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RESUMO

Em probabilidade lidamos com incertezas, onde elas, talvez mais que a certeza,
orientam nossas escolhas. Ao jogarmos Jankenpon, dentre trés escolhas, opta-se por
uma delas na tentativa de ficar em vantagem sobre a escolha de oponente. Quando
uma escolha conservadora é mais vantajosa que outra mais arriscada, ou quando o
arrojo vale mais que a ponderacdo? Pretende-se com este trabalho, mostrar as
relacbes e comparar com os resultados de partidas disputadas entre grupos de uma
turma de Ensino Médio e outra turma de Ensino Fundamental, explica-se (ou tenta) os

resultados obtidos.

Palavras-chave: probabilidade, jogos, estatistica, analise de resultados.

ABSTRACT

In a decision making procedure, we usually deal with uncertainty. In this work, we
present that kind of problem in the context of the game Jankenpon. That game was
applied to the students, and their choices and learning are discussed.

Key-words: probability, games, statistical analysis
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INTRODUCAO

Aguela noite fria, com sua garoa fina, era muito convidativa para ficarmos em
casa, ouvindo uma boa musica, lendo bons livros ou entdo assistindo de forma
descompromissada qualquer programa que passasse naquela sexta-feira. Alguns, de
forma intuitiva, consultaram mentalmente sua quantidade de auséncias anuais na
escola e optaram por fazer algum desses programas falados. Ja outros, com ou sem
escolha, rumaram para aquela que seria a primeira sexta-feira do ultimo bimestre
letivo. Eles escolheram! Poderia algum professor faltar, haver uma queda de energia,
ou algum outro inesperado golpe de sorte ou do destino, mas mesmo assim,
estdvamos |a. No quadro branco da sala de video, a qual sua mesa maior e a
possibilidade de projecdo de uma planilha de dados ainda em branco, constavam os
grupos que ainda ndo sabiam do que se tratava e nem o porqué estavam |3, e ndo na

sala 13, como costumeiramente.

Houve também aquela tarde de temperatura amena, onde os alunos do 72 ano
em sua totalidade se perguntaram o porqué da sala 13 estar disposta em carteiras
agrupadas de quatro em quatro. Seria um trabalho em grupo, uma aula diferente da
convencional? Para eles, o jogo ndo é novidade, pois ja jogaram para aprender durante
0 ano. Se pudessem, escolheriam sempre jogar durante as aulas. Mas naquela aula
houve ainda a escolha de participar ou nao da atividade. Desde o aluno que tem as
maiores notas até o aluno especial, o comportamento ndo poderia ser melhor. O
empenho e dedicagdo foram imensuravelmente superiores as outras tantas aulas que

foram no giz e na lousa.

Da situagdao de pergunta sobre se existiria um dado melhor, surgiu discussdes
sobre pontos que tangem nossa vida, o nosso entorno, enfim, como uma darvore de
possibilidades, a escolha pelo Jankenpon foi certeira; possibilitou a concepg¢do e
aprimoramento de conceitos fundamentais em probabilidade, uniu o aprendizado com

o que eles vivem ou viverdao. Como toda matéria, em suma, deveria ser...



ESCOLHEREMOS QUAL?

Vocé é livre para fazer suas escolhas, mas é
prisioneiro das consequéncias.

Autor desconhecido

PEDRA, PAPEL OU TESOURA...

Daquela brincadeira com dedos, onde mao fechada representava pedra, aberta era
papel e dois dedos em “v” era tesoura, inspirou-se 0 jogo Jankenpon, que foi jogado por
um 2° ano do Ensino Médio e por um 7° ano do Ensino Fundamental. As escolhas das
séries que foram utilizadas para o experimento estdo de acordo com a Proposta
Curricular do Estado de S& Paulo, onde ¢ tratado como o contetido “problemas
envolvendo probabilidade” para desenvolver a habilidade “saber resolver problemas
simples envolvendo a ideia de probabilidade (porcentagem que representa
possibilidades de ocorréncia)” (pag., 60, Curriculo Oficial do Estado de Sdo Paulo). No
2° ano do ensino Médio, ¢ previsto no 3° bimestre os contetdos: ‘“Probabilidade da
reunido e/ou da interseccao de eventos e Probabilidade condicional” onde espera-se
desenvolver a habilidade “Saber calcular probabilidades de eventos em diferentes
situacOes-problema, recorrendo a raciocinios combinatdrios gerais, sem a necessidade

de aplicacdo de formulas especificas” (pag. 68, Curriculo de Matematica).

