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SP 6 - "Actividades para o Laboratdrio de Matematica, usando suporte informatico”

24/02/2000 Um jogo de 5 dados 12.° Ano

Nome: N.°; Turma: ___

Para o problema a seguir proposto, escreva um texto coerente sobre a sua resolugdo, de um modo que seja compreensivel para um leitor
(o professor, os colegas ou mesmo outras pessoas). Para isso, reflicta globalmente sobre o problema, as razdes por que o abordou de
uma certa maneira e as relagdes entre as principais ideias matematicas envolvidas. Ndo se esqueca de explicitar os procedimentos que
usou e explique as suas afirmagdes. Inclua ainda os desenhos ou esquemas que usou.

Aquele que néo é capaz de comunicar aquilo que fez com um problema néo o resolveu verdadeiramente.

Um jogo de 5 dados

Langam-se cinco dados.
Para ganharmos tem de sair o nimero 5 mas néo pode sair o 6.
Qual é a probabilidade de ganhar?

a) Efectuando uma simulagdo com a calculadora grafica obtenha experimentalmente uma aproximagao razoavel
para essa probabilidade.

Sugestao 1:

Certamente ainda tem definida na sua calculadora CASIO a fungao f; que permite simular o langamento de um

dado. Defina as 6 fungdes conforme aparece na imagem em baixo, defina a RANG sugerida e obtenha a tabela
com os 250 valores de y.
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Nota: No exemplo, nas 4 primeiras jogadas feitas, s6 ganhamos na terceira.

Sugestao 2:

Na TI-83 carregamos na tecla MATH e em PRB escolhemos a instru¢édo 5:randint(. Depois escrevemos,
separados por virgulas, os limites entre os quais queremos que a maquina escolha numeros inteiros ao acaso: 1
e 6. Como queremos o resultado de cinco dados, acrescentamos mais uma virgula e o nimero 5. Agora, cada
vez que carregarmos em ENTER, aparecem os cinco valores dos dados.

Um jogo de 5 dados, AMMA 1999/00 Pagina 1



b)

Pagina 2

MATH HUM CP¥ [SE= randInt{l. &, 52

lirand 163367

2inPr 2213 1

JinCr 1 335 6

g4:! 32326
randlnt( 2245 3
frandborm

rirandBing

MATH HUM CP¥ |[SE=
lirand
tnPr

FulARD

7irandBing

Temos de olhar para grupo de cinco dados e ver se tem um 5 e se ndo tem 6. Nas experiéncias que estdo na
figura anterior, perdemos as quatros primeiras jogadas e ganhamos na ultima.

Para ser mais facil e evitar enganos, podemos dar trés instrugao simultdneas a maquina: guardar os cinco
valores numa lista (L6, por exemplo), ordenar a lista e mostra-la. Estas trés instrugdes devem estar separadas
por dois pontos.
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Determine o valor teérico dessa probabilidade.
Faga um comentario sobre os dois valores determinados.

Agora basta olhar para o nimero da direita em cada lista. Se for um 5 ganhamos, se nao for perdemos. No
exemplo anterior, nas cinco jogadas feitas, s6 ganhamos na terceira.

Faca a contagem das vitorias obtidas nessas 250 jogadas. De seguida junte os seus resultados aos dos
restantes colegas da turma.
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