Mais detalhes

SA17 —Jogo da Mini Trilha

Topicos: Graficos e Tabelas, Probabilidade e Modelos
Recursos: Moeda, desenho da trilha

Nivel de Ensino: Médio

Duragao: 2 horas-aula

A atividade envolve conceitos de probabilidade e o uso de inferéncia informal. Tal atividade,
inspirada no Jogo da Trilha do projeto M3 da Unicamp, é composta por 10 partidas de um jogo de
trilha (4 casas). Cada partida consiste em mover um pedo (grao de feijao, etc.) pela trilha toda, desde

a casa “Inicio” até ultrapassar a casa “4” (ver figura abaixo).

INicIO

Com a sala dividida em duplas, cada estudante da dupla escolhe a sua face da moeda (cara ou
coroa). A dupla de estudantes langa a moeda e move o pedo na trilha de acordo com o resultado do
lancamento. Se resultar em cara anda 1 casa; se resultar em coroa, anda 2 casas. Este procedimento
é repetido até que o pedo alcance ou ultrapasse a 42 casa (terminando a rodada). Marca um ponto o
estudante que tiver escolhido a face obtida no ultimo lance da rodada, isto é,a face resultante no
lance que fez o pedo atingir ou ultrapassar a casa “4”.

As rodadas sao repetidas 10 vezes e a dupla deve anotar a face vencedora (ver tabela abaixo):

Rodada 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Face vencedora

Apds as 10 rodadas, a dupla calcula a frequéncia relativa das ocorréncias das faces vencedoras.
Peca que déem um palpite sobre qual seria a probabilidade de vitéria de cada face num préximo
jogo. Nesse caso,o0s estudantes estdo fazendo uma inferéncia informal sobre a probabilidade de
ganhar com a moeda utilizada pela dupla. Peca que reflitam sobre a confianga nesse palpite. Maior
numero de langamentos melhoraria a confianca?

Na sequéncia, pergunta-se: qual é o valor da probabilidade de vencer usando uma moeda
honesta (equilibrada)? O professor aguarda os estudantes trabalharem e pode fazer o calculo na

lousa conforme o diagrama abaixo:
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Somando-se as probabilidades de vitéria de cada face, obtém-se: P(Vitéria com cara) = 5/16 (ou

0,3125) e P(Vitdria com coroa) = 11/16 (ou 0,6875). O professor discute com os estudantes sobre a

relacdo entre a frequéncia relativa obtida com a moeda lancada e o calculo acima. A discussdo aqui

envolve refletir sobre a honestidade das moedas que foram langadas.

Para finalizar, admitindo que todas as moedas fossem iguais, pode-se criar um diagrama

evolutivo das frequéncias relativas de vitdrias com cara. Comece juntando 3 duplas para obter a

frequéncia relativa em 30 langcamentos e marque em um grafico (ver ilustracdo abaixo). Junte outras

3 duplas e recalcule a nova frequéncia relativa, agora com 60 lancamentos. Continue assim, de 3 em

3 duplas, até incorporar todas as duplas. Faca uma discussdo sobre o grafico obtido. A moeda

langada é honesta?

llustragdo: o grdfico a sequir exemplifica uma possivel evolugdo, da frequéncia relativa de vitdrias com
caras, em sucessivos langamentos de uma moeda honesta (equilibrada).
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