O Jankenpon® foi propositalmente trabalhado com alunos em diferentes niveis de
entendimento nos temas abordados, pois como se trata de um curriculo que aborda os
mesmos temas e contetdos, sempre acrescendo novas habilidades. Sendo assim, é
possivel visualizar diferentes linhas de raciocinios para chegarmos as conclusées das

escolhas.

Afinal, a diferenca etaria existente faz com que para cada decisdo tomada no jogo,
suas escolhas poderiam ser bastante distintas, como podemos observar na hora do
intervalo, por exemplo, enquanto ha brincadeiras, gritos, correria entre 0s menores, 0S
maiores optam por conversas, paqueras e aquele estudo de ultima hora para aquela
prova que ocorrerd no mesmo dia. Os menores estdo, em sua grande maioria, na faixa
dos 10 e 11 anos, na fase operatdria concreta, segundo Piaget ; 0s maiores com seus 16
anos, em média, se enquadram na fase operatéria abstrata. De acordo com LA TAILLE

(1992:17) durante o periodo operatério concreto, a crianca constrdi a reversibilidade,

! experimento disponivel no site http://m3.ime.unicamp.br/recursos/1016

7



enquanto que no 2° ano, quando j& estdo no periodo de operagBes formais ha algum
tempo, a reversibilidade ja foi construida.

A classificacdo de jogos feita por Roger CAILLOIS, citado por BANDET &
SARAZANAS (1972), baseia-se no fato de haver tendéncia de o individuo ir-se

sujeitando de forma crescente a um conjunto de convengdes arbitrérias.

O jogo em si é passivel de analogias interessantes. Pode-se exemplificar o vélei,
quando se enfrenta uma selecdo de destaque no bloqueio. Nesse cenario, opta-se por
atacar com mais velocidade a fim de tentar ndo deixar o principal artificio adversario se
pouco eficaz. Mas por outro lado, se o adversario tem seu ponto forte na defesa, pode-se
atacar com mais forca do que velocidade. N&o ha formula pronta para falar em melhor

tipo de ataque: rapido ou forte. Depende muito de quem recebera esse ataque.

O mercado financeiro também é um prato cheio e rico para exemplos. Segundo o
site InfoMoney, a valorizagdo do dolar frente ao real durante o més de Outubro de 2012
foi de 0,11%, enquanto a poupanca, no mesmo més, ficou com rendimento em 0,5%,
segundo o site FinanceOne. Embora essa taxa seja muito relativa, quem decidiu apostar
em acOes, teve em média, uma queda de 3,5%. E os porqués dessas trés comparacdes,
com esses trés indices: um que oscila razoavelmente pouco, outro que € estavel e um
terceiro investimentos com variagdes maiores? Pois € exatamente assim a escolha de
dados no Jankenpon: uma escolha mais ousada, uma mais conservadora e outra mais

constante.

Para as analises deste trabalho, utilizaremos conceitos bastante utilizados em
probabilidade, guiando-se por Paul L. Meyer, em seu livro Probabilidade: Aplicacdes a

Estatistica.

De antemdo, € de extrema importancia enquadrar o jogo em um modelo matematico
para analise. Comeca-se questionando em qual modelo encaixa-se a observagdo do jogo.
O modelo deterministico é, segundo Meyer (1969), “um modelo que estipula que as
condicBes sob as quais um experimento seja executado determine o resultado do
experimento” (pag. 2), enquanto 0 mesmo autor define como modelo ndo-deterministico
ou probabilistico frente a um modelo deterministico “em um modelo deterministico
empregamos “considera¢des fisicas” para prever o resultado, enquanto em um modelo
probabilistico empregamos a mesma espécie de consideracdes para especificar uma

distribuigdo de probabilidade.” (pag. 4).



Para analise dos resultados, teremos um espaco amostral. De acordo com o autor,
“para cada experimento e do tipo que estamos considerando, definiremos o espago

amostral como o conjunto de todos os resultados possiveis de €.” (pag. 11)

Ainda segundo Mayer (1969), outra nocao fundamental é o conceito de evento, que
é simplesmente um conjunto de resultados possiveis dentro um espaco amostral

particular. Em outras palavras, o evento € um subconjunto de um espago amostral.

No comeco deste trabalho, falamos de certezas e incertezas. Observaremos que
quanto mais dados temos, a tendéncia € aparecer mais valores ou resultados que tenham
uma maior probabilidade de aparecer, mas, obviamente, teremos tantos outros
resultados que sdo com menor chance de ocorréncia. Ou seja, se pegarmos resultados de
uma rodada, ou pouco mais de uma, podemos até ter uma falsa impressao de tendéncia;

quanto mais resultados, mais verificaremos as tendéncias matematicas existentes.

