidade ao tangram,
enriquecendo o ambiente escolar com uma abordagem divertida e descontraida, que contribui para
a compreensao das possibilidades de maneira mais eficaz [1].

Agora, adentrando numa anélise mais profunda, é possivel usar o método Probabilistico Aleato-
rio com o tangram, sendo dividido em 6 etapas: O aluno escolhe 2 pegas do tangram, formando pelo
menos 1 figura geométrica, como trapézio retdngulo, paralelogramo, tridngulo ou quadrado. Na
segunda escolha, adiciona mais 1 peca, podendo ser retdngulo, tridngulo is6sceles, paralelogramo
ou um trapézio isosceles. Na terceira etapa, escolhe entre retdngulo, trapézio isésceles, quadrado,
paralelogramo ou tridngulo is6sceles. As escolhas subsequentes incluem trapézio retangulo, retan-
gulo ou paralelogramo, até que, ao final, ao selecionar todas as 7 pegas, a formagao de um quadrado
é alcancada. As imagens a seguir ajudaram a entender melhor.

Prosseguindo, é possivel calcular a probabilidade através das etapas, considerando a quantidade
de formas geométricas que cada uma pode ser executada. Nesse contexto, o evento corresponde
ao total de todas as possibilidades, enquanto o espago amostral representa a soma de tudo. Os
célculos sao gerados de acordo com as informagoes mencionadas.

Em sintese, a probabilidade desempenha um papel fundamental na matemaética, enfrentando a
incerteza e avaliando as chances em eventos diversos. Ao integrar o tangram, um intrigante jogo
chinés, no processo educacional, proporcionamos nao apenas a formacdo de um quadrado, mas
também uma abordagem ludica e estimulante para a imaginacao. A aplicacdo do método Probabi-
listico Aleatorio em seis etapas permite que os alunos escolham pegas para criar figuras geométricas,
organizadas na constru¢ao do quadrado. Os célculos de probabilidade em cada etapa refletem a
compreensao das diversas possibilidades, proporcionando uma educagao pratica e envolvente que
une teoria e aplicagao de maneira eficaz.
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Figura 1: Valores da probabilidade das pegas do tangram em 3 etapas. Fonte: autoria propria.
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