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Discussao

Para garantir que uma pessoa sempre consiga pegar todas as moedas, devemos
pensar em estratégias.

Para melhor compreenséo, temos ao lado um quadro que indica o

numero de moedas em cada saquinho.
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Note que os numeros 3 e 4 estdo dispostos nas laterais do quadro e
que cada um deles € igual a soma de seus vizinhos. Por isto, sempre conseguiremos
“elimina-los”.

Por exempilo:
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2111 A vizinhanga do numero 4 s&o os saquinhos com uma ou duas
moedas.

2 1| 1| 2| Asomadonimerode moedas vizinhasdo4é:1+1+2=4.
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Com base nesta observacao, algumas ideias uteis para concluir o desafio sao:
° Comecar pelos saquinhos com maior quantidade de moedas.

Comegando com numeros maiores, vocé garante a coleta do maior numero de
moedas a cada jogada e diminui a possibilidade de sobras, ja que no final vocé tera
apenas saquinhos com 1 ou 2.

° Dar preferéncia a saquinhos vizinhos com diferentes quantidades de moedas.

Se coletarmos moedas de saquinhos que contém a mesma quantidade de moedas
que a do vizinho, ndo conseguiremos coletar todas elas. Por exemplo: se tivermos
eliminado os numeros 1’'s que estdo na vizinhangca do numero 4, usando outros
saquinhos, sobrariam o 4 e o 2 no final. Depois de mais 2 coletas, o saquinho com 2
moedas ficara vazio, e o que tinha 4 moedas, agora, tera 2, as quais ndo poderao ser
coletadas, pois ndo havera moedas na sua vizinhancga.
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Atividades para o Ensino Fundamental

Seguindo essas ideias, apresentamos abaixo os passos para a solugéo do desafio:
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Dica: Vocé pode tornar este desafio ainda mais interessante se mudar o objetivo ou variar
as moedas, ou seja, usando moedas com valores diferentes umas das outras ou todas
iguais, mas com valores menores do que R$1,00:

e Desafio 1: Conseguir coletar o maior nimero de moedas.
Este desafio é interessante quando vocé estiver disputando com outro jogador. Portanto, o
vencedor sera aquele que conseguir coletar o maximo de moedas possivel.

e Desafio 2: Conseguir pegar a maior quantia possivel, somando os valores das
moedas coletadas.
Obs: Nesta variagdo, € necessario que o jogador saiba realizar a adicdo de numeros
decimais.

Abaixo, temos uma pergunta que pode fomentar uma discussao interessante.
Para melhor compreensao, chamaremos a disposigéao inicial das moedas de configuragéo
inicial.

> Por que se escolheu esta quantidade de moedas para cada saquinho?

Perceba que a soma dos vizinhos de cada numero maior do que 1 € sempre maior ou igual
a ele. Entdo, a disposigdo das moedas na configuragao inicial do desafio foi criada com o
objetivo de poder eliminar sempre o “nimero central” com seus vizinhos, nunca deixando
moedas de sobra.

Por exemplo: Na configuragao inicial, a vizinhanga do numero 4 é: 1+1+2 = 4. Deste modo,
coletamos as 4 “moedas centrais” e mais as 4 vizinhas. Ou seja, ndo restam moedas.
Porém, se na vizinhanga do numero 4 tivéssemos 1+1+1 = 3 moedas, conseguiriamos
coletar cada uma de sua vizinhanga, mas no saquinho onde havia as 4 moedas (saquinho
central) ainda sobraria 1 moeda e, consequentemente, seria impossivel coleta-la, pois nao
haveria mais moedas em sua vizinhanca.
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