Outro ponto a ser levantado € sobre a necessidade ou ndo de uma explanacdo para o

comeco das atividades. Destacar as palavras do Prof. J. Neyman:

“A resolugdo do problema matematico pode estar correta e, ndo obstante, estar em
grande discordancia com os dados observados, simplesmente porque as hipdteses
basicas feitas ndo sdo confirmadas. Geralmente é bastante dificil afirmar com certeza
se um modelo matematico especificado € ou ndo adequado, antes que alguns dados de
observacdo sejam obtidos. A fim de verificar a validade de um modelo, deveremos
deduzir certo nimero de consequéncias de nosso modelo e, a seguir, comparar esses

resultados previstos com observagdes. ”

Faz-se importante comentar o fato de aprender ou fixar o aprendizado através dos
jogos. Quando o aluno joga matematica, o lado ludico distrai o pavor da matéria que
muitos tém. A brincadeira é natural do ser humano, da mesma forma que aprender
matematica se tornou quase um evento impossivel, visto os indices preocupantes nas
avaliacGes externas. As médias alcancadas no ensino de matematica classificam o pais

em um dos lugares mais preocupantes possiveis.



PROBLEMA E SOLUCAO

No jogo Jankenpon, o objetivo é marcar mais pontos do que o adversario em cada
rodada. O primeiro que alcancar 10 pontos, vence. Cada ponto é conquistado apds dois
dados serem confrontados. Mas n&o sdo dados comuns, de 6 faces numerados de 1 a 6;

ha trés dados distintos para escolha de cada grupo:

O DADO A

Composto por quatro faces com valor 1 e outras duas faces com valor 10, foi, em
geral escolhido, por grupos com alunos que viram o 10 como o maior nimero (como de
fato ele é) dentre os possiveis. Dos trés é o que tem o maior valor absoluto, e maior
chance de tirar a menor de suas faces também. Fazendo uma analogia, seria, mais ou
menos, como investir em papéis na bolsa de valores: consideremos como sucesso
ganhar e fracasso perder dinheiro. Quando se tira 10, ndo ha hipdtese para que o
adversario marque ponto, embora possa empatar caso o outro dado também tenha tirado
10. Porém, h& um risco muito grande para o fracasso de tirar 1, igualmente ha chance

grande de perder dinheiro nessa forma de investimento.

Essas chances sdo analisadas como o evento de arremessar o dado A:

P(Atirar a face 1) :g = g

P(Atirar a face 10) :g = i
Posteriormente sera feita a analise de marcar ou ndo ponto quando temos o dado A
contra qualquer outro dado.

O DADO B

Composto por trés faces com valor 6 — 0 segundo maior no jogo, ficando abaixo
apenas do valor 10, do dado A — e outras trés faces com valor 0 — a menor do jogo — foi
0 dado escolhido pelos grupos que ficaram mais tempo discutindo. De analise
completamente superficial, a escolha pelo dado B seria como investir na compra de
moeda estrangeira. As chances iguais de obter o nimero maximo e minimo nesse dado
faz com que Chamando de B o evento de arremessar o dado B, teremos as seguintes

possibilidades:
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P(B tirar a face 0) = P (B tirar a face 6) = % = % para cada valor distinto.

Também seré feita analise de cada espaco amostral contendo o dado B.

0 DADO C

O de mais facil compreensdo (que ndo significa de maior aceitacdo), pois todas as
faces tém o mesmo valor, assemelha-se muito a poupanca e sua taxa constante, pois ele
também tem em suas faces 0 mesmo valor: 4. Logo, a probabilidade do evento “tirar a

face 4” nesse dado ¢ total, ou seja, 100%.

No jogo Jankenpon, todos tém chances de vencer a todos os outros, excecdo feita
num duelo entre dois dados C. Mas ndo se restringe apenas o exemplo da brincadeira do
Jankenpon entre duas pessoas usando suas maos e a brincadeira com os dados. Diversas
outras situacdes, além das aqui ja citadas, teremos escolhas que, dentre a opgéo
escolhida, haverad outras ndo escolhidas que terdo suas vantagens e desvantagens. Na
duvida em que ficamos na hora de decidir se moraremos em uma casa, onde a
privacidade € muito maior, ou um apartamento, onde ha uma maior seguranca, qualquer
que seja a escolha, a opcdo tem seus atrativos e seus contras, que cada pessoa

respondera o que lhe cabe mais, ou o0 que busca.

Fica-se entdo a possibilidade de fazer ligacdes entre as situacdes do jogo com tantas
outras situacfes do cotidiano do aluno, e ainda como ponte para alguns conteddos e
habilidades, facilitando o aprendizado de principios de multiplicacdo, probabilidade
simples, analise combinatdria, analisando desde cada lancamento de dado por si mesmo,
até probabilidade condicional, quando analisamos as chances de vitéria condicionada a

escolha adversaria.

