nova
escola

Resolucao da atividade de aquecimento - MAT3_20GRM02
JOGO 1

Apresentaremos trés possibilidades de soluc¢do, explorando algumas das
situa¢des provaveis de acontecerem diante do jogo.

Resolugao 1

JOGANDD COM AREAS - T

Neste exemplo, as pecas foram sendo dispostas praticamente em ordem, da
menor para a maior, seguindo cada linha, até que fosse preenchido todo
tabuleiro. Um jogador foi seguindo o que o outro fez e, no final, acabamos tendo
um empate. Observe abaixo como é esperado que seja feito o preenchimento
das tabelas por parte dos alunos. Note que as pecas que sobraram nem foram
representadas aqui, pois a ideia € que ap6s chegarem ao preenchimento
maximo possivel do tabuleiro, as pecas restantes sejam descartadas na
consideragao da resposta.
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Note que neste jogo tivemos um empate, e ambos preencheram 18 unidades de
area cada. No preenchimento das areas o aluno pode optar por esbocar o
calculo (no caso, 5x2), ou apresentar diretamente o valor total da area, mas nao
pode esquecer de considerar a area individual de cada peca e o total de pecas
em questdo.

Resolucao 2

JOGANDD COM AREAS - T
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Neste exemplo, temos um jogo que foi comecado pelo jogador com pecgas azuis,
no qual as pecas foram sendo colocadas de maneira aleatéria apenas cuidando
os encaixes. Ao final do jogo, chegamos aos valores expressos nas tabelas e
podemos perceber que, mesmo o jogador com pecas azuis tendo come¢ado o
jogo, quem venceu foi o jogador com pecas vermelhas. Isso mostra que a
definicdo de quem ird comecar ou ndo o jogo nao define o resultado final.
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Resolucao 3

JOGANDD COM AREAS - Ti
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Neste exemplo, temos um jogo que foi comecado pelo jogador com pecas
vermelhas, note que o tabuleiro ndo foi totalmente preenchido. Isso aconteceu
porque quando o jogo chegou nessa disposi¢cao final, nenhum dos jogadores
possuia mais pecinhas de uma unidade. E neste jogo, o jogador com pecas
vermelhas foi quem comecou e quem venceu o jogo. Logo, ndo ha uma relacdo
direta entre quem comeca e quem ira vencer, ja que no exemplo anterior o
jogador que comegou nao foi o que venceu a rodada.
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Esta € uma atividade de aquecimento, portanto, serve como um momento de
apropriacao das regras do jogo, das no¢fes de area em relacdo a cada pecinha e
da dinamica de construcdo das ideias. Nao ira ser feita uma discussdo muito
aprofundada acerca das possibilidades de resposta, mas podera o professor
perguntar se todos conseguiram acompanhar o jogo e questionar qual foi a area
gue encontraram. Afinal, sera que tem uma area maxima que um jogador pode
conseguir preencher?

Mas esta exploracdo da atividade é opcional, o que se pretende realmente é que
todos passem pela experiéncia de jogar, manusear as pecas e tabelas e
conseguir chegar a area ocupada por suas pecinhas e comparar com a do
colega.

Nas solug¢des aqui apresentadas utilizamos sempre o mesmo padrao de
preenchimento da tabela, porém, os alunos podem utilizar o desenho como um
recurso para o preenchimento das mesmas (Apresentaremos essa variagao no
momento da resoluc¢do e do painel de solu¢des da atividade principal). Ao
realizar o desenho, o aluno podera representar a quantidade de pecas, bem
como os quadradinhos que as compdem, e realizar a contagem total de pecas e
da area. Deste modo, apresentaria sob forma numérica os valores totais finais
de sua tabela.
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Cabe ao final desta atividade, ou até mesmo de forma introdutéria, que o vocé
resgate as noc¢des de area e a forma como determina-la. No caso deste jogo, a
unidade de area de referéncia é o quadradinho. O professor deve retomar a
noc¢do da area como o preenchimento de uma superficie e que sua
determinagdo esta vinculada ao numero de vezes que a unidade de area cabe
dentro das figuras. Na atividade, a tabela com as pecas e seus valores
individuais podera, além de desempenhar o importante papel como forma de
registro, servir como suporte para a contagem, determinacdo e comparacao das
areas em questado.



