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Resumo:

Este trabalho apresenta os resultados parciais de um projeto de extensdo que busca
promover o0 ensino e aprendizagem de conceitos probabilisticos por meio da
elaboracao de material didatico (e da aplicagédo do mesmo), utilizando o problema de
Monty Hall como recurso didatico. Inspirado em um programa de TV, o problema
propde a escolha entre trés portas, sendo apenas uma premiada. Apos a escolha
inicial, o apresentador revela uma porta sem prémio e questiona se o participante
deve trocar ou manter sua escolha. Embora contraintuitivo, o raciocinio estatistico
mostra que a troca aumenta a probabilidade de vitéria de 1/3 para 2/3, o que torna o
problema uma excelente ferramenta pedagdgica para promover reflexdo, debate e
pensamento critico. A metodologia do projeto envolve a elaboracdo de material
didatico composto por simulag&o interativa, analise de dados obtidos pelos alunos,
discussédo coletiva e formalizagdo das probabilidades por meio de arvores de
decisao e graficos de convergéncia, além da aplicagdo futura do mesmo em escolas
parceiras de Maringa e regido. Espera-se que a atividade desperte maior interesse
dos estudantes pela estatistica, favoreca a compreensdo de conceitos de
probabilidade condicional e estimule a tomada de decisdes. Além disso, busca-se
aproximar universidade e escolas, fortalecendo a formagédo de alunos extensionistas
como agentes transformadores no processo educacional.

Palavras-chave: Educacao Estatistica; Probabilidade; Monty Hall.

1. Introdugao

O problema de Monty Hall pode ser uma ferramenta eficaz para despertar o
interesse dos alunos, promovendo a reflexdo, o debate e o desenvolvimento do
pensamento critico. Inspirado em um famoso programa de TV americano, o
problema de Monty Hall apresenta uma situagéo de escolha entre trés portas, sendo
que atras de uma delas ha um prémio e, atras das outras duas, um item indesejado.

ApOs a escolha inicial do participante, o apresentador (que sabe o que ha atras de
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cada porta) abre uma das portas restantes que contém um prémio indesejado, e
oferece ao participante a chance de trocar sua escolha. A pergunta central é: “deve o
participante manter sua escolha inicial ou troca-la?”.

Esse problema é notério por sua resposta contraintuitiva: € melhor trocar. A
probabilidade de ganhar o prémio aumenta de 1/3 para 2/3 ao trocar de porta. Esse
resultado costuma surpreender até mesmo estudantes universitarios, tornando-o um
excelente ponto de partida para discutir conceitos fundamentais de probabilidade no
ensino basico.

Este trabalho apresenta os resultados parciais de um projeto de extenséo que
busca promover o ensino e aprendizagem de conceitos probabilisticos por meio da
elaboracao de material didatico (e da aplicagdo do mesmo), como ferramenta ludica
e investigativa para ensinar probabilidade condicional, raciocinio l6gico e tomada de

decisdo em escolas parceiras.

2. Metodologia

O projeto sera desenvolvido em escolas parceiras da rede basica de ensino
de Maringa e regido. Os estudantes extensionistas envolvidos no projeto formularam
um material didatico para o professor sobre a estrutura logica e a resolugao

estatistica do problema de Monty Hall, além de simulagéo interativa.

3. Resultados Esperados
O material desenvolvido esta dividido em introducdo, motivagao, etapas 1, 2,
3 e 4, e conclusao. As etapas serédo brevemente discutidas na sequéncia.

Etapa 1: Simulacdo Interativa: os alunos serdo convidados a acessar um site e

realizar rodadas do "jogo de Monty Hall", proposto por AZAD (s.d.), como explicitado
na Figura 1.

Figura 1: Simulagao inicial do problema de Monty Hall
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Experimento

Etapa I: Simulagdo interativa

Nesta etapa, os alunos serdo convidados a acessar um
simulador online do Paradoxo de Monty Hall, que permite
realizar rias  tentativas /a
probabi es se comportam.
https:/ rexplained. com/a
monty-hall-problem/

que cada aluno (ou _c]rin.pc de alunos) realize pelo

N cada cendrio:
io 1: manter sempre a porta inicial escolhida,
io 2: trocar sempre de porta apés o apresentador

va s: vitdrias e
(nimero de v s e derrotas em
odem ser anotados manualmente em Imagem por Bomsymbals via Canva - Canva.com

e _

Fonte: Elaboragao propria.

Etapas 2 e 3: Analise dos dados e discuss&o: Apos varias simulagdes, os dados

serao compilados (proporgéo de vitérias em cada cenario) e discutidos em conjunto.
Espera-se debater a aparente contradicdo entre a intuicdo inicial e o resultado

empirico.

Etapa 4: Demonstracdo das probabilidades: A probabilidade sera entdo formalizada

e explicada por meio da arvore de decisao (Figura 2).

Figura 2: Representagao probabilistica do problema de Monty Hall

Experimento
Etapa 4: Demonstragéo das probabilidades c o
: Arvore de deciséo para o problema de Monty Hall
Para entender por que o estratégia de trocar a porta oferace
uma chance maior de vitéria, pademos fazer uma andlise 1 P paar = {01
T .
3. -
Primeina — o . Eaa
o Eehs < 2
) .3 . 213 By = 200
Agora, o apre ¢ 2 sl bre Rodde g
scolhe e B b = Ex1 =2
ntiver a porta inicial:
. ance de ganhar continua sendo 1/3, pois nada
mudou em relagao & sua escolha original
Sev car de porta
. anha se liver escolhido uma porta errado no _ .
S Forte: hutgs: Ao, ulrs. b wiki-findes. phitite=Par adoxa_te_Monty_Hall
comego (o que acontece em 2 de 3 casos).
e e oo _

Fonte: Elaboragao propria.

No fechamento da atividade sera plotado um grafico com a convergéncia das
probabilidades para ilustrar como a probabilidade de ganhar o prémio aumenta

quando é trocado de porta, como ilustrado na Figura 3.

Figura 3: Convergéncia das probabilidades no problema de Monty Hall.
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Fonte: Elaboragao propria.

Ao término da atividade espera-se que ocorra uma melhoria na compreensao
dos conceitos basicos de probabilidade pelos estudantes participantes, maior
engajamento dos alunos nas aulas e a quebra do estigma da estatistica como
disciplina dificil e desinteressante. Além disso, espera-se fortalecer a relagcéo entre
universidade e escola e formar estudantes extensionistas como agentes

transformadores no processo educacional e replicar esse material didatico.

4. Consideracgoes

O problema de Monty Hall € mais do que uma curiosidade: € uma poderosa
ferramenta didatica. Quando bem explorado, ele permite que alunos da educacgéo
basica compreendam conceitos probabilisticos abstratos de maneira concreta, ludica
e engajadora. Acredita-se que a aplicacdo do material didatico produzido contribuira
significativamente para a popularizacdo da Estatistica e para o fortalecimento do
pensamento critico nos estudantes, além de promover uma aproximagao produtiva
entre a universidade e a educacdo basica. A etapa seguinte consiste em
implementar o material elaborado em uma escola parceira, promovendo a interacao

entre universidade e comunidade escolar.
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