Mas sera que tudo isso ja € possivel para respondermos uma questdo extremamente

pertinente ao jogo: existe um dado melhor que o outro?
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APLICACAO

Apods explicagdo das regras presentes no material do professor, os alunos se
reuniram nos grupos, onde tiveram 10 minutos para discussdo sobre qual dado
escolheriam. Foi pedido para que a escolha fosse anotada num papel a parte e entregue
ao professor para que ndo houvesse mudanca de dado escolhido. Apds as partidas que
analisaremos abaixo, jogou-se com alteracdo nessa escolha: cada grupo escolhia o dado
anteriormente a cada arremesso, 0 que somou outro grau de dificuldade: prever a
escolha do oponente mais de uma vez por partida. Tal alteracdo so6 foi feita no Ensino
Meédio, pois no ensino fundamental as discussdes que aconteceram durante a aula de
aplicacdo foram suficientes. Houve ainda um terceiro jogo, onde todos oS grupos
disputaram entre si 0 que faria mais pontos apds 10 arremessos, contando por ponto
cada valor que se tirou no dado.

Os 31 alunos do ensino médio foram divididos em 8 grupos, sendo 7 com 4
membros e um com 3 alunos. O 1° grupo disputou as partidas com o 2° grupo, 0 3°
grupo fez o embate com o 4° grupo, e as outras duas disputas foram entre 5° e 6° grupo,
7° e 8° grupo, respectivamente.

Primeiramente, as partidas foram disputadas com as regras originais do jogo,
com cada grupo escolhendo um Unico dado para arremessa-lo durante todo embate. O
dado A foi escolhido pelos grupos 5, 6 e 8; ja os grupos 1, 4 e 7 escolheram o dado B,
ficando com o dado C os grupos 2 e 3. Como visto, a distribuicdo da escolha de dados
foi bastante equilibrada, onde tivemos 3 escolhas do dado A, 3 escolhas de dado B e
outras duas escolhas do dado C. E digno de comentario que, nos grupos 2 e 3, mesmo
que separados por uma distancia consideravel, o comentario foi idéntico: “é melhor
garantir 4 sempre do que tirar 1 ou 0”.

Dos integrantes, um deles, designado pelo proprio grupo, foi responsavel por
preencher a tabela disponivel no material do jogo denominado “Folha do aluno”. Cada

grupo anotou em uma folha a parte a fim de evitar anotagdes inverossimeis.

PARTIDA ENTRE OS GRUPOS 1 E 2

O grupo 1 ponderou mais tempo pela escolha. Estavam o tempo todo decididos
pelo dado A, porém, ap6s uma ultima argumentacdo de um dos integrantes, optaram

pelo dado B; o grupo 2 ficou com a opcdo do dado C desde o comecgo, sem maiores

12



especulagdes sobre alteracdes de escolha. Com os dados escolhidos no confronto,

tivemos o seguinte cenario:

Grupo 1 | Grupo 2 | Marcou
Rodada | Dado B | Dado C | Ponto
12 0 4 Grupo 2
22 6 4 Grupo 1
32 6 4 Grupo 1
42 0 4 Grupo 2
58 0 4 Grupo 2
62 6 4 Grupo 1
72 0 4 Grupo 2
82 6 4 Grupo 1
itk 0 4 Grupo 2
102 0 4 Grupo 2
112 0 4 Grupo 2
122 6 4 Grupo 1
132 6 4 Grupo 1
142 0 4 Grupo 2
152 6 4 Grupo 1
162 0 4 Grupo 2
178 0 4 Grupo 2
7 10 Total

Observamos que o grupo que escolheu o dado C teve melhor “sorte” nessa
jogada. Entdo fica a pergunta: num cenario entre os dados B e C, a escolha do C seria,
matematicamente falando, a escolha mais feliz? Seria mesmo a palavra sorte que se
enquadra nesse caso? Posteriormente faremos uma analise se essa € a palavra que se

enquadra nessa situacéo.

A PARTIDA ENTRE OS GRUPOS 3 E 4

No embate entre os grupos 3 e 4, tivemos 0 mesmo duelo que o anterior, porém,
digamos que se foi sorte que o grupo 2 teve com o dado C, o grupo 4 ndo a obteve nesse
duelo. Se fosse uma logica simples, com certeza teriamos o mesmo resultado do que na
partida anterior, porém, certeza é uma palavra traicoeira quando falamos de
probabilidade, para ndo dizer que essa palavra é de uso improprio, salvo em raras
excecoes.

