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Seguramente alguna vez has jugado el juego conocido como “Gato” o “Tic-
Tac-Toe”. Este divertido juego es un ejemplo perfecto de como es posible en-
contrar matematicas en todas partes. En esta lectura, no solo descubriras
coémo construir un arbol de decisiones para entender todas las posibles juga-
das, sino también cémo aplicar una estrategia matematica que te permita
garantizar al menos un empate y, en muchos casos, iganar el juego!

Matematizar el juego del gato, o Tic-Tac-Toe, significa usar matematicas para
entender cémo jugar y ganar. Este juego consta de un tablero de 3x3 casillas,
donde dos jugadores se turnan para marcar con una “X” o un “O” las casillas
vacias. El objetivo es ser el primero en formar una linea de tres simbolos igua-
les, ya sea en horizontal, vertical o diagonal. Las matematicas también pueden
mostrarte todas las maneras posibles de ganar. En este juego hay 8 formas
de ganar: 3 en filas horizontales, 3 en columnas verticales y 2 en diagonales.
Conocer estas combinaciones te ayuda a decidir dénde colocar tu “X” 0 “O”
para ganar o para bloquear a tu oponente.




Estrategia

El juego del gato tiene dos escenarios posibles. En el primero, uno de los dos
jugadores gana y el otro pierde. En el segundo caso, ambos jugadores empa-
tan. Imagina que estds jugando gato y quieres pensar en todas las formas en
que el juego puede desarrollarse. Para hacerlo, puedes construir un “arbol de
decisiones”. Este arbol es un diagrama que te muestra todas las opciones que
td y tu oponente podrian tomar durante el juego. A continuacién, te contare-
mos como realizar este procedimiento:

1. Comienzo del arbol (Raiz): Piensa en el tablero vacio al comienzo del jue-
go. Este es el punto de partida de tu arbol de decisiones, llamado “raiz”.
Desde aqui, comienzas a pensar en las decisiones que puedes tomar.

2. Ramas del arbol: Ahora imagina que haces tu primera jugada, por ejemplo,
colocando una “X” en una casilla. Esto crea una “rama” que sale de la raiz.
Esta rama representa tu primera decision.

3. Mas Ramas para cada jugada: Después de tu jugada, es el turno de tu
oponente, quien tiene varias opciones sobre dénde colocar su “O”. Cada
una de estas opciones crea nuevas ramas que salen de tu primera rama.
Esto sigue hasta que el tablero esté lleno o alguien gane.

4. Hojas del arbol: Las “hojas” son los puntos en los que el juego termina.
Estos puntos pueden representar una victoria para ti, para tu oponente, o
un empate. Cada camino que sigues desde la raiz hasta una hoja muestra
cémo podria desarrollarse el juego.
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Como respuesta, nuestro contrincante responde con su marca “O”. En esta
imagen observamos todas las posibles opciones que se tiene segln la decision
tomada. Fuente: Elaboracién propia con base en (Sancho, s. f.).

Si ambos jugadores juegan perfectamente, es decir, si siempre toman las me-
jores decisiones posibles, el juego terminard en empate.

Ejemplo de estrategia ganadora

Cuando juegas Tic-Tac-Toe, tus decisiones desde el inicio del juego son clave
para alcanzar la victoria o evitar la derrota. Aqui te mostramos una estrategia
bdasica que puedes usar para jugar de manera perfecta.
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Si eres el primer jugador
colocatu “X” en el centro del ta-
blero. Esta posicién te da acceso
a las 8 posibles
combinaciones ganadoras (3
horizontales, 3 verticales y 2
diagonales.

Supongamos que tu

oponente juega “O” en una es-
quinag, lo cual es una

jugada tipica. Tu siguiente obje-
tivo es bloquear cualquier inten-
to de formar una linea de tres
simbolos mientras mantienes
abiertas tus propias oportuni-

X
X

Ahora coloca tu “X” en una
posicion estratégica para
bloquear la posible combinacién
del oponente. Si colocas tu “X”
en la parte superior derecha,
aseguras el bloqueo y
mantienes opciones para tus
propias combinaciones.

dades de ganar.

Si sigues este patron de bloquear las jugadas del oponente y priorizar tus com-
binaciones, el juego terminard con una victoria o un empate, dependiendo de
los movimientos de tu oponente.

Mds alld del juego..

Los drboles de decisiones no solo sirven para analizar jugadas en el gato. Es-
tas herramientas tienen aplicaciones en muchos otros campos, por ejemplo,
la inteligencia artificial usa arboles de decisiones para planificar jugadas en
videojuegos y resolver problemas complejos. Los empresarios también utilizan
arboles de decision para evaluar estrategias y decisiones importantes, por
ejemplo, saber en qué invertir o cdmo lanzar un producto nuevo. Los médi-
cos utilizan esta herramienta para seleccionar tratamientos basados en los
sintomas de los pacientes y conocer posibles enfermedades.

Tic-Tac-Toe el tiempo se acabé

Las matematicas estdn en todas partes, y los arboles de decisiones son un
ejemplo perfecto de como nos ayudan a tomar mejores decisiones, tanto en
juegos como en la vida diaria. Ahora sabes como jugar Tic-Tac-Toe de manera
estratégica y como usar un arbol de decisiones para planificar tus jugadas.
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Pero lo mdas emocionante es que estas herramientas van mas alla del tablero
de juego. Usar las matematicas para analizar problemas y encontrar
soluciones es una habilidad que puedes aplicar en cualquier aspecto de tu vida.
Las matematicas son mucho mas que simples sumas y restas, nos acompa-
Aan dia a dig, solo es necesario poner un poco de atencién y buscar todas las
aplicaciones que pueden tener.
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