
GOBIN 
Maria Joio Pfcres Costa, Escola Prep. da Trafaria 

0 Gobin 6 wn jogo inspirado no bingo; 6, de facto, 
urn bingo ao contrario. Pode ser utilimdo, na aula, por 
toda a tunna em situaq6e.s de aprendizagem especfficas 
ou pode servir para ocupar tempos eventualmente mor- 
tos de alguns alunos. 

0 Gobin 6 jogado num tabuleiro quadrado corn 4 X 4 
quadriculas. No fnicio do jogo, cada aluno ou grope de 
alunos recebe um tabuleiro evazio~ que deveri preencher 
utilizando OS nfimems de 1 a 16. Cada n h e m  deved 
ocupar uma casa do tabuleim, sendo a sua distribuifao 
feita como OS alunos quiseram (exemplo - fig. 1). 

Fig. 1 

Feito este trabalho, cada aluno (ou gmpo de alunos) 
-be dez pequenas fichas circulares (de plastic0 ou car- 
tolina) que ir6 distribuir sobre o tabuleiro & fonna que 
entender mais wnveniente: pode Ã‡apostar uma ficha por 
n h e m ,  mas pode igualrnente Ã§apostar duas ou mais 
fichas num mesmo n h e m .  Em qualquer dos cases, fica- 
120 sempre por ocupar pelo menos seis quadrados. No 
final desta fase, o tabuleim poderi ter o seguinte asp-: 

Fig. 2 

Neste caso, OS nfimeros 3, 6, 9, 13, 14 e 16 receberam 
uma ficha cada m; OS n h e m s  5 e U tern cada um duas 
fichas e OS restantes ndmems estio desocupados. 

A regra fundamental do jogo 6 a seguinte: sempre que 
um n h e m  6 -'do retin-se a ficha que eventualmente 
tenha sido colocado na casa correspondente. Atencio: 
no caso de numa mesma casa estarem duas ou mais 
fichas, so pode ser retirada uma de cada vez. No exem- 
plo anterior, OS nhmems 5 e 11 terio de ser extraidos 
duas vezes cada um para que as fichas respectivas sejam 
totalmente retiradas. 

0 vencedor do jogo 6 o primeim aluno ou gmpo de 
alunos a conseguir retirar as suas dez fichas. 

0 s  alunos sio por fim informados da forma de extrac- 
$20 dos nfimems, que sera feita por lanqamento de dois 
dados (de faces numeradas de 1 a 6): - o niimero 
extraido corresponded a soma das pontua(6es obtidas 
corn cada um dos dados. 

Como se pode ver, 6 um jog0 aparentemente ficil. 

No entanto, rapidamente, OS alunos se v20 aperceber 
que a situaeio 6 mais pmblemitica do que aparenta a 
partida. Sera possfvel extrafr o n h e m  I? E o nfimem 
15? 

Um pouco de reflex20 permite verificar rapidamente 
que, w m  esta forma de extracqio, so 6 possfvel obter 
n h e m s  inteims maiores ou iguais a 2 e menores ou 
iguais a 12. Permite, ainda, levantar ouha questio impor- 
tante: haver6 niimeros que saiam mais vezes do que 
outros? 

Esta filtima quest50 conduz a investiga~20 das varias 
combina(8es possfveis no lanqmento de dois dados, pos- 
sibilitando a intmdu~io ou utiliza$20 da n-20 de par 
ordenado, numa tabela do t i p  da seguinte: 

Pbntuacfm Pares possiveis N.* de pares 

Chegados a este ponto, OS alunos s2o naturalmente 
levados a concluir que existem 7 pares possfveis p m  
obter 8 pontos, 8 pares possiveis para 9 pontos, etc. Ao 
completarem a tabela, vio no entanto verificar que as 
coisas MO se passam dessa forma: 
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ft)nW&o Pares posdveis N.Â ie pans 

0 s  alunos aprendem assim a reflectir e a MO se pre- 
cipitar na identifiwh de determinados padroes de dis- 
tribui* nudrica, por mais regular que esta p m  ser. 