A partida transcorreu de forma muito semelhante do que entre os grupos 1 e 2,

porém, conforme vemos, o resultado ndo seguiu o anterior; o dado B foi exitoso perante
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0 dado C, por um placar muito semelhante: 10 a 7 na primeira partida em favor do dado
C, 10 a 8 na segunda partida em favor do dado B. N&o se adiantando a analise que esta
por vir, mas tivemos aqui um caso esperado, com uma vitoria para cada, ou se
deixarmos o resultado global, tem-se como resultado 18 a 17 para um dos dados — no
caso 0 dado B. Mas esse resultado, seguramente, poderia ter sido favoravel para o dado
C.

A tabela a seguir transpde as partida nas suas 18 rodadas.

Grupo 3| Grupo 4 | Marcou
Rodada | Dado C | Dado B | ponto
12 4 6 Grupo 4
28 4 6 Grupo 4
32 4 0 Grupo 3
48 4 6 Grupo 4
58 4 0 Grupo 3
62 4 0 Grupo 3
72 4 6 Grupo 4
82 4 0 Grupo 3
th 4 6 Grupo 4
108 4 0 Grupo 3
1128 4 6 Grupo 4
128 4 0 Grupo 3
132 4 6 Grupo 4
148 4 0 Grupo 3
152 4 6 Grupo 4
162 4 6 Grupo 4
178 4 0 Grupo 3
182 4 6 Grupo 4
8 10 total

Num cenéario entre os dados B e C terd ao maximo dezenove rodadas, pois,
sempre em cada rodada havera um vencedor, e caso, chegue a um empate maximo — 9 a
9 — deve-se jogar a 20? rodada. Se analisarmos por estatistica, espera-se sempre um
namero de partidas proximo a 20, e casos remotos de partidas com pouco mais de 10

rodadas.

PARTIDA ENTRE OS GRUPOS 5 E 6

Mas analisando o0 que aconteceu nessa partida, quando o0s dois grupos

escolheram 0 mesmo dado, e nesse caso particular que a chance de empate é maior que
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a chance de alguém ganhar, tivemos a partida que levou mais tempo para termos um
ganhador. Por alguns instantes, era completamente possivel esquecer que estavamos
numa turma de Ensino Médio e viajarmos para qualquer série inicial em dia de euforia,
ou entdo, diante de um classico esportivo, em uma plateia de 31 torcedores.

Foram necessérias 39 rodadas, e o placar foi de 10 a 9 para o grupo 5, conforme
demonstra o gréfico abaixo:

12
10

8

6 B Grupo 5 Dado A
4 B Grupo 6 Dado A
2

0 -

12 32 52 72 92 11913915917919921923925227229231233235237239! rodada

Houve uma pequena discussdo dos motivos de tantos empates, e 0 momento foi
propicio a uma pequena discussdo sobre o porqué, pois ndo era 0 momento mais
oportuno, embora ndo ha razdo de ser feito o jogo e ndo haver uma discussao posterior,
para enriquecer e fazer com que os alunos se apropriem dos temas relacionados. Foi

criado um banco de questdes, oriundos da discussao, vindo dos alunos.

PARTIDA ENTRE OS GRUPOS 7 E 8

Foi o duelo mais curto, com 16 jogadas, conforme € visto na tabela abaixo:

Grupo 7 | Grupo 8 | Marcou

DadoB | Dado A | ponto
0 10 Grupo 8
0 1 Grupo 8
6 1 Grupo 7
0 1 Grupo 8
6 10 Grupo 8
6 1 Grupo 7
6 1 Grupo 7
0 1 Grupo 8
6 1 Grupo 7
0 10 Grupo 8
0 10 Grupo 8
6 1 Grupo 7
6 1 Grupo 7
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0 10 Grupo 8
0 1 Grupo 8
6 10 Grupo 8

O Unico duelo entre os dados A e B, foi também o que a diferenca entre os
pontos marcados foi a maior (4 pontos de diferenca, frente a 2, 3 e 1, nos trés primeiros
jogos). A observacédo da sala toda foi importante para a forma que eles jogaram depois,
com a possivel alteracdo do dado escolhido. O grupo que optou pelo dado B percebeu
certa desvantagem no dado B, pois, segundo os mesmo “o dado A tem mais faces para
ganhar do dado B do que o dado B tem faces para ganhar do dado A”. Obviamente esse
comentério, do ponto de vista matematica € correto.

O resultado com os alunos foi tdo expressivo que pediram para jogar mais,
modificando algo nas regras: embate entre dois grupos com a escolha dos dados antes
de cada arremesso e todos contra todos, onde, a equipe vencedora € a que obtiver a
maior soma absoluta de valores observados.

