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Resolucao da atividade principal - MAT9_09ALGO5

Carolina:Minha professora de matematica me deu um jogo! Quebra-cabeca de
fungdes!

Karina: Adoro jogos! Vamos brincar?

Jogo Quebra-cabega de funcdo

Regras:
1)Distribua as pecas entre os jogadores.
2)Decida quem comeca a jogar, o jogo segue em sentido horario.

3)0 primeiro jogador escolhe uma pecga qualquer do quebra-cabeca e coloca sobre
amesa

4)0 préximo jogador deve colocar mais uma peca do quebra cabeca, de modo que
se tenha outra forma de representacdao da mesma func¢ao. Caso o jogador nao
tenha uma peca que represente a mesma funcao, ele devera passar a vez.

5)0O jogador que encaixar a ultima das trés pecas, compondo o quebra-cabecas,
devera comecar a nova jogada, escolhendo uma de suas pecgas para ser a primeira.

Vence o jogador que acabar primeiro com suas pecas.

Exemplo de pegas que se encaixam:
3.

Essas pecas se encaixam pois sao formas diferentes de representar a mesma
funcao.

Vamos conferir quais pegas se encaixam?
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y=12X

Podemos garantir que a pega vermelha se encaixa na azul verificando:

X y=12.x y
5 y=12.5 60
-1 y=12.(-1) -12

Para verificar se a peca preta se encaixa na azul, vamos escolher dois pontos que estao
faceis de ser observados no grafico: (1,12), (-1,-12).
Vamos substituir o valor de x na equacgao, calcular o valor de y e verificar se confere:

y=12.x

Se x=1

y=12.1

y=12

O par (1,12) pertence ao grafico e a fungao.

y=12.X

Sex=-1

y=12.(-1)

y=-12

O par (-1,-12) pertence ao grafico e a fung¢ao.

Entdo a peca preta e azul também se encaixam.

Utilizando o mesmo procedimento é possivel encontrar as pecas correspondentes de todas
as sequéncias.

No documento para impressao das pegas vocé as encontra de acordo com as
correspondéncias para a conferéncia.



