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INTRODUCAO

O presente recurso educacional surge como proposta didatica a partir dos
estudos e andlises publicados na dissertacao “7oa Power e Fraction Nate: sugestoes de
jogos digitais para o estudo de poténcias e fragoes no ensino fundamental”. Nesse
trabalho, propoe-se conhecer os jogos mencionados e refletir, diante de dados ora
quantitativos, ora qualitativos, sobre a relevancia do emprego de instrumentos como
esses nos processos de ensino-aprendizagem atualmente estabelecidos dentro e fora

das salas de aula.

Ao longo destas paginas, revelar-se-ao atividades desenvolvidas com alunos do
6° ano do ensino fundamental, algumas das quais integraram listas de exercicios e
avaliacoes diagndsticas ou serviram como suporte para a aplicacdo dos jogos
produzidos. Serdao apresentadas, além disso, questdes elaboradas com base em
situacoes de jogo, como sugestoes de verificagdo e aproveitamento dos conteudos

abordados.

Recomenda-se que, nas ocasioes de utilizacao deste recurso, em conciliagcao
com os jogos digitais — 7oa Power, no estudo de poténcias, e Fraction Nate, no estudo

de fracoes —, a seguinte ordem de execuc¢ao seja adotada:

1. Preliminarmente, explique-se o contelido, segundo metodologias proprias e
adequadas ao contexto educacional no qual estao inseridos os estudantes.

2. Utilize-se a sequéncia inicial de atividades, no intuito de se obter informacdes a
respeito do grau de assimilacdao dos alunos quanto ao tema tratado e prepara-los
para a experiéncia ludica que a seguira.

3. Apresente-se o jogo, esclarecendo-se suas regras e dinamicas. Promova-se, se
possivel, demonstracoes praticas de suas partidas, com explicitas orientacoes
sobre as teclas utilizadas e as aleatoriedades das quais ele dispoe.

4. Aplique-se o jogo, tendo sido determinados espaco e tempo apropriados para
sua experimentacao. Supervisao e mediacao serdao necessarias enquanto durar a
atividade.

5. Por fim, disponibilize-se a sequéncia final de atividades, que explorara situagcdes

do jogo e desafiara os estudantes a tomarem decisdes e a apresentarem



justificativas sobre as escolhas feitas. Essa lista podera servir, ainda, como
instrumento de andlise, a luz dos desempenhos observados na sequéncia inicial,
para se compreender com mais propriedade os efeitos causados pela aplicacao

do recurso tecnolégico.

Originalmente elaboradas para alunos do 6° ano do ensino fundamental, as
atividades relacionadas a seguir podem, sem qualquer prejuizo, ser reproduzidas entre
estudantes de séries posteriores, uma vez observada, pelo educador, sua conveniéncia.
Seja para refinar assimilagoes — como em aulas de revisao —, seja para introduzi-las — a
alunos que, por motivos quaisquer, ndao as tenham incorporado —, o uso conciliado
desses recursos e dos jogos dos quais eles provém pode, seguramente, dispensar

beneficios importantes para os alunos em etapas mais avancadas de escolaridade.

Importa ressaltar, em todo caso, a necessidade de que sejam os conteudos
devidamente desenvolvidos antes do emprego desta sugestao didatica, que ndo tem,
definitivamente, a pretensao de substituir o processo de ensino-aprendizagem. Em vez
disso, quer este trabalho fornecer suporte a pratica docente, apresentando-se como
auxilio ludico e interativo, tanto para a evolugdao do dominio das habilidades cobicadas

quanto para a quebra de resisténcias estabelecidas em face a Matematica.



1 SEQUENCIA INICIAL DE ATIVIDADES SOBRE POTENCIAS

1. No conjunto dos numeros naturais, compreende-se a multiplicacgdo como uma soma
de parcelas iguais (4 x3 =3+ 3+ 3+ 3 =12). Do mesmo modo, pode-se definir a

potenciagao com naturais, em geral, como um produto de fatores iguais. Veja:
3*=3x3x3x3=81

Com base nisso, identifique as alternativas verdadeiras entre as listadas abaixo.

a) 3*=9 c) 2°=%° e) 4 =2"

b) 1°=10 d) 5°=125 f) 43=48

2. Reduza as multiplicagoes a seguir utilizando poténcias, conforme os exemplos.

e Exemplos: (9x9x9x9x9=9" (ii)3x8x8x8x3=23"x8>

a)7x7x7x7 =

b) 11 x 11 x 12 x 11 x 11 =

c) 82 x 82 x 82 x 82 x 82 x 82

d) 300 x 6 x300 x 6 x 300 x 6

3. O quadrado e o cubo a seguir sao duas pecas de um conjunto de blocos adquiridos
por um professor de Matematica, para utilizacdo em sala de aula. Observe-os com

atencdo e expresse, utilizando poténcias, a quantidade de unidades que os compode.'

cada @ representa
uma unidade

cada |:| representa
uma unidade

No quadrado, ha unidades; no cubo, ha unidades.