Quando houve a alteracdo antes de cada jogada, muitos grupos chegaram a
conclus@o que o melhor dado seria C, mesmo tendo perdidos algumas partidas. Os
duelos que mais ocorreram foram entre os dados B e C num primeiro momento. Alguns
grupos, num segundo momento, quando analisavam uma maior frequéncia de escolha
do seu adversario pelo dado B, comecaram a escolher o dado A. A palavra sorte
CoOmegou a aparecer menos vezes do que estava aparecendo.

Nesses dois cenarios tinhamos outro fator importante que ndo era possivel nos
primeiros duelos: eles tinham que pensar que decisdo tomar, tentando prever o que 0
outro (ou outros) grupo (s) pensava (m).

Né&o sera feito um detalhamento tdo amplo quanto nas jogadas anteriores, mas,
quando possivel escolher cada dado antes de cada jogada, destaca-se que, apos também
uma melhor assimilacdo das regras, a maioria dos grupos escolhiam entre os dados B e
C. Ao questionar as escolhas, os alunos comentavam que era melhor jogar um dado
mais “equilibrado”. Porém, poucos grupos notaram que o dado A quando jogado contra
0 dado B, tem uma possibilidade maior de éxito. O curioso foi que em determinado
lance, o grupo 5 foi com o dado B e o grupo 6 foi com o dado A. Houve um comentéario
em particular, de um integrante do grupo 6, prevendo a escolha pela parte do grupo 5
do dado A, j& que perderam algumas jogadas sucessivas para esse dado. Naquele

momento, o restante do grupo concordou e escolheu o dado C. Nesse momento, mais
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uma questéo foi posta no nosso banco: probabilidade condicional. A escolha, do ponto
de vista matemético, foi a mais ajustada, porém ndo era certa a marcagdo do ponto.
Nessa rodada, o grupo 5 marcou ponto, pois o resultado do langcamento foi 10.

Por fim, jogou-se todos os grupos contra todos, valores de langamento absolutos,
destacando-se que, ap06s algumas rodadas, 0S grupos que marcavam menos pontos
optavam pelo dado A, para a busca dos 10 pontos. Quanto mais um grupo se isolava na
lideranca, a opgéo era sempre pelo dado C, buscando uma maior seguranca. O dado B
foi 0 menos utilizado, pois, julgaram ser melhor arriscar tirar 10, como fracasso sendo

tirar 1, do que arriscar tirar 6, tendo como fracasso o 0.

O JOGO NO ENSINO FUNDAMENTAL

Aplicou-se também o jogo no 7° ano do Ensino Fundamental, porém, sera feita
uma analise mais geral e menos abrangente.

Os alunos foram divididos em duplas, pois houve um julgamento que uma
quantidade maior de integrantes por grupo poderia fazer a discussdo ndo ser tdo
proveitosa.

A escolha maioritaria foi pelo dado A, pois eles buscavam tirar 10, o valor
méaximo, resultando assim por bastantes partidas entre duas duplas com o dado A.
Conforme serd apresentado na analise, esses duelos s@o 0s que mais demoram a sair
algum favorecido, pois, 0 cenario mais esperado € o empate.

Houve, por um pequeno instante de tempo onde duas duplas que competiam
entre si escolheram o dado C, e propositalmente, esperou-se algum aluno concluir que
ndo sairia vencedor, evidenciando assim a baixa preocupacdo em analisar o dado
adversario, diferentemente (e esperado) do 2° ano do Ensino Médio. Foram necessarias
4 rodadas para uma troca de dado.

No geral foi uma atividade que colheu os melhores resultados, classificada como
extremamente satisfatoria, tendo o indice de participacdo e comprometimento muito

proximo a 100%.
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ANALISANDO AS PARTIDAS

Muito se falou no decorrer do trabalho sobre futuras analises de cenérios, as
quais serdo feitas nesse capitulo. As tabelas abaixo mostram as chances das disputas
possiveis entre dois grupos. Sempre que necessario, a fim de diferenciarmos um lado

para ganhar ou perder, quando ha vencedor, trataremos genericamente grupo | e o grupo
.

DADO A VS DADO A

Nosso espaco amostral quando temos o evento dos dois grupos escolherem
dados A é o seguinte:

Dado A (Grupo I)
1 1 1 1 10 10

1 Empate | Empate | Empate | Empate | Grupol | Grupol

1 Empate | Empate | Empate | Empate | Grupol | Grupol

Dado A 1 Empate | Empate | Empate | Empate | Grupol | Grupo |
(Grupo 1) 1 Empate | Empate | Empate | Empate | Grupol | Grupo |

10 Grupoli | Grupo'll | Grtipall | Grupodi | Empate | Empate
10 Grupoli | Grupo'll | Grtipall | Grupodi | Empate | Empate

Das 36 possibilidades, o empate é o resultado mais provavel, na ordem de 55,6%
(2). O restante é dividido igualmente entre os dois grupos restantes, com %de chance
para cada grupo — aproximadamente 22,2% para cada.

