GOBIN

Maria Jodo Peres Costa, Escola Prep. da Trafaria

Apresentacio

O Gobin é um jogo inspirado no bingo; é, de facto,
um bingo ao contrdrio. Pode ser utilizado, na aula, por
toda a turma em situagdes de aprendizagem especificas
ou pode servir para ocupar tempos eventualmente mor-
tos de alguns alunos.

O Gobin ¢ jogado num tabuleiro quadrado com 4 X 4
quadriculas. No fnicio do jogo, cada aluno ou grupo de
alunos recebe um tabuleiro «vazio» que deverd preencher
utilizando os mimeros de 1 a 16. Cada mimero deverd
ocupar uma casa do tabuleiro, sendo a sua distribui¢do
feita como os alunos quiseram (exemplo — fig. I).

1 9 5 2

6 1 14 9

10 16 3 12

4 13 8 15
Fig. 1

Feito este trabalho, cada aluno (ou grupo de alunos)
recebe dez pequenas fichas circulares (de pldstico ou car-
tolina) que ird distribuir sobre o tabuleiro da forma que
entender mais conveniente: pode «apostar» uma ficha por
niimero, mas pode igualmente «apostar» duas ou mais
fichas num mesmo niimero. Em qualquer dos casos, fica-
rio sempre por ocupar pelo menos seis quadrados. No
final desta fase, o tabuleiro poderd ter o seguinte aspecto:

5 7 - T 2

L0 1 L4 9

10 16, 3, 12

4 13 8 15
Fig. 2

Neste caso, os nimeros 3, 6, 9, 13, 14 e 16 receberam
uma ficha cada um; os nimeros 5 e 11 tém cada um duas
fichas e os restantes niimeros estio desocupados.
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A regra fundamental do jogo € a seguinte: sempre que
um niimero € extraido retira-se a ficha que eventualmente
tenha sido colocado na casa correspondente. Atengio:
no caso de numa mesma casa estarem duas ou mais
fichas, s6 pode ser retirada uma de cada vez. No exem-
‘plo anterior, os nimeros 5 e 11 terdo de ser extraidos
duas vezes cada um para que as fichas respectivas sejam
totalmente retiradas.

O vencedor do jogo € o primeiro aluno ou grupo de
alunos a conseguir retirar as suas dez fichas.

Os alunos sao por fim informados da forma de extrac-
¢do dos niimeros, que serd feita por langamento de dois
dados (de faces numeradas de 1 a 6): — o numero
extraido corresponderd a soma das pontuagdes obtidas
com cada um dos dados.

Como se pode ver, € um jogo aparentemente ficil.

Desenvolvimento

No entanto, rapidamente, os alunos se vdo aperceber
que a situagdo € mais problemdtica do que aparenta a
partida. Serd possivel extrair o nimero 1? E o nimero
15?

Um pouco de reflexdo permite verificar rapidamente
que, com esta forma de extracgdo, s6 € possivel obter
niimeros inteiros maiores ou iguais a 2 e menores ou
iguais a 12. Permite, ainda, levantar outra questdo impor-
tante: haverd nimeros que saiam mais vezes do que
outros?

Esta dltima questdo conduz & investigagdo das varias
combinagdes possiveis no langamento de dois dados, pos-
sibilitando a introdugdo ou utilizacdo da nogdo de par
ordenado, numa tabela do tipo da seguinte:

Pontuagdo Pares possiveis N. de pares
2 (LD 1
3 (1,2) 2,1 2
S 4 (13) 2.2) 3D 3
5 1,4) (2,3) (3.2) 4,1 4
6 1,5) (2,4) (3,3) (4.2) (5,1 5
7 (1,6) (2,5 (3.4 4.3) (52) (6. 6

(tabela 1)

Chegados a este ponto, os alunos sdo naturalmente
levados a concluir que existem 7 pares possiveis para
obter 8 pontos, 8 pares possiveis para 9 pontos, etc. Ao
completarem a tabela, vdo no entanto verificar que as
coisas nao se passam dessa forma:
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Pontuacio Pares possiveis N.° de pares
8 26) (3,5) (4.4) (53) (6,2) 5
9 (36) (4.5) (54) (6,3) 4
10 (4.6) (5,5) (6,4) 3
11 (56) (6.5) 2
12 (6,6) 1
(tabela 2)

Os alunos aprendem assim a reflectir e a ndo se pre-
cipitar na identificacdo de determinados padrdes de dis-
tribuigdo numérica, por mais regular que esta pareca ser.

VariacOes possiveis

O Gobin pode ser jogado num tabuleiro de 4 X 4 qua-
drados, que € adequado a alunos de 6-8 anos, mas pode
igualmente recorrer-se a um tabuleiro maior de 6 X 6
quadrados no caso de alunos mais velhos ou mais inte-
ressados, utilizando neste caso novas regras.