' Adaptado de (GAY; SILVA, 2018, p. 81)



4. Determine o valor de 2% — 16°.

5. Adicionando 8 ao cubo de um numero, obtemos 72. Que numero é esse?

6. Veja uma caracteristica interessante do numero 8164.

16 éum
quadrado
perfeito

8164

81 éum éum
quadrado quadrado
perfeito perfeito

Nele, todo par de algarismos vizinhos forma um quadrado perfeito.

Utilizando os algarismos 3, 4, 6 e 9, sem repeti-los, escreva o Unico niumero possivel de

4 ordens que tem a mesma caracteristica do 8164, descrita acima.

Dica: Nao é possivel ser o nimero 9643, pois 96 e 43 nao sao quadrados perfeitos.

7. A soma das idades de Beatriz, sua mae e sua avo é 100 anos. Se a idade de cada uma

delas € uma poténcia de dois, quantos anos tem Beatriz?




8. Segundo uma antiga lenda da India, o jogo de xadrez foi criado a pedido de um rei e,
como recompensa, o criador do jogo receberia graos de trigo de acordo com o nimero

de casas do tabuleiro, seguindo o procedimento descrito abaixo.

e O criador do jogo escolheria uma casa e receberia 2 graos por ela.
e Pela préxima casa escolhida, ele receberia o dobro do recebido pela casa anterior.
e O processo continuaria até que todas as casas do tabuleiro tivessem sido escolhidas

exatamente uma vez.

De acordo com a narrativa, responda:?

a) Quantos grdos o criador do xadrez receberia pela décima casa selecionada?

b) Quantos graos ele teria recebido, no total, da primeira casa escolhida no tabuleiro até

a décima?

9. Faca uma lista com os quadrados e uma lista com os cubos de 5, 10, 15 e 20.

e Quadrados:

e Cubos:

2 Adaptado de (Questdo 27, ETEC, 2017)



10. Desde que aprendeu sobre potenciacdao, Camila imagina os nimeros que encontra
no dia a dia como poténcias, sempre que possivel. O nimero 16, por exemplo, que

corresponde a sua idade, ela associa a 42, cujo resultado é 16.

Veja a seguir alguns niimeros que Camila observou durante a ultima semana.

GLASSICO DO DIA

DOMINGO

CRISPY TASTY

Agora, como Camila, reescreva os hiumeros em destaque em cada imagem como em
uma potenciagcao, exibindo base e expoente. Suas respostas devem estar na mesma

ordem dos quadros mostrados acima.

Atencao: todos os expoentes devem ser diferentes de 1.




11. Determine os resultados das adicoes abaixo e, em seguida, escreva-os na forma de

poténcia, exibindo base e expoente.

Observe o exemplo.

Obedecendo esse padrao, faca o mesmo para cada uma das somas a seguir.>

a) 1+3+5+7+9+ 11+ 13+ 15+ 17 + 19 + 21 + 23

b) 1+3+5+7+9+11+13+ 15+ 17 +19 + 21 + 23 + 25

3 Adaptado de (CHAVANTE, 2018, p. 74)
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Q 2 REGRAS E DINAMICAS DO JOGO TOA POWER

Em cada partida de 7oa Power o jogador enfrentara uma sequéncia de
lancamentos de misseis, em quantidades aleatérias, movimentando-se sempre em
direcdo a Toa, 0 macaquinho de mochila a jato no centro da tela. Esses langamentos sao

chamados de “ondas” e podem conter, cada um deles, de 2 a 20 projéteis.

Figura 1 - Ondas com 3 e 7 misseis, respectivamente

Fonte: Elaboragao prépria

Para eliminar os misseis e avancar no jogo, serd necessario determinar
corretamente sua quantidade, antes que Toa seja atingido. Esse niumero deve ser
corretamente digitado e confirmado (pressionando a tecla Enter ou clicando no botdo
central do teclado virtual do jogo). Nos casos em que for dificil definir quantos misseis
rodeiam o personagem, o jogador poderd digitar valores menores, enquanto houver

tempo, tantas vezes quanto for preciso, até que o macaco esteja fora de perigo.

O diferencial do jogo, no entanto, estd na possibilidade de se conseguir mais
pontos ao inserir o quadrado ou o cubo do nimero de misseis em uma onda. Embora o
efeito seja o mesmo (a destruicdo dos misseis que ameagam Toa), a alta pontuacdo que
se pode obter ao escolher essa alternativa da ao jogador enorme vantagem, dada a

velocidade com a qual ele vera seu score aumentar.

Sao estes os modos de se pontuar em cada onda de 7oa Power:



il

a) ao desarmar os misseis em etapas, digitando uma sucessdo de nimeros inferiores a
sua quantidade original na tela, ganha-se um ponto por cada um;

b) digitando-se, de uma vez, a quantidade de misseis lancados em uma onda, obtém-
se o dobro: dois pontos por cada missil;

c) se, porém, o nimero digitado for o quadrado ou o cubo da quantidade de misseis

da onda, esse mesmo valor digitado serd a pontuagcado adquirida.

