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O EXPERIMENTO

“xperimento

Jogo dos divisores

Objetivos da unidade
1. Explorar através de um jogo de dados os seguinte elementos:

pensamento estratégico, calculo de probabilidade e construcao
de gréaficos de frequéncia.
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O EXPERIMENTO

Sinopse

0 experimento envolve trés dados cujas faces sao nimeros naturais.
Entre dois dados é possivel obter um conjunto de divisores comuns,
que, no jogo, equivalem a pontos. A partir do lancamento simultaneo
dos dados, o aluno é levado a decidir qual par é o melhor, ou seja,

com qual par de dados é possivel conseguir o maior nidmero de divisores
em um menor nimero de jogadas.

Conteddos

Conjunto, Légica e Nadmeros: Ndmeros Primos, Divisibilidade;
Probabilidade: Anélise de Jogos;

Estatistica: Interpretacdo de Graficos e Dados.

Objetivos

. Explorar através de um jogo de dados os seguinte elementos:

pensamento estratégico, calculo de probabilidade e constru¢cdo
de gréficos de frequéncia.

Duracgao
Uma aula dupla.



Introducao

Uma aplicacao importante do Calculo de
Probabilidades aparece em problemas de
definicdo de estratégias em face a eventos
gue ainda ndo ocorreram ou cuja ocorréncia
é desconhecida. Um exemplo disso é o
lancamento de dados, base desta atividade.

Este experimento é baseado em um jogo
de dados e divide-se em duas partes.

Na ETAPA 1, 0 aluno podera adquirir
familiaridade com as regras do jogo e com os
dados a partir da experimentacao. O aluno
trabalhara com a simula¢do de um grande
ndmero de jogadas e com a observacao,
leitura e interpretacao das informacgoes
coletadas, representadas na forma de tabelas
e graficos de frequéncias.

Na ETAPA 2, 0 aluno devera escolher
uma estratégia para sua equipe e realizar
o0 jogo de acordo com ela. Nesta etapa, a
formalizagdo do modelo probabilistico do
jogo sera fundamental para o processo de
decisao.
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O Experimento

Material necessario

m 3 dados de 6 faces;
m Fita crepe;
m Canetas de diferentes cores.
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Preparacao

Professor, os dados devem ser preparados
antes da aula. Recorte quadrados de fita
crepe do tamanho exato das faces dos dados,
colando-os em cada uma delas. Depois,
basta escrever os nlimeros de acordo com

a planificacao proposta na FIGURA 2.

Escreva os nimeros nos dados com cores
diferentes, para facilitar sua identificacao.
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ETAPA

Regras do jogo

1. Os alunos se organizam em grupos de
4,5 ou 6, para formarem duas equipes,
com no maximo 3 jogadores cada;

2. Cada equipe lanca os trés dados e escolhe
dois deles;

3. Aequipe marca um ponto por cada divisor
comum entre os valores obtidos nos
dois dados escolhidos. Se a equipe errar
na contagem dos divisores, perde um ponto;

4. Ganha a equipe que completar 10 pontos
primeiro.
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Os alunos deverao dividir-se em grupos
de 4, 5 ou 6, de forma que possam constituir
duas equipes, de no maximo 3 alunos cada.
Essa divisdao permitird que os alunos possam
discutir entre si a estratégia da equipe e
ainda garantir a participacao ativa de todos.

Alternadamente, as equipes devem lancgar
os trés dados, A, Be C.

Depois de lancar os trés dados, cada
equipe devera preencher a TABELA 1em seu
caderno com os resultados obtidos nas
rodadas. A mesma tabela devera ser usada

A TABELA 1 é um étimo
banco de dados que
poderd ser utilizado
futuramente em

um experimento de
estatistica. Guarde-a!

para varias partidas.

Equipe Dado A Dado B DadoC | AB AC

BC Pontos

TABELA 1 Tabela a ser feita no caderno.
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Ap0s cada langamento dos trés dados,
a equipe deve escolher dois dos valores
obtidos. A equipe marca um ponto para
cada divisor em comum desses dois valores
e vence quem marcar 10 pontos primeiro.

D& um tempo de 20 minutos para os
alunos jogarem (neste tempo eles devem
jogarem torno de 3 a 5 partidas).

Apds esse tempo, hd uma questao
na FOLHA DO ALUNO que aborda o assunto
da ETAPA 1.

Pense e responda

Com base nas jogadas feitas, qual par de
dados vocé acha que é o melhor? Por qué?

O objetivo da pergunta é levar o aluno
a formular uma primeira hipétese sobre
0 jogo, a partir dos resultados obtidos
nas partidas disputadas.

Aplicacao de estratégias ETAPA

Regras do jogo

1. Os alunos se organizam em grupos de 4, 5
ou 6, para formarem duas equipes, com no
maximo 3 jogadores cada;
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2. Cada equipe escolhe dois dos trés dados
para a partida inteira, langando-os em cada
rodada;

3. A equipe marca um ponto por cada divisor
comum entre os valores obtidos nos dois
dados escolhidos;

4. Ganha a equipe que completar 10 pontos
primeiro.

Observe que nesta etapa cada equipe
devera escolher dois dos trés dados antes de
lanca-los. Professor, é fundamental que neste
momento os alunos de cada equipe discutam
entre si, para que decidam qual estratégia
sera adotada no jogo.

