Gincana da probabilidade

Caso ocorram duvidas no decorrer do jogo, o botdo “Ajuda”, podera ser acionado a
qualquer momento, pois ele traz orientacGes sobre como proceder em cada

atividade.

Para retornar/prosseguir nas telas, sdo disponibilizados os botbes “voltar/avancar”,

onde clicando sobre cada um destes, o usuario € conduzido a tela correspondente.
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No entanto, sé sera possivel “avancar” no momento que todas as atividades exigidas
tenham sido executadas corretamente. Caso 0 usuario tente “avancar” sem ter
completado todas as atividades, ou tendo completado-as incorretamente, aparecera

um feedback de alerta.

No desenvolvimento do OA:



Para iniciar as atividades é necessario digitar o0 nome do grupo/usuario no espaco

indicado  por z e clicar sobre
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para dar continuidade.
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Informacdes sobre o contexto séo explicitadas na forma de texto. Devem ser lidas

atentamente, pois contém informacGes necessarias para o desenvolvimento do OA.

Para dar continuidade é necessario digitar no espaco indicado por D a

quantidade de combinacgdes que possiveis com os uniformes disponibilizados e em
.

seguida clicar em o
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Nesta etapa, deve ser clicado sobre as imagens das camisetas e bermudas,

organizando as combinacdes possiveis na tabela. Para dar continuidade deve ser
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clicado sobre o botdo

CAMISETAS

BERMUDAS

AVANCAR

YOLTAR




A partir do contexto das atividades, as questdes devem ser respondidas, digitando

nos espacos indicados por D os valores correspondentes, clicando logo

ap6s em () l Para dar continuidade deve ser clicado sobre o botdo

AVANCAR

A parir desse caso vamos estudar situagdes em gue nos interessa descobrir o ndmero de possibilidades que {
urm fato term de acontecer e como fazer para indica-1os com fragdes e porcentagens.

Paor exempla, guando langamos wm dado, s80 seis (8) a3 possibiidades de sair um ndmero na face voltada para cima. Dessas
zeiz pozaibiidades, trés (3) 280 a2 de se obter um valor que 2eja nomero par, por isso dizemos gue a possibiidade de sair
nOmero par no langamerto de um dado & ¥ ou 0%, pois 3 em B = 38 = 1% = 50%.

Agora responda as questdes, em relagdo a explicagdo anterior, colocando o valar correspondente na farma de
fragdo e porcentagem:

1. Qual a probabilidade de air um nimero 2. Ho langamento de um dado ha mais
impar no langamento de um dado? chance sair um ndmero maior do que 4 ou

um nimero menor do que 4?

3. Ho langamento de um dado qual a chance
de cada um dos seig nimeros sair?
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Da mesma forma, ao longo do objeto as questdes devem ser respondidas digitando

nos espacos indicados por D os valores correspondentes, clicando logo

apés em W o Para dar continuidade deve ser clicado sobre o botdo




AYANCAR
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indicado por 0

o e

no caso de ddvidas sobre a forma de digitagdo, o botéo

deve ser acionado.

1.Uma das provas da gincana & girar a roleta para ganhar pontos, na cor azul a equipe ganhard 30 | 0
pantos, na amarela 20 pontos e na vermelha 10 pontos. b,

Qual sera a probabilidade de sair cada cor? =~ Azul

Parcentagerm: l:m

= Yermelho

Parcentagerm: l:'m

= Amarelo
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