Refletindo sobre ¢ jogo
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Vocés conseguiram empatar o jogo em algum tabuleiro?
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Figura 1. Applet inicial e primeira pergunta da primeira atividade.



O gue e uma jogada?

Toda vez que um jogador seleciona um segmento, dizemos que o jogador fez uma jogada.

A figura abaixo apresenta um exemplo de um tabuleiro apds 3 jogadas

Tabuleiro apds 3 jogadas

O que & uma rodada?

Quando os dois jogadores fazem uma jogada, chamamos de rodada. Por exemplo, apés os dois jogadores terem feitos suas terceiras jogadas se
encerra a terceira rodada como ilustra a figura abaixo.

Tabuleiro apds 3 rodadas

Figura 2. Defini¢coes feitas na primeira atividade.



QO que vocds acham que determina se € ou ndo possivel empatar o jogo?

&[] Tamanho do tabuleiro.
B D Forma do tabuleiro.

c Oa primeira jogada.

D Ja primeira rodada.

E D MNenhuma das alternativas acima.
CHECK MY ANSWER (3)

Sobre o tabuleiro de 4 vértices, pense em todos os tridngulos que podem fazer um jogador perder. Para um jogador perder ele precisa
necessariamente:

A [ Marcar uma das diagonais do quadrado.

B [ Marcar um par de lados paralelos do quadrado.

¢ [ Marcar um par de lados ndo paralelos entre si do quadrade.
D [ Marcar todos os lados do quadrado.

E [ Jogar com falta de atengéo.

CHECK MY ANSWER (3)

Usando o que vocé penscu na questdo antericr, o que pode acontecer se o jogador azul marcar as duas diagonais do tabuleiro de quatro vértices?
O jogador azul pode vencer? E o vermelho?
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Figura 3. Questdes da primeira atividade.



Considere o tabuleiro de 4 vértices do jogo bicolorido:

Reiniciar

Liste todas as primeiras jogadas possiveis. Digite o segmento e clique em verificar.

Digite uma jogada: VERIFICAR

Mo jogo, de quantas formas vocé pode fazer 2 primeira jogada?
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CHECK MY ANSWER (3)

Figura 4. Primeiro applet desenvolvido e questao associada a ele, presente na segunda
atividade.



Considere o tabuleiro de 5 vértices do jogo bicolorido:
D

PN
L B T
AR TN
Reinici - I hES
einiciar . DN .
e ! v heY
rd ) 1} ~
Eg€-----~— | i »C
[ ] 3 P
VoS ! \ L |
v T g [
\ e - I
A f ‘\\ ’f 1 I
\ i - \ '
\ ! > ! I
[ PR [
v LT ]
(Wt S~
L ¥

A B
Liste todas as primeiras jogadas possiveis. Digite o segmento e clique em verificar.

Digite uma jogada: VERIFICAR

Mo jogo, de quantas formas de fazer a primeira jogada hé a mais no tabuleiro de 5 vértices do que no tabuleire de 4 vértices?

Figura 5. Segundo applet desenvolvido e questdo associada a ele.



O que acontece ao adicionar o ponto E

Quando passamos para o tabuleino de 5 wértices o ponto E & adicionado. Ao adicionar o ponto E, novos segmentos sdo criados. Observe na figura
abaixo quantos segmentos sdo adicionados.

Quando passamos do tabuleiro de 5 para o de & vértices o ponto F € adicionado. Observe a imagem abaixo, além do ponto F quanto segmentos
sd0 sdicionados?
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Figura 6. Questbes de extensdo das nog¢des desenvolvidas com o anterior applet.
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Com quantos tridngulos uma pessoa pode perder um joge no tabuleiro de quatro vértices?

e

Qual estratégia podemos usar para garantir que contamos todos os tridngulos possiveis?
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Figura 7. Terceiro applet desenvolvido e questbes associadas a ele.



0 que acontece ao adicionar o ponto E

Comao vimos anteriormente, 20 passarmos para o tabuleiro de 5 vértices adicionamos o ponto E, criando novios segmentos e, consequentemente,
tridngulos. Observe a figura abaixo: quando consideramos apenas o segmento EA, criamos os tridngulos EAB, EAC e EAD. Além desses, s30 criados
outros triangulos,

Quando passamos para o tabuleiro de 6 vértices, adicionamos o ponto F. Por quantos tridngulos um jogador poderia perder no tabuleiro de &
vértices? Utilize a imagem abaio como auxilio.

Figura 8. Extensao das nog¢des introduzidas a partir do terceiro applet.