Imagine, por exemplo, que um jogador enfrente uma onda de 8 projéteis. Nesse

caso, para vencé-la, ele podera decidir qual dentre os meios a seguir utilizar:

e digitar e confirmar, sucessivamente, uma sequéncia qualquer de numeros
naturais cuja soma seja 8 (por exemplo: 4, 3 e 1), obtendo, com isso, 8 pontos;

e digitar e confirmar diretamente o numero 8, obtendo, com isso, 16 pontos;

e digitar e confirmar o nimero 64 (quadrado de 8), obtendo, com isso, 64 pontos;

e digitar e confirmar o nimero 512 (cubo de 8), obtendo, com isso, 512 pontos.

Para efeito de esclarecimento, o quadro a seguir apresenta outras situagoes.

Quadro 1- Pontuagdes obtidas em possiveis situagdes de jogo

Numero de misseis Numeros digitados por jogador Pontuagdo obtida

Jogador 1 1,2 3

3 Jogador 2 3 6
Jogador 3 9 9
Jogador 4 27 27
Jogador 1 5, 4,1 10

10 Jogador 2 10 20
Jogador 3 100 100
Jogador 4 1000 1000

Fonte: Elaboracao proépria

Conforme mostra o quadro acima, uma mesma situacdo (o surgimento de uma
onda de 10 misseis) pode conferir a um jogador 10 pontos e, a outro, 1000. Seria possivel,
portanto, permanecer horas em uma mesma partida sem se deixar ser tocado por um
projétil sequer, apenas digitando pequenos nimeros; porém, nao seria proveitoso. Uma
pontuacao adquirida com tanto custo seria facilmente superada por breves minutos de

uma rodada cheia de quadrados e cubos perfeitos.



Figura 2 - Misseis destruidos parceladamente (4 de 5)

Fonte: Elaboragao prépria

Figura 3 - Misseis destruidos de uma s6 vez (5 de 5)

Fonte: Elaboragdo prépria

Figura &4 - Misseis destruidos ao se digitar o quadrado de 7 e o cubo de 8, nessa ordem

ol 22

qiIs s‘njd_'g 9

Fonte: Elaboracdo prépria
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Para aumentar o desafio, os jogadores capazes de sobreviver a uma longa série
de ondas e avancar no jogo encontram um novo elemento de dificuldade: passaros de
cores e tamanhos similares aos dos misseis surgem no céu. Sua chegada desorienta a

contagem dos projéteis, que, naquele momento da partida, ja ndo é simples.

Figura 5 - Semelhanca entre o passaro e o missil

- W

Fonte: Elaboracao prépria

Evidentemente, os passaros ndao devem ser contados entre os misseis e hao sao,

em qualquer situacao, atingidos pelos disparos do equipamento de Toa.

Todas as vezes em que o numero digitado e confirmado for superior a quantidade
de misseis de uma onda — e diferente de seu quadrado e de seu cubo —, a mochila a jato
de Toa falhara, ndao sendo possivel utiliza-la por um breve momento. Essa situacao deve
ser sempre evitada, pois uma pequena fragao de tempo pode ser suficiente para que os

misseis o alcancem antes de uma nova reagao do jogador — e, nesse caso, game over.

Figura 6 - Momento de pane na mochila a jato

Fonte: Elaboragdo prépria
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Q 3 SEQUENCIA FINAL DE ATIVIDADES SOBRE POTENCIAS

1. Toa Power é um jogo desenvolvido para auxiliar na identificacao agil dos quadrados e
cubos perfeitos que com maior frequéncia sdao encontrados em questoes e situagdes

nas quais a potenciacao é necessaria.

Nesse jogo, o numero de misseis que tentam atingir o personagem Toa deve ser
contado e digitado, a fim de detona-los antes que cheguem perto o suficiente para
mandar o macaquinho pelos ares. No entanto, com o objetivo de se alcangar maiores
pontuacgoes, o numero digitado pode ser o quadrado ou o cubo da quantidade de

misseis na tela.

Em cada print abaixo, informe quantos misseis rodeiam Toa e que numeros poderiam

ser digitados como quadrado e cubo para se obter pontuagoes mais importantes.

SCORe
8360

o] .iciiS

qis m.?"'?'s 9
prnt A punt B prunt G

a) print A.  Numero de misseis:
Quadrado:
Cubo:

b) print B.  NUmero de misseis:
Quadrado:
Cubo:

c) print C.  NUmero de misseis:
Quadrado:
Cubo:
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2. E permitido, em uma partida de Toa Power, que sejam digitados numeros menores do
que a quantidade de misseis na tela. Agindo assim, o jogador desarmara apenas a
quantidade de misseis digitada, conseguindo somente um ponto por cada detonagao.

Depois disso, ainda sera preciso contar os misseis restantes e destrui-los.

Nessa segunda digitacdo, voltam a valer todas as regras de uma onda de misseis
comum: (i) ao digitar a quantidade restante corretamente, ganhara dois pontos por cada
missil; (ii) ao utilizar nimeros menores, desativando os misseis por etapas, recebera um
ponto por cada um deles; (iii) ao inserir o quadrado ou o cubo dessa quantidade, o

numero digitado sera a pontuagdo adquirida.