Os cenarios possiveis sao:

e Empate: 0 evento: sair nos dois dados a face 1

PI=1)P(l=1)=22=2=2

36

e Empate: 0 evento: sair nos dois dados a face 10

P(1=10) . Pl =10)=2.2 = = =~

36 9
Ou seja, a chance de dar empate é a unido dos dois cenarios acima, que € de 5/9
(aproximadamente 55,6%).
H& um Unico cenario que ha vitoria de algum dos lados: quando sai uma face 10
ante face 1.

e P(I1=10).PlI=1)=22===2

18



e P(I=1)P(I1=10)=P(1=10).P(1=1) =22 =2 ==

Ou seja, a chance de haver ganhador € de %

DADO A VS DADO B

J& no espaco amostral de um duelo de escolha do dado A frente ao dado B,

teremos:
Dado A
1 1 1 1 10 10
0 DadoA |DadoA |DadoA |DadoA |DadoA | DadoA
0 DadoA |DadoA |DadoA |DadoA |DadoA | DadoA
0 DadoA |DadoA |DadoA |DadoA |DadoA | DadoA
— 6 Dado B Dado B Dado B Dado B Dado A | Dado A
6 Dado B Dado B Dado B Dado B Dado A | Dado A
6 Dado B Dado B Dado B Dado B Dado A | Dado A

Nesse embate, provavelmente o grupo que escolheu o dado A tem vantagem
sobre o grupo que escolheu o dado B. A cada rodada, a chance do dado A se sobressair
sobre o resultado do dado B é de 66,7%, ou 2/3. Os 33,3% restantes é o resultado de
quando os resultados do dado s&o, necessariamente, 1 e 6.

Matematicamente falando, para o dado A sair vitorioso, teremos trés cenarios:

e sair face 1 frente a face 0

P(A=1).P(B=0)==.2 = Z =~

36 3
e sair a face 10 frente a face 0

P(A=10). P(B=0) =22 = = =~
e sair a face 10 frente a face 6
Idem a chance acima, pois a possibilidade de sair face 0 ou 6 é a mesma, conforme
ja analisamos o dado B.

Logo, a chance de ganho de A é:
4 2

P(A=1).P(B=0) + P(A=10). P(B=0) + P(A=10). P(B=6) = s + - +- ===~

6 3
Para analisarmos a vitoria de B, podemos pensar que nesse caso € a chance de A
ndo ganhar (o complemento de A), pois ndo ha empate.
P(B ganhar de A) =1 —P(A ganharde B) =1-2/3=1/3.
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Ou entdo, o evento sair a face 6 frente a face 1 (que é 0 mesmo que o complemento
de A):

P(A=1) .P(B=6)=2.2 = = =~

36 3

DADO B VS DADO B

No caso dos dois grupos escolherem o dado B, teremos:

Dado B (Grupo I)

0 0 0 6 6 6

Grupoll | Grupoll | Grupoll | Empate Empate Empate

0 Empate Empate Empate Grupo | Grupo | Grupo |
0 Empate Empate Empate Grupo | Grupo | Grupo |
Dado B 0 Empate Empate Empate Grupo | Grupo | Grupo |
(Grupoll) | 6 Grupo Il | Grupoll | Grupoll | Empate Empate Empate
6
6

Grupoll | Grupoll | Grupoll | Empate Empate Empate

Nesse cenario, espera-se que 0 aconteca empate na metade das rodadas. A
expectativa matematica é que cada grupo venca uma em cada quatro.

Os dois eventos que empatam sdo sair nos dois dados a face 0 ou sair nos dois
dados a face 6.

Evento: empatar
P(A=0).P(B=0) +P(A=6).P(B=6)=2.[> .J]=2.[1]| =2=1

Para algum grupo ganhar, temos o0 complemento do empate:

1 - P(empate) =1 —%:%

Ou entdo, analisando as chances que sao

P(A=6).P(B=0) +P(A=6).PB=0)=[t 3|+ [} 1] =2.[}]=2=1

22
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DADO A VS DADO C

Quando um grupo escolhe o dado A e o outra escolhe o dado C, nosso espaco

amostral € o seguinte:

Dado A

1 1 1 1 10 10

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A
Dado C

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A

e N B S B B S

Dado C Dado C Dado C Dado C Dado A Dado A

Como se percebe, ndo ha empate e o dado C tem mais chances de sair vitorioso
do que o contrario. E com s6 ha um valor nas faces do dado C, o que conta mesmo para
0 éxito de algum grupo é o que saira no dado A. Vitoria do dado A quando sai a face 10;

ganha o dado C no outro cenario.