FIG. 5 Par AB, escolhido pela equipe 1.

FIG. 6 Par BC, escolhido pela equipe 2.
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Cada equipe lancara somente os dois
dados escolhidos, alternadamente. Sugira
estratégias direcionando-os com algumas
perguntas, por exemplo: “Qual dado possui :

Professor, verifique se os

0 ndmero com mais divisores?” ou “Qual par alunos estdo calculando
de dados tem um nmero maior de divisores corretamente o niimero
em comum?”. de divisores em comum.

Se houver falhas nesta

Depois de langar os dados, cada
contagem, a andlise

equipe deverd preenchera TABELA 2 em

do jogo pode ficar
seu caderno, anotando os seus proprios comprometida.
resultados e os da equipe adversaria.
Equipe 1 Equipe 2
DadoA |DadoB |Pontos |DadoA |DadoC |Pontos
Partida 1 | 12 jogada 25 3 1 11 115 1
22 jogada
32 jogada
42 jogada

TABELA 2 Tabela a ser feita no caderno.

Ao final de cada partida, cada equipe
pode decidir mudar sua estratégia e esco-
lher outro par de dados. Se a sala comegar
a pensar numa s6 estratégia, sugira para uma
ou outra dupla uma estratégia diferente.

Isso serd interessante para o fechamento
da atividade.

Apesar de ja terem se familiarizado
com o jogo, deixe 0s alunos jogar por mais
20 minutos, pois pode acontecer de eles
perceberem que a estratégia adotada nao ter
sido a melhor.
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A pergunta da Etapa 2 é:

Pense e responda

O par de dados escolhido inicialmente
foi o melhor? Como vocé chegou a essa

conclusao?

Esta discussao pode ser alimentada com + Possiveis formas de
o material apresentado mais detalhadamente andlise dos resultados
no GUIA DO PROFESSOR, por exemplo, estdo no GUIA Do
fazendo um resumo dos resultados obtidos PROFESSOR, incluindo
para cada par de dados em formato de grdficos de frequéncia

tabelas e graficos de frequéncias.
Questione a sala sobre os pares de

e perguntas que podem
ser feitas aos alunos.

dados escolhidos. Anote no quadro quantas
equipes escolheram o par AB inicialmente,
assim como o AC e o BC. Motive os alunos
para explicarem por que escolheram cada um
dos pares. Verifique com eles se as escolhas
foram realmente as melhores, com base nos
resultados.

Para cada um dos confrontos possiveis
(ABxBC, ACxBCe AB x AC), construa um
grafico de barras com o nmero de vitorias
de cada um dos pares nos confrontos, como
na FIGURA 7. Alguns alunos podem mudar de
ideia depois de interpretarem estes gréficos.
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FIG. 7 Nidmero de vitérias

Fechamento

Para finalizar o experimento, represente * 0s grdficos obtidos em

em uma tabela o nimeros de divisores aula podem ser diferentes
entre cada par de dados, com todas as dos grdficos do exemplo,
combinagdes possiveis, como nas TABELAS 3, jd que cada equipe pode
4,e5. ter resultados diferentes.
c/B |6 35 |60 |75 |115 |106
2 1 2 2 1 1
1 2 2 2 2 1
2 1 2 2 1 1
11 |1 1 1 1 1 1
14 |2 2 2 1 1 4
48 | 4 1 6 2 1 3

TABELA 3 Tabela a ser feita no caderno.
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C/A |4 12 25 32 49 69
3 1 2 ] ] ] " * Professor, enq'uanto
os alunos realizam
5 1 1 2 1 1 1 a atividade, construa
9 1 2 1 1 1 2 as tabelas na lousa.
11 1 1 1 1 1 1 Motive os alunos para
14 2 2 1 ) 2 1 preencherem as tabelas.
48 3 6 1 5 1 2

TABELA &4 Tabela a ser feita no caderno.

A/B |6 35 60 75 115 | 196
4 2 1 3 1 1 3
12 4 1 6 2 1 3
25 1 2 2 3 2 1
32 2 1 3 1 1 3
49 1 2 1 1 1 3
69 2 1 2 2 2 1

TABELA 5 Tabela a ser feita no caderno.

I Professor, outras

Construa junto com os alunos na lousa estratégias podem ser
uma tabela com as probabilidades do total de adotadas. Ouca todas
divisores comuns para as faces de cada par elas e discuta-as com
de dados, como nas TABELAS 6, 7, e 8. os alunos.

Pontos 1 2 3 5 6 Total
Probabilidade | 18/36 14/36 1/36 2/36 1/36 1

TABELA 6 Tabela a ser feita na lousa. Par de dados BC

Pontos 1 2 3 5 6 Total
Probabilidade 23/36 10/36 1/36 1/36 1/36 1

TABELA 7 Tabela a ser feita na lousa. Par de dados CA

Pontos 1 2 3 5 6 Total
Probabilidade 16/36 11/36 7/36 1/36 1/36 1

TABELA 8 Tabela a ser feita na lousa. Par de dados AB
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