Considere essas informagdes e a onda de misseis na captura de tela a seguir.

a) Que numero deve ser digitado para que sejam eliminados todos os misseis de uma

s6 vez, adquirindo-se a maior pontuacado possivel?

b) Descreva duas maneiras diferentes de eliminar os misseis dessa tela em duas etapas

— nos dois casos, use quadrados perfeitos. Informe as pontuacoes obtidas.

0)

(1
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3. Trés amigos jogavam Toa Power, utilizando, cada um, o seu proprio computador. Em
determinado momento, todos eles completaram uma onda de misseis com a mesma
pontuacdo: 27 pontos. Porém, eles alcancaram esse placar de maneiras distintas e

destruindo, cada um deles, uma quantidade de misseis diferente.

Sabendo que o nimero maximo de misseis em uma onda é 20 e que nenhum dos trés
amigos gastou mais de duas etapas para obter sua pontuagao, descreva os trés modos
utilizados por eles em suas partidas, informando os nimeros digitados (em uma ou em

duas etapas) e a quantidade total de misseis destruidos em cada caso.

()  Numero(s) digitado(s):

Total de misseis destruidos:

(1) Ndmero(s) digitado(s):

Total de misseis destruidos:

(1) Ndmero(s) digitado(s):

Total de misseis destruidos:

4. Em suas duas primeiras partidas de Toa Power, Laura alcangou o mesmo placar: 152

pontos. Seus roteiros, no entanto, foram diferentes:

e em sua primeira partida, Laura digitou apenas cubos perfeitos (maiores que 1),
eliminado de uma sé vez cada uma das duas ondas de misseis que enfrentou;
e em sua segunda partida, ela digitou somente quadrados perfeitos (maiores que

1), eliminando de uma vez cada uma das trés ondas enfrentadas.

a) Quantos misseis havia em cada uma das duas ondas que Laura completou em sua

primeira partida?

b) Sabendo que Laura nao utilizou valores repetidos, quantos misseis havia em cada uma

das trés ondas que ela completou em sua segunda partida?
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5. Os passaros sao um elemento de dificuldade do jogo e aparecem somente apds um
grande avanco na partida. Eles ndo devem ser contados entre os misseis, embora sejam

facilmente confundidos com eles.

Tendo jogado por alguns minutos, Rafael se deparou com uma onda de misseis e dois
passaros. Em certo momento, tomando muito cuidado para ndao contar as aves, ele
acabou nao percebendo os misseis que estavam atras delas. Além disso, ele também

nao enxergou um missil no canto da tela e um missil escondido atras de outro.

Veja como estava a tela de Rafael nesse instante (figura 1) e a representacdo simulada

de uma tela que mostra apenas os misseis que ele contou (figura 2).

score
eB325

SCORfe
BB325

pguwa l Ygwea 2

Capturareal da Representacdo
tela, com todos dos misseis que
0s misseis Rafael contou

O que aconteceria, nessa situacao, se Rafael:

a) digitasse o nimero 4? Quantos pontos ele ganharia por essa jogada?

b) digitasse o nimero 16? Quantos pontos ele ganharia por essa jogada?

c) digitasse o niumero 642 Quantos pontos ele ganharia por essa jogada?

Se Rafael tivesse contado os misseis corretamente, que numero ele deveria digitar para

obter a maior pontuacdo possivel nessa rodada?
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6. No visor do teclado de cada tela a seguir, ha um ndmero digitado. Para cada situacao,
desenhe, ao redor de Toa, a quantidade de misseis que justifica o valor inserido. Além
disso, considerando que, em todos os casos, o score antes da detonacao era de 189
pontos, preencha os espacos em branco com o novo placar, que sera exibido apés o

ataque de Toa.

Se quiser, desenhe também alguns passaros, ilustrando situagdes desafiadoras do jogo.

a)
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4 SEQUENCIA INICIAL DE ATIVIDADES SOBRE FRACOES

1. Com o apoio das linhas tracejadas, que dividem cada retangulo inteiro em partes

iguais, preencha, com lapis ou caneta, a fragao da figura correspondente a:

5
a)E

3
b)Z

2 1
C)gdeE

. 6 6 6 - N .
2. As fragoes wEee estao representadas a seguir, nao necessariamente nessa ordem,

em suas formas irredutiveis. No espaco abaixo de cada circulo, escreva a fracao, dentre

as listadas, correspondente a parte da imagem de cor azul.

3. Um bolo de aniversario foi dividido em vinte fatias de mesmo tamanho, sem deixar
sobras. Apds serem distribuidas nove fatias para as meninas e sete fatias para os

meninos, que fracao irredutivel do bolo restou?*

“ Adaptado de (Questdo 22, FUNDATEC, 2018)
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4. Para resolver a ultima questao de sua lista de exercicios, um trio de amigos precisava

. ~ 6 1 . =
determinar a soma das fragoes s€c Veja a sugestao de cada um deles.