A regra de extracgdo de nimeros pode, assim, ser alte-
rada para algo do tipo «a soma dos pontos menos 2» ou
«a diferenga das pontuagdes», 0 que se presta a novas
exploragdes das extracgdes mais frequentes em cada um
dos casos. Utilizando dados com numera¢do adequada
pode-se igualmente explorar regras ligadas 2 multiplica-
¢do e divisdo de inteiros.

Outras exploracoes

O Gobin pode ser utilizado por alunos mais velhos
(9-11 anos) na introdugdo a Teoria das Probabilidades,
através do estudo da distribuigdo correspondente a n
extracgoes.

A definicdo cldssica de probabilidade (Laplace) € a
seguinte:

— a probabilidade da realizagdo de um dado aconte-
cimento ¢ igual ao quociente entre o mimero de casos
favordveis a realizacdo deste acontecimento e o nimero
total de casos possiveis.

Temos assim que a probabilidade de um acontecimento
A sera:

P(A) = —;L

sendo p — nimero de casos favordveis

€ n — nimero de casos possiveis

Analisando os resultados num dnico langamento de
dois dados, vemos que existem 36 casos possiveis
(n = 36).

Desta forma, a probabilidade de numa extracgao obter-
mos o mimero 12 €

1

P = 56
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visto que existe um tnico caso favordvel & saida deste
nimero precisamente o par (6,6).

Em contrapartida, a probabilidade de se obter o
nimero 7 €

5 o

1
B0 =—35 =%

jd que hd seis pares favordveis neste caso (ver tabela 2).
A introdugdo deste conceito permite, desde logo, aos
alunos formular uma série de questdes:
— com uma Unica extrac¢do, em que nimeros deve-
remos apostar para termos uma probabilidade
grande de acertar?

— serd que neste jogo, com dez fichas, conseguire-
mos distribuir as apostas de forma a obter uma pro-
babilidade de 100% de acertar no mimero extraido?

— serd preferivel concentrar as apostas nos mimeros
com maior probabilidade de sair ou deveremos
distribui-las pelo maior mimero possivel de valo-
res, j4 que vao ser feitas vdrias extracgoes aleato-
rias?

Ap6s vdrias experiéncias de langamento dos dados, os
alunos observam naturalmente que os numeros saidos
nem sempre acompanham de perto as previsoes feitas
e sdo assim levados a concluir que uma pequena amos-
tra ndo permite tirar concluses estatisticamente validas
sobre os acontecimentos ou as varidveis em estudo. E
necessdrio recorrer a uma amostragem suficientemente
representativa (em quantidade e qualidade) para que se
possam inferir regras de distribuicdo e de comportamento
dos diferentes elementos em jogo.

No caso dos dados, torna-se assim necessdrio efectuar
um grande nimero de lancamentos, trabalho moroso e
cansativo, mas que pode ser rentavelmente efectuado com
a ajuda de um computador e de um programa de simu-
lagdo. O programa pode mesmo ser elaborado pelos pré-
prios alunos ou, no caso de haver na escola algum clube
ou miicleo de informdtica, pelos alunos do nicleo.

Um programa de simulacio

O programa seguinte foi elaborado em BASIC para
o TC 2048 e faz a simulagéo das extracgdes nas condi-
¢Oes definidas neste artigo: dois dados numerados de 1
a 6, sendo a pontuacdo total correspondente & soma das
pontuagdes obtidas com cada um dos dados.

O programa comega por perguntar quantas extracgoes
se pretendem fazer e apresenta de seguida dois quadra-
dos, correspondentes a cada um dos dados onde véo sur-
gindo as diferentes pontuagdes obtidas em cada langa-
mento. Terminado este processo, basta premir uma tecla
(qualquer tecla) para se obter um histograma correspon-
dente ao nimero total de vezes que cada uma das pon-
tuagdes possiveis foi extraida.
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No ecra surge, a esquerda, uma coluna correspondente
ao valor das pontuacdes possiveis (2 a 12), ao centro,
o histograma e, a direita, o valor numérico de cada uma
das barras, ou seja, quantas vezes saiu a pontuagao 2,
quantas vezes saiu o 3, etc.

De notar que foram introduzidas trés linhas neste pro-
grama de forma a obter uma cépia impressa dos langa-
mentos feitos (linhas 50 e 130), bem como do histograma
(linha 230). Caso ndo se pretenda trabalhar com a
impressora, estas linhas podem ser retiradas.

Como exemplo, apresentam-se trés histogramas cor-
respondentes a sequéncias de 100, 500 e 1000 langamen-
tos (respectivamente fig. 3, 4 e 5).
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Com estes trés casos, vé-se nitidamente como a dis-
tribuigao se aproxima da normal, 2 medida que o niimero
de lancamentos aumenta, permitindo desta forma uma
andlise mais pormenorizada das melhores «apostas» para
se vencer O jogo.
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