O jogo Médulo € um jogo para a
calculadora gréfica, que leva os seus
jogadores a descobrir a influéncia que
diferentes pardmetros de fungées
envolvendo médulos, tém no aspecto
do respectivo grafico. A verséo

que aqui se apresenta foi elaborada
para a calculadora TI-83 da Texas
Instruments, no entanto, esta pode
evidentemente ser adaptada, por
forma a adequar-se a outros modelos
de calculadoras.

Algumas das possiveis utilizagdes
deste jogo, em contexto de sala de
aula, s&o analisadas no artigo Calcula-
doras gréficas, programagédo e jogos,
gue se publica neste nimero da
revista.

N° de jogadores: 1

Material necessério: uma calculadora
gréfica e o programa MODULO

Preparacdo: Antes de comegar a jogar
€ obviamente necessério introduzir o
jogo na calculadora gréfica. Tal pode
ser feito criando um programa novo e
digitando em seguida todos os coman-
dos que constituem o programa. Uma
vez introduzido o programa numa
maquina, este poderé ser transferido
para outras, utilizando o cabo de liga-
¢éo entre calculadoras (nos modelos
em que esta potencialidade esteja dis-
ponivel).

O jogador comega por executar o pro-
grama e por decidir em qual dos dois
niveis existentes quer jogar.

No nivel 1 é apresentado o gréfico

de uma fungéo do tipo a+|z|, a.|z| ou
z+al, sendo pedido o valor atribu-

ido aleatoriamente pela maquina ao
parametro a. Uma vez introduzido um
palpite para este valor, a calculadora
volta a apresentar o gréfico inicial, a
que sobrepde outro gréfico, elaborado
com o nimero indicado pelo jogador.
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Se os gréficos coincidirem a calcula-
dora informa que se acertou e mostra
a pontuagéo alcangada. Se se errou,

- volta a ser pedido um palpite ... e

quanto mais vezes se errar, menor
sera a pontuagao quando se conse-
guir descobrir o valor correcto.

No nivel 2 o jogo é semelhante, mas
as fungdes em causa séo do tipo
a+b.|z + ¢|, sendo agora pedidos os
valores dos parédmetros a, b e c.

Exemplo de possiveis jogadas

Vejamos um exemplo de um possivel
jogo.

TMIVEL 2

O jogador opta pelo nivel 1 e a calcu-
ladora apresenta-lhe o gréfico de uma
funcao.

bs (A+H)
=7-2R

A calculadora informa que se trata de
uma funcdo da familia |z+a| e pede
que seja introduzido o valor utilizado
no parametro a. O jogador introduz o
numero -2.

A calculadora volta a apresentar o gra-
fico inicial, sobrepondo-lhe o gréfico
da fungéo dessa familia em que a=-2.
Indica ainda que a resposta ndo esta
correcta.

BE (RFAY
=3-2
=24l

E dada ao jogador a possibilidade de
tentar de novo e este opta por intro-
duzir o nimero 4.

prCERTD

Uma vez mais a calculadora mostra o
gréfico inicial sobrepondo-lhe o grafico
da fungéo da familia escolhida pelo
jogador, |z+4|. Os gréficos coincidem,
pelo que o valor indicado esté cor-
recto.

28
Done

O jogo termina € é apresentada a pon-
tuagao alcangada. Como houve uma
tentativa falhada, dos 100 pontos pos-
siveis apenas foram obtidos 90.



No nivel 2 o jogo é semelhante s6
que, em vez de apenas ser pedido um
pardmetro, agora sdo pedidos os
trés parémetros de uma fungdo da
familia a+b.Jz+¢|.

: 1
MIVEL 2

Vejamos também o exemplo de um
jogo neste nivel.

H+Babs (X+0)
=7 -4

O jogador opta pelo nivel 2, observa o
gréfico de uma fung&o e procura indi-
car valores para os trés pardmetros

a, bec.

PrLCERTOCN
[CERRADD 1Y

A calculadora apresenta o gréfico ini-
cial com o gréfico da fungéo proposta
pelo jogador sobreposto. S&o indica
dos quais os parémetros cujo valor
esta correcto e quais nédo estéo.

H+Babs (K+0C)
A="7 -4

B="74
C=73
=724
=72
=7 -3

FreeRTas
CCERTO:

T fECERT

.....

Como nem todos os valores estao
correctos séo pedidos mais uma vez
os valores dos trés pardmetros e
apresentados em seguida os respecti-
vos gréficos.

TOTAL PONTOS
Done

Uma vez encontrados todos os valo-
res € apresentada a pontuagéo, que
neste nivel é o dobro da do nivel ante-
rior.

Programa MODULO

:AxesOn :PlotsOff
:Func :FnOff
:ClrHome :GridOn
:110->P :1->H
:randInt(-10,10)->D
:Menu("JOGAR NO", "“NIVEL
1", 1, "NIVEL 2", 2)
:Lbl 1 :0->H
trandInt(0,8)->1I
:If I<3 :Then
:"D+abs(X"->Y,
:Disp”A + abs(X)"
t"A+tabs(X"->Y,
tElse
:If I<6 :Then
:"D abs(X"->Y,
:Disp"”A abs(X)"
:"A abs(X"->Y,
:Else
:"abs(X+D)"->Y,
:Disp"abs(X+A)"
:"abs(X+A)"=>Y,
:End :End
:Fnoff 2
:Zstandard :FnOn 2
:Goto 3 :Lbl 2
:randInt(-10,10)->E
trandInt(—-10,10)->F
:"D+E abs(X+F)"—>Y1
:DispGraph /

:"A+B abs(X+C)"—>Y2
:Disp"A + B abs(X+C)"
:Lbl 3 :P-10->P

:If H=1 :Prompt A,B,C
:If H=0 :Prompt A
sIfD=A :Text 1,1, “A

CERTO")

:If D=A :Text(1,1,"A

ERRADO")

:If H=0 :Goto 4
:If E=B :Text(1,50,"B

CERTO")

:If E=B :Text(1,50,"B

ERRADO")

s E=C e E G105 5, 0

CERTO")

tTfF=C = TextC10.4,"c

ERRADO")

:Lbl 4 :DispGraph :Pause
:If ((D=A and E=B and

F=C) or (D=A and H=0))

:Then :ClrHome
:Disp"TOTAL PONTOS",

P+100H

:Stop :End :Goto 3
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