¢ Wellington notou que o numero 6 aparecia no numerador da primeira fragdo e

no denominador da segunda e, portanto, sugeriu aplicar o cancelamento,
., . o 1
“cortando” os dois numeros 6. Segundo ele, o resultado seria a fracao 5
e Na opiniao de Jonathan, eles deveriam efetuar a adicdao dos numeradores e a

I . . ~ 7
adicao dos denominadores, chegando a fracao 3; COMo resposta;

. ~ . 6 1
e |gor pensou que o correto seria encontrar fragcdoes equivalentes a 5 e P que

tivessem o mesmo denominador e, s6 entao, adiciona-las. Desse modo, a soma

4

seria a fracao —.
cao 3,

a) A sugestdo de Wellington estava incorreta. Ndo é possivel, na adicdo, utilizar o
cancelamento como ele fez. Em que outra operacao entre fragoes esse método poderia

ter sido utilizado, gerando o resultado encontrado por ele?

b) Entre Jonathan e Igor, quem foi o Unico a efetuar corretamente a adicdo?

- = s aa . .6 1
c) A adigdo e a subtragdo de fracdes tém processos similares. Determine s

d) Para realizar a divisdo de fragdes, utiliza-se um processo diferente. Efetue:

[ ]
alo
.|.
o=

o=
.|.
oo
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5. Samuel foi com sua familia a pizzaria. L4, eles pediram uma pizza de tamanho grande

e a dividiram em oito fatias iguais. Dessas oito fatias, Samuel comeu duas.
. .2 . .
Logo, podemos dizer que Samuel consumiu s da pizza servida.

Na mesma noite, outras trés criancas foram aquela pizzaria com suas familias, que
pediram a mesma pizza grande que a familia de Samuel experimentou. Veja a seguir

quantas fatias cada criangca comeu.

Afamilia de Laiza A familia de Renan _:J A familia de Bruno
dividiu sua pizza em . dividiu sua pizza em i dividiu sua pizzaem
cinco fatias iguais. ' quatro fatias iguais. ' seis fatias iguais.

Laiza comeu duas. ' Renan comeu uma. ' . Bruno comeu trés.

a) Que fracdo de sua pizza cada crianca comeu naquela noite?

e Laiza:
e Renan:
e Bruno:

b) Uma dessas trés criangas comeu a mesma quantidade de pizza que Samuel. Quem?

c) Se todas as pizzas tinham o mesmo tamanho, que crianga consumiu a maior

quantidade?
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6. Conte atentamente quantos elementos ha em cada conjunto de imagens a seguir e
desenhe, no interior de cada retangulo, os objetos daquele conjunto na quantidade

indicada.

Por exemplo, se houvesse um conjunto de 15 moedas e a questao pedisse para
2 ~ , 2 . .
representar s delas, entao fariamos : de 15 = 6 e desenhariamos seis moedas no espago

reservado.

@ @ 5 dos coragdes
S S
o%®

y f f f f %dosldpis ﬁ,—%dosbalées
sOPP P

sPPP P
sOPI P
sPPP P

3
10 das bolas

COOOO
COOOO
COOOO
OQ@OO

cOL S
<D
LS
v

7. Para cada conjunto abaixo, identifique a fracao que representa a quantidade de
elementos com a cor amarela em relacdo a quantidade total. Em sua resposta, porém,

escreva uma fragdo com denominador 30 equivalente a fracao identificada.

Observe o exemplo.

b & = ®
a a am_ ®
- =

- o

10
30
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8. Fracoes inversas sao pares de fracoes que possuem uma relacao especial entre si. O

. ~ a ~ . . ~ ., ~ b
inverso de uma fracao o émqueae b sao numeros naturais nao nulos, € a fragcao "

. b, ~ . a . ~ .
Nesse caso, dizemos que Sea fracao inversa de o Veja um exemplo de fragdes inversas:

5 2

R e —_—

2 5

Para encontrar a fragao inversa de uma fracao dada, basta trocar as posicoes de seu

numerador e de seu denominador.
~_ 3 ~ .
VVamos, agora, representar pela letra C a fracao 0 pela letra D a sua fragao inversa.

Assim, faca o que se pede.

a) Determine a fragdo representada pela letra D.

b) Desenvolva a operacdo C x D e verifique que seu resultado é 1.

O que se observou no item (b) com as fragcdes C e D ocorre também com todos os
outros pares de fragoes inversas. Na verdade, isso é o que as define. Duas fragdes sdo

inversas se — e somente se — o produto entre elas é 1.

. = - 8
Sabendo disso, responda: por que fragdao devemos multiplicar 5; para obter como

resultado o numero 1?

~ ‘s . 7 coa b
9. Das questoes de sua prova de Matematica, Juliano acertou o€ Maite, =

a) Qual deles acertou mais questdes?

b) Se a prova continha 30 questdes, quantas questdes Juliano acertou?
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10. Leia o quadrinho a seguir, retirado de um dos gibis da Turma da Ménica.

QUATRO

AR

© 1989 Maurico de Sousa Produgdes Lida

Copyright 1999. Mauricio de Sousa Produgdes Ltda. Todos os direitos reservados.

Considere que as quatro tacas de sorvete, juntas, sejam o “pedido inteiro” e que

contenham, cada uma delas, a mesma quantidade de sobremesa das demais.