Relembrando as chances contidas no arremesso do dado A, temos:
P(A= tirar a face 1) = g = g

P(A = tirar a face 10) = g — é

. . f . 1
A chance de, em um arremesso o0 dado A sair vitorioso € de apenas 5 €nquanto o

dado C espera-se ganhar em g das jogadas.

DADO B VS DADO C

O ultimo cenario passivel de analise, visto que ndo é necessario analisarmos
quando temos dois dados C, tem uma analise muito parecida com o item 4.4; depende
exclusivamente do lancamento do dado B — o lancamento do dado C tem sempre o

mesmo resultado.
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Conforme € mostrado a seguir, o dado C ganha das faces 0 e perde das faces 6
do dado B:

Dado B

0 0 0 6 6 6

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B
Dado C

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B

e S N N L

Dado C Dado C Dado C Dado B Dado B Dado B

Os descuidados diriam que quando ha esse encontro, o resultado é imprevisivel.
Mas todo jogo, com excecdo do cenario abaixo, e imprevisivel. Neste caso analisado, o
que temos € a chance da disputa mais acirrada, com as duas equipes com chances iguais

de vitoria.

Conforme ja citado anteriormente, desnecessario construir uma tabela para
explicar que, caso os dois grupos escolhessem o dado C, sempre empatariam, pois nao

haveria face distinta a 4. Logo, sempre empatariam.

Usando friamente os numeros, uma reproducdo entre os dados, as maiores chances

de ganho de cada um é:

Dado A Dado B Dado C
Dado A | Empate Dado A Dado C
Dado B | Dado A Empate Empate
Dado C | Dado C Empate Sem ganhador

O dado C ndo fica em desvantagem de chances contra nenhum outro dado, em
qualquer que seja o cenario que ele participe, embora, se 0s dois concorrentes o

escolherem, teremos que fazer nova sessdo de escolha. Mas isso ndo responde a
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pergunta qual dado é o melhor! Essa pergunta certamente ndo tem resposta, como tantas

outras questdes.
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JOGADA FINAL DE JANKENPON...

Desnecessério falar para ndo se tornar repetitivo o quanto € importante utilizarmos
jogos nas aulas para uma compreensdo mais rica, com mais propriedade. Porém, ao
utilizar um jogo, seja com qual for & faixa etéria, nivel de ensino, e temperamento de
alunos, mostra-se como ele pde em prética os aprendizados e seu raciocinio l6gico. As
palavras de Constance Kamii (1992, P. 172), embora voltadas para o processor de
alfabetizacio matematica para criangas, soa como boa musica: “E verdade que as folhas
de exercicios muitas vezes produzem algum aprendizado. Algumas criangas aprendem o
resultado 4 + 2 s6 depois de terem escrito varias vezes. Em jogos, porém, as criangas
sdo mais ativas mentalmente. Elas constantemente supervisionam-se mutuamente.
Entretanto, elas frequentemente percebem meios mais inteligiveis de lidar com nimeros

do que mecanicamente .

O que se torna consenso em educacdo, por mais divergente que seja a corrente de
pensamento que a permeia, € que estamos com limite ultrapassado de hora para
mudarmos a metodologia ja desgastada da equagdo “professor + giz + lousa =
conhecimento”. Ha conhecimento nessa equacao, o professor tem que, de antemédo,
dominar sua matéria, e por consequéncia, a situacdo que ainda é a realidade da imensa
maioria das escolas, sobretudo as publicas, de giz e lousa. Porém, para propiciar aos
alunos um aprendizado significativo, cada vez mais € necessario ter cartas na manga.

Ou dados na mesa, literalmente...

Relato digno de comentario no decorrer das partidas é que ndo houve necessidade
de uma Unica chamada de atencdo por parte disciplinar, nem na hora das partidas, como

nas aulas que sucederam com as devidas explicacfes para as indagacGes pertinentes.

Fica uma sugestdo com muito entusiasmo para a aplicacdo dos jogos, mas
principalmente o Jankenpon. Além de o jogo em si ser muito proveitoso, pois alia
inimeros conceitos de probabilidade, possibilidades de fazer inimeros paralelos com
situacbes que acontecem no cotidiano, os alunos abracaram a ideia e a aula como héa
tempos ndo acontecia. Nao houve um pedestal entre o professor e os alunos, com um
muro de conhecimento; houve um momento que tudo era a mesma coisa: diversao,
conhecimento, aprendizado. Alunos estavam em igual posicdo, ndo tinha 0 mais esperto

e 0 com mais dificuldade. Eram todos concorrentes ou parceiros.
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