GET LUCKY

Jogadores: 2
Tempo de duragéo: 15 a 25 minutos
Piiblico recomendado: 2° Ano do Ensino Médlio

GRIADO POR:

CAIOLINS PEIXOTO
EDUARDO ADAME SALLES
TULIO KONEGNY

DESIGNDE: ' Portal da

TULIO KONEGNY OBMEP




HABILIDADES E
DBJETIVOS PEDAGOGICOS

CALCULO DE PROBABILIDADE COMp A RAZAO ENTRE O
NUMERO DE RESULTADOS FAVORAVEIS E O TOTAL DE
RESULTAI?OS POSSIVEIS EM UM ESPACO AMOSTRAL
EQUIPROVAVEL

Calcular a probabilidade de um evento aleatério, expressando-a
por nimero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e
comparar esse numero com a probabilidade obtida por meio de
experimentos sucessivos.

EXPERIMENTOS ALEATORIOS: ESPACO AMOSTR:AL E
ESTIMATIV{& DE PROBABILIDADE POR MEIO DE FREQUENCIA
DE OCORRENCIAS

Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagbes que
envolvem calculo de probabilidades ou estimativas por meio de
frequéncia de ocorréncias.

PRINCIPIO MULTIPLICATIVO DA CONTAGEM. SOMA DAS
PROBABILIDADES DE TODOS OS ELEMENTOS DE UM ESPACO
AMOSTRAL

Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcdo do
espaco amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer
que a soma das probabilidades de todos os elementos do espaco
amostral é igual a 1.

ANALISE DE PROBABILIDADE DE EVENTOS ALEATORIOS:
EVENTOS DEPENDENTES E INDEPENDENTES

Reconhecer, em experimentos aleatérios, eventos independentes
e dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois
casos.

UTILIZAR ESTRATEGIAS, CONCEITOS E PROCEDIMENTOS
MATEMATICOS, EM SEUS CAMPOS - ARITMETICA, ALGEBRA,
GRANDEZAS E MEDIDAS, GEOMETRIA, PROBABILIDADE E
ESTATISTICA -, PARA INTERPRETAR, CONSTRUIR MODELOS E
RESOLVER PROBLEMAS EM DIVERSOS CONTEXTOS,
ANALISANDO A PLAUSIBILIDADE DOS RESULTADOS E A
ADEQUACAO DAS SOLUCOES PROPOSTAS, DE MODO A
CONSTRUIR ARGUMENTAQAO CONSISTENTE.

Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo da
probabilidade de eventos aleatérios, identificando e descrevendo o
espaco amostral e realizando contagem das possibilidades.
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MATERIAIS
DECK DE EVENTOS

XCARTAS DE EVENTOS

MOEDAS

AMOEDAS

DADOS

ADADOS

PROTETOR DEAGAD e

APROTETORES

ﬁl cget !



PREPARD

Embaralhe as Cartas de Eventos e distribua 5 para cada jogador. Em seguida,
coloque outras 6 Cartas de Eventos viradas para cima no centro da mesa, as demais
cartas formaram uma pilha ao lado. Distribua para cada jogador um dado, uma moeda e
um protetor de acdo. A organizacido da mesa devera ficar:
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0BJETIVO

O objetivo é ser o jogador com maior pontuacio ao final da quinta rodada.

AGOES NO TURND

0 jogo GET LUCKY é composto por 5 rodadas, e vence quem acumular mais pontos
ao final. Em cada rodada, os jogadores devem lancar seu dado e sua moeda dentro da
drea coberta pelo Protetor de Jogada, para que o outro jogador nio veja os resultados.
Ap6s isso, cada jogador deve selecionar uma carta de evento de seu deck que acreditam
que ird se realizar, colocando-a virada para cima em frente ao Protetor de Jogada,
tornando visivel o evento escolhido para o oponente.

Depois de escolher a carta de evento, os jogadores podem optar por aplicar uma
INTERCESSAO ou uma UNIAO com uma das cartas de evento piiblicas disponiveis na
mesa.



Ao escolher essa opcdo, o evento original se torna mais dificil de
acontecer. Se o evento combinado ocorrer, o jogador multiplica a pontuacdo da carta
original (indicada no circulo preto) pelo multiplicador amarelo da carta ptblica
escolhida. No entanto, se o evento ndo se realizar, o jogador nio marcard pontos na

rodada. Exemplo:

0 jogador que jogasse a seguinte intercessdo, obteria:
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Soma dos resuifados dos dados Produto dos resultados dos
& um nuamero impar dados menor cue dez

Vale notar que ndo comutatividade entre todas as cartas (vide o exemplo a cima).
Essa opg¢do torna o evento original mais facil de acontecer. Se qualquer um

dos dois eventos combinados for realizado, o jogador pontua, mas deve subtrair o valor
em azul da carta piblica do valor da carta original (indicada no circulo preto). Exemplo:

0} 5

0 jogador que jogasse a seguinte intercessio, obteria:
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0 menor dos resultados dos Produto dos resultados dos
dados é maior ou igual a quatro dados menor cue dez



Os jogadores s6 podem realizar ou com uma Unica carta
publica por rodada. Caso seja realizado apenas o evento original, pontuasse apenas a
pontuacdo da carta (indicada no circulo preto).
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