Imagine também que Mdnica, Cascdo e Cebolinha (as criancas que dividiram a mesma

taca) tenham tomado quantidades iguais de sorvete.

a) Que fracdo do pedido inteiro Magali (a menina que fez o pedido) consumiu?

b) Que fracdo do pedido inteiro cada uma das outras trés criancas consumiu?

c) Determine a soma das fragdes do pedido consumidas pelas quatro criancas.

11. Um torneio local de xadrez distribuird R$48.000,00 (quarenta e oito mil reais) para os

trés enxadristas mais bem colocados, respeitando a seguinte regra:

1 .. .
° 5 do prémio sera dado ao 1° colocado;

1 .. .
* 3 do prémio sera dado ao 2° colocado;

o O valor restante serd dado ao 3° colocado.

Ao fim do torneio, que valor, em reais, o 3° colocado recebera?
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O 5 REGRAS E DINAMICAS DO JOGO FRACTION NATE

Fraction Nate acompanha a jornada de trabalho de Nate, o lenhador. Em cada
partida, ele deve extrair partes de troncos de arvores de acordo com informacdes
trazidas por seu ajudante, Etan. Cada vez que Etan aparece informando uma fragcdo (ou
uma operacado com fragdes), inicia-se um “servigo”, que serd bem executado se uma

correspondente parcela do tronco for retirada e entregue.

Figura 7 - Dois servicos distintos de Nate

SHILL
MIUVEL

k1103

Fonte: Elaboragdo prépria
Essa é, resumidamente, a dinamica do jogo:

a) em frente a um alto tronco de arvore, Nate recebe um servico, anunciado por
Etan como uma fragao ou uma operagao entre fragoes — a fracao, ou o resultado
da operacao informada, representa a porcao do tronco a ser extraida;

b) Nate define a quantidade de partes iguais em que o tronco precisa ser dividido
— o jogador deve digitar esse numero no teclado como sua primeira agao;

c) ao confirmar, Nate d4 um grande salto e marca, com seu machado, os pontos
que dividem o tronco igualmente na quantidade de partes determinada;

d) Nate decide qual dos cortes deve golpear novamente para remover do tronco a
fracdo esperada — para essa decisdo, o jogador utilizard as setas do teclado até
alcancgar a marcacao correta;

e) se a parte do tronco selecionada corresponde a fragdo pedida, Etan a recolhe e

Nate avanca para o préximo servico.
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E possivel que, entre os cortes que Nate faz na madeira, um se destaque. Sem
planejar, ele atinge com maior forca uma parte do tronco, fazendo ali um corte maior e
definitivo, como se pode observar a seguir. Quando isso ocorre, o jogador deve medir a

fracao determinada a partir daquela marcagao, para cima ou para baixo.

A figura abaixo ilustra uma situagcao em que um corte definitivo foi gerado, assim

como as duas possibilidades de extracao da fracao 2/7 a partir dali.

Figura 8 - Possiveis extragdes de 2/7 de um tronco a partir de um corte definitivo

corte

Fonte: Elaboragdo prépria

Se, por outro lado, nenhum corte definitivo surgir durante o servico, a fracao
desejada devera ser extraida do topo do tronco. Nesse caso, havera somente uma

alternativa para sua remocao.

Figura 9 - Extracdo de 2/7 de um tronco sem corte definitivo

Fonte: Elaboracdo prépria

A dinamica apresentada até aqui se repetira ao longo de toda a partida, até que
uma das barras — de habilidade (ski/)) ou de tempo — se esvazie, causando a demissao

do lenhador e, portanto, o fim do jogo.

Sempre que um erro é cometido e o nivel de habilidade diminui, Nate adverte o
jogador, alertando-o para o risco de perder a partida. Durante esse movimento, que dura
alguns instantes, nao é possivel inserir novos valores nem usar o teclado para mover ou
confirmar a marcagao no tronco. Esse pode ser um momento critico no jogo, pois, além

de reduzir o comprimento da barra de skill, o tempo continua se encurtando.
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Figura 10 - Nate adverte o jogador

Fonte: Elaboragdo prépria
Assim como escolhas erradas reduzem o nivel de habilidade do lenhador,
decisoes corretas recuperam, de modo mais lento, o progresso perdido.

A barra de tempo, identificada pela cor verde, também requer atencao. Para cada
servico ha um prazo definido e respeitar essa tolerancia € mais uma condi¢do para

manter Nate empregado.