VmkqOeS possiveis 

0 Gobii pode set jogado num tabuleim de 4 X 4 qua- 
drados, que 6 adequado a alunos de 6-8 anos, mas pode 
igualmente recorrer-se a um tabuleim maim de 6 X 6 
quadrados no cam de alunos mais velhos ou mais inte- 
ressados, utilizando neste caso novas regras. 

A regra de extrac@o de n h e m s  pode, assim, set alte- 
rada para algo do tipo Ã§ soma dos pontos menos 2~ ou 
Ã§ diferenqa das pontua(6es~. o que se presta a novas 
explorafoeS das extraqks mais frequentes em cada um 
dos cases. Utiliando dados corn numerafso adequada 
pode-se igualmente explorar regras ligadas & multiplica- 
@o e divisk de i n t e h .  

0 Gobii pode ser utilizado por alunos mais velhos 
(9-11 anos) na introduq40 4 Teoria das Pmbabilidades, 
a m f a  do estudo da distribuifio wrrespondente a n 
e x W .  

A defini* classica de pmbabilidade (Laplace) 6 a 
seguinte: 
- a pmbabiidade da realizaqh de um &do awnte- 

cimento 6 igual ao quociente entre o n h e m  de casos 
favorfveis a realizaw deste acontecimento e o n h e m  
total de casos possfveis. 

Temos assim que a probabilidade de um acontecimento 
A serf: 

sendo p - n h e m  de cams favorfveis 

e n - n h e m  de casos possfveis 

Analisando OS resultados num (mico lanpnento de 
dois dados, vemos que existem 36 casos possfveis 
(n = 36). 

Desta fonna, a probabilidade de numa exam& obter- 
mos o n h e m  l2 6 

visto que existe um (miw cam favorivel & m'& deste 
n h e m  precisamente o par ($6). 

Em wntrapartida, a pmbabilidade de se obter o 
udmem 7 6 

j i  que h i  seis pares favoriveis neste caso (ver tabela 2). 
A introduf50 deste conceim permite, desde logo, aos 

alunos fomula~ uma s h e  de questoes: 
- corn uma (mica extraqio, em que n h e m s  deve- 

remos apostar para temos uma probabilidade 
grande de acenar? 

- seri que neste jogo, corn dez fichas, wnseguire- 
mos distribuir as apostas de forma a obtm uma pro- 
babilidade de 100% de acertar no n h e m  extraido? 

- serf preferfvel wncentrar as apostas nos n h e m s  
corn maim pmbabilidade de s a i ~  ou deveremos 
distribut-las pelo maior ndmem possi'vel de valo- 
res, j i  qne vio ser feitas varias extracqoeS aleat6- 
rias? 

Ap6s v&nas experi6ncias de lanpnento dos dados, OS 

alunos observam naturalmente que OS n h e m s  safdos 
nem sempre awmpanham de perto as provisoes feitas 
e &I assim levados a concluir que uma pequena amos- 
tra MO permite tirar conclusoeS estatisticamente validas 
sobre OS awntecimentos ou as variiveis em estudo. 6 
necessario recorrer a uma amosaagem suficientemente 
representativa (em quantidade e qualidade) para que se 
possam inferir regras de distribuiqio e de comportamento 
dos diferentes elementos em jogo. 

No caso dos dados, tom-se assim necesdrio efectuar 
urn grande nUmem de lanfamentos, trabalho momso e 
d w ,  mas que pode set rentavelmente efectuado corn 
a ajuda de urn wmputador e de um pmgrama de simu- 
la&. 0 pmgrama p i e  mesmo set elaborado pelos pr6- 
prim a l m s  ou, no caso de haver na escola algum clube 
ou n~icleo de infodtica, pelos alunos do n6cleo. 

Urn programa de simulq30 

0 programa seguinte foi elabo~ado em BASIC para 
o TC 2048 e faz a simula& das extraq5es nas wndi- 
foes deiinidas neste artigo: dois dados numerados de 1 
a 6, sendo a pon-o total wrrespondente & soma das 
pontuafks obtidas corn cada urn dos dados. 