Figura 11 - Barras de habilidade (skill) e tempo, respectivamente

SRILL Lol

Fonte: Elaboragdo prépria

Ha, por fim, quatro niveis de dificuldade em Fraction Nate. Ao longo de toda a
partida, o jogador tem a liberdade de transitar entre eles, de acordo com seus préprios
critérios (ou conforme orientacdes de um professor/mediador). Para isso, basta que se
pressione a tecla T (de task) durante o intervalo em que Nate esta andando, deslocando-

se de um servico para outro.
Assim podem ser descritos os desafios de cada nivel:

a) as fragdes do nivel 1 sdo todas irredutiveis; o jogador apenas identificard seus
denominadores e contara as partes a extrair de acordo com seus numeradores;

b) no nivel 2, sdo anunciadas fragdes redutiveis; o jogador devera simplifica-las até
sua irredutibilidade e, somente entao, proceder como no nivel 1;

c) serd necessédrio efetuar adicdes e subtragdes no nivel 3; as fracdes a serem
removidas dos troncos serao seus resultados, em suas formas irredutiveis;

d) o ultimo nivel apresenta, além de adicdes e subtragdes, multiplicacdes e divisdes;
assim como no nivel 3, seus resultados deverao ser encontrados e simplificados,

se for possivel, a irredutibilidade.
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b

E importante destacar que os denominadores digitados e os numeradores
utilizados para a contagem das partes devem, em todos os servicos — em qualquer nivel
do jogo —, ser obrigatoriamente tomados de fragoes irredutiveis. Do nivel 2 ao nivel 4,

o jogador devera estar atento a essa condicao.

Figura 12 - Exemplos de informagdo do servigo nos niveis 1, 2, 3 e 4, respectivamente

Fonte: Elaboragdo prépria
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Q 6 SEQUENCIA FINAL DE ATIVIDADES SOBRE FRACOES

1. No jogo Fraction Nate, Nate é um lenhador que precisa extrair fragdes de troncos de
arvore, de acordo com os pedidos trazidos pelo menino Etan. Nos dois niveis iniciais, o
jogador deve primeiro digitar o denominador da fragao informada, em sua forma
irredutivel, e, em seguida, decidir com as setas do teclado em que altura o corte deve

ser feito para se obter a parte desejada.

Observe abaixo duas situacoes distintas de uma partida do jogo.

SHILL v SKILL
nvEL & - MIUEL] < S——

ok 265 i 41856

a) Na situacdo A, que numero o jogador digitara para dividir o tronco corretamente?

b) Na situagdo B, o tronco ja foi dividido. O jogador deverd, entdo, contar sete cortes
para baixo a partir do corte maior préximo ao topo do tronco. Ao extrair a fracao pedida,
uma parte do tronco voara para longe, uma parte caira no carrinho de Etan e outra parte

continuara no solo, fixada pela raiz. Que fragcdao do tronco permanecera no solo?

" . . 6 7
c¢) Qual das fragdes do tronco é maior: g ou B?
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2. Esta representada abaixo uma sequéncia de capturas de tela de um servico
malsucedido. Nessa partida, o jogador nao foi capaz de identificar seu erro e, sem ter

descoberto a tempo o denominador correto para inserir, falhou.

Observe com atengao.

Etan informou 0 jogador digitou Nate sinalizou 0 jogador ndo
asoma % + % onumero 12 que hd um erro acertou a tempo

a) Sabendo que o jogador deve sempre digitar denominadores de fragdes irredutiveis,
explique por que o nimero 12, que é o menor multiplo comum de 2 e 12, ndo serviu
como denominador na situacdo exibida. Responda também: que nimero deveria ser

digitado pelo jogador para que Nate realizasse esse servi¢co?

b) Se o jogador tivesse informado o denominador esperado e cumprido corretamente
esse servico, que fragao do tronco teria sido coletada? E que fragao do tronco teria sido

descartada?
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3. Imagine que em trés servigos seguidos, de niveis 1, 2 e 3, um jogador tenha decidido
dividir o tronco em 5 partes iguais. Respeitando as caracteristicas de cada nivel,
preencha os baldes de didlogo de Etan com possiveis fragdes (ou operagcdes com

fracdes) que justifiquem o denominador indicado por Nate.

Yiivel 1 | Vlivel 2 | Ydivel 3

4. Como na questdo anterior, complete os baldes de didlogo de Etan com possiveis
informacoes que justifiquem, dessa vez, a escolha do nimero 12 como denominador,

agora para os niveis 2, 3 e 4. Utilize operacdes diferentes nas telas dos ultimos niveis.

SHILL : SHILL % SRILL
niveL MUEL MUEL

11751 ik 412138
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5. Observe as marcacgoes feitas no tronco a seguir. De acordo com as regras do jogo,
somente um denominador poderia ter sido digitado e confirmado para ser possivel obter

uma divisao como essa.

a) Determine esse Unico nimero possivel.

b) Dé exemplo de uma fragdo que poderia gerar essa particdo do tronco,

e nonivel 1.

e no nivel 2.

c) Dé exemplo de uma operagdo com fragdes que poderia gerar essa particdo do tronco,

e no nivel 3.

e no nivel 4 (a operacdo deve ser diferente da utilizada no exemplo do nivel 3).
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6. Efetue as operacoes exibidas em cada tela a seguir e circule, com base no resultado

encontrado, o corte que Nate deve selecionar para concluir corretamente o servico

informado por Etan.