0 pmgrama come+? por perguntar quantas extracfoeS 
se pretendern fazer e apreaenta de segnida dois quadra- 
dos, correspondentes a cada um dos dados onde vio sur- 
gindo as diferentes pontuafks obtidas em cada hp- 
mento. Terminado este processo, basta premir uma tecla 
(qualquer Iecla) para se obter um histograms wrrespon- 
dente ao ndmero total de vezes que cada uma das pon- 
tu- possfveis foi extrai'da. 



1 0  REH 
2 0  INPUT Ouantas  e x t r a c c o e s ?  

' p :  CL5 : PRINT FLRSM 1;RT 1 ;10  
Ã§GtO*BÃ§I*N* FLRSM 0 :  RT 1 0 , 1 1  

!--::.a+ 1 1 , 1 1 ~ ~ ~ ~  m m 
' R T  I 2  11- 6 8 SFRT 13,11;, ' 6  n ' ~ " ; R T  14,11; i 

3 0  DIM f i l e 4 1  : DIM B ( 1 l )  
40  FOR b = 1 ~ 0  11: LET B i b ? = 0 :  

.a="- ,.-.-., ,, 
45  REM Â ¥ f - e x t f a c c o e s  
5 0  LPRINT TRB 2; "Dado 1";TBB 1 

0; "Dado 2";TRB 18; "Pon tuacao  
6 0  FOR a = l  TO e 
7 0  LET R ( a , l !  = INT lRND*6) + X :  P  

HINT RT i 2 , 1 3 ; R l a , l 1  
8 0  L E T R l a , 2 1  =INT lRNDt61 +l: P  

HINT RT i 2 , 1 7 ;  H ( a  ,21 
9 0  LET f l !a ,31=Rla ,1 )+Ria ,21  

I 0 0  FOR b = l  TO 11 
1 1 0  I F  R i a  ,31 = b + l  THEN LET B i b )  

= B l b i + 1  
1 2 0  NEXT b 
1 3 0  LPRINT TRB 5;Rs:a,l) ;TRB 1 3  

R l a . 2 ) ; T R B  23;Rla,3:t  
1 4 0  NEXT a 
1 5 0  BEEP 1 .0 ;  PRINT RT 21,2; "0u 

aLque r  t e c i a  p a r a  c o n t i n u a r " :  PR 
USE 0 :  CL5 

155 REM # h i s t o g r a a a s *  
1 6 0  FOR x = l  TO 11 
1 7 0  PRINT RT 2*X-1,0;Ãˆ+ 
1 8 0  FOR " = l  TO B i x ! : l I + I N T  te..'i 

c m ,  1 
- W , ,  

1 9 0  PRINT RT 2*x - l ,2+n ,  "W' 
2 0 0  PRINT ST 2 * x - I , 2 Q , B t a i  
2 1 0  NEXT n 
2 2 0  NEXT X 
2 3 0  COPY 

No ecr5 singe, & esquerda, uma coluna conespondente 
ao valor das pontua@es possfveis (2 a 13, ao centre, 
o histogram e, & direita, o valor numerico de cada uma 
das barras, ou seja, quantas vezes saiu a pontuagio 2, 
quantas vem saiu o 3, etc. 
De notar que foram introduzidas tr& linhas neste pro- 

grams de forma a obter uma &pia impressa dos h a -  
mentos feitos (linhas 50 e no), bem como do histograma 
( l i i  230). Cam n k  se pretenda trabalhar corn a 
impressora, estm linhas podem ser retiradas. 

Corno exemplo, apresentam-se treS histogramas cor- 
respondentes a sequhcii de 100, 500 e 1000 layamen- 
tos (respecdvamente fig. 3, 4 e 5).  

Fig. 3 

Fig. 4 
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Fig. 5 

Com eases =â‚ casos, v&-se nitidamente como a dis- 
tribni@o se aproxima da normal, medida que o niimem 
de lancamentos aumenta, permitindo desta forma uma 
airflise mais pormenorizada das melhores Ã§apostas para 
se veneer o jogo. 
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