Note que ha, em algumas dessas situacdes, cortes definitivos a se considerar.

a) SRILL b)
MUBL MUBL
Ak13498 L EEL
c) d)
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Q APENDICE A — GABARITO DAS ATIVIDADES
SEQUENCIA INICIAL DE ATIVIDADES SOBRE POTENCIAS
1. Verdadeiras: (d) e (e). b) Ele receberia, no total, 2046 grios.
2. 9. Quadrados: 25, 100, 225 e 400
a) 74 Cubos: 125, 1000, 3375 e 8000
b) 11* x 12"
6 10.
c) 82 102 | 2 | 11| s
d) 6 x 301°
33 23 63 |[43..8?
3. No quadrado, ha 7% unidades; no
cubo, hd 73 unidades.
11.1+'_-1+5 1+3+5+7 1+3+5+7+9

4. O resultado é 0.

)

ol

w

e

5. O nimero é 4.

a)1+3+5+7+9+11+13+1S+17+19+21+23

6. O Unico numero possivel é 3649. 144

@..

7. Beatriz tem 4 anos.

D) 1+3+5+7+9+M+1B+15+17+19+21+23+725

8.

a) Ele receberia 1024 grios. 132



36

SEQUENCIA FINAL DE ATIVIDADES SOBRE POTENCIAS

1.

a) Numero de misseis: 3
Quadrado: 9
Cubo: 27

b) Nimero de misseis: 5
Quadrado: 25
Cubo: 125

c) Nimero de misseis: 9
Quadrado: 81
Cubo: 729

2.
a) O nimero 216.
b) Possibilidades:

() Digitar 1e, depois, 25.
Pontuacao: 26.

(1) Digitar 2 e, depois, 16.
Pontuacao: 18.

(1) Digitar 3 e, depois, 9.
Pontuacao: 12.

(IV) Digitar 4 e, depois, 4.
Pontuacao: 8.

(V) Digitar 5 e, depois, 1.
Pontuacao: 6.

3.
(I) Nimero digitado: 27
Total de misseis destruidos: 3
(1) Nameros digitados: 11 e, depois, 16

Total de misseis destruidos: 15

(1) Numeros digitados: 2 e, depois, 25

Total de misseis destruidos: 7

4,

a) Em uma das ondas havia 3 misseis e,
na outra, 5.

b) Em uma das ondas havia 4 misseis, em
outra havia 6 e, na outra, 10.

5.

a) 4 misseis seriam detonados e 4
permaneceriam na tela. Ele ganharia 4
pontos.

b) O equipamento de Toa entraria em
pane. Ele nao ganharia pontos por essa
jogada.

c) Todos os 8 misseis na tela seriam
destruidos. Ele ganharia 64 pontos.

Para obter a maior pontuacao possivel
nessa rodada, ele deveria digitar o
numero 512 (8 ao cubo).

6.

a) 6 misseis devem ser desenhados.
O novo placar sera: 225.

b) 11 misseis devem ser desenhados.
O novo placar sera: 310.

c) 16 misseis devem ser desenhados.
O novo placar sera: 445.

d) 7 misseis devem ser desenhados.
O novo placar sera: 532.



SEQUENCIA INICIAL DE ATIVIDADES SOBRE FRACOES

a)

b)

3. Restou % do bolo.

4,

a) Na multiplicacao.

b) Igor.
6 1 3t
) 5= 5
6 1 36
1.6 5
6 5 36
5.
.2
a) Laiza:
Renan'1
A
31
Bruno: g OU;
b) Renan.
c¢) Bruno.

6. 1 . 3
3 dos coracodes 0 das bolas
(N\ ‘/‘\f\ ™\
\/@\/ SIDIY
()
PP OO0
3 dos1apis 29 dos balbes
PPSLS 9
7. - = 00
a a - e
-w &«
- o
Cupeakes Livhas Wiscaitos
£ 2 £
30 30 30
8.

a) A fracdo é g.

3 10 _ 30

b)CXD=BX

Devemos multiplica-la pela fracao g.

9.
a) Maité acertou mais questdes.

b) Juliano acertou 21 questdes.

10.

37

a) Magali consumiu % do pedido inteiro.

b) Cada uma das outras trés criancas
.1 .
consumiu do pedido.

c)§+l+l+l—2

= =1
4 12 12 12 12

11. O 3° colocado recebera R$8.000,00.



38

SEQUENCIA FINAL DE ATIVIDADES SOBRE FRACOES

1.

a) Ele digitard o nimero 4.
2 1
b) 5 (ou g) do tronco.

.« 6. .
c) A fragdo 5 € maior.

2.

C o b 10 .
a) A adicdo i resulta em o Porém,
ao inserir o denominador, deve-se
considerar a fracado irredutivel

equivalente aquela encontrada. Como
0 _5 5., . ~ .
2-:5%:¢ irredutivel, entao o numero
que o jogador deveria digitar nesse
servico é 6.

b) A fragdo do tronco coletada seria g e

- 1
a fragcao descartada, &

3. Possibilidades:
g (nivel 1);
9,
e (nivel 2);
6

1,
= (nivel 3).

4, Possibilidades:
5, ., .
= (nivel 2);

1 1 .
Z - g (nlvel 3),

5.
a) 6.
b) Possibilidades:

, 1
No nivel 1: 5

, 4
No nivel 2: %

c) Possibilidades:

, 5 13
No nivel 3: i

, 1 10
No nivel 4: 3 = —

5




