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Tarefas para desenvolver Operagoes Aritméticas

1. Considera a tabela seguinte:

+ 111234 |5 |67 |8]9]10
1123|456 | 7]8]9 1011
213141516 |7 |89 |10]11]12
3141516 |7 8|9 ]10|11]12] 13
4 5|6 | 7|89 1011 12]|13|14
516 | 718119 (1011|1213 |14 ]| 15
6 | 7819|1011 12|13 |14 | 15| 16
718191011 12|13|14| 15|16 | 17
8|19 101112 (13|14 |15 |16 | 17| 18
9 1011|1213 |14 |15|16 |17 |18 | 19
101111213 |14 |15 |16 |17 |18 | 19 | 20

1.1. Calcula, usando estratégias de calculo mental:
1.1.1. a soma de quaisquer trés niimeros adjacentes colocados na horizontal;
1.1.2. a soma de quaisquer trés niimeros adjacentes colocados na vertical;
1.1.3. a soma dos nimeros inseridos em qualquer quadrado de dimensao 2 x 2;
1.1.4. a soma de quaisquer cinco ntmeros dispostos em cruz;
1.1.5. a soma dos nimeros inseridos em qualquer rectangulo de dimensao 5 x 3;
1.1.6. a soma dos nimeros inseridos em qualquer rectangulo de dimensao 3 x 2;
1.1.7. a soma de quaisquer trés nimeros adjacentes colocados em diagonal;
1.1.8. a soma de quaisquer quatro numeros adjacentes colocados na diagonal;

1.1.9. a soma de quaisquer cinco nimeros adjacentes colocados na diagonal.

1.2. Inventa mais trés questoes usando a tabela anterior e resolve-as.

2. A tarefa seguinte consiste na realizacdo de um jogo para dois ou mais jogadores, com as
seguintes regras:

2.1. Cada jogador tem uma folha de registo (Anexo I) para um jogo com trés rondas.

2.2. O jogo inicia-se com o lancamento de um dado por parte de um jogador, o qual
regista o nimero encontrado num quadrado do primeiro quadro. Uma vez registado
o numero, este nao pode ser alterado.

2.3. Outro jogador langa o dado para encontrar um ntmero que serd registado num qua-
drado do seu primeiro quadro. Este procedimento continua até que todos os jogadores
tenham os nove quadrados preenchidos.

2.4. Cada jogador calcula a soma dos ntmeros obtidos em linha, coluna e diagonal, as
quais sao registadas nos respectivos circulos.
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2.5. Os jogadores observam as somas obtidas e eliminam as que surgem uma unica vez,
permanecendo as repetidas. Estas sao adicionadas obtendo-se o total de pontos ga-
nhos naquela ronda. Por exemplo:
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2.6. Jogam-se mais duas rondas e comparam-se os totais.

Extensoes:

e Encontra diferentes maneiras de obter zero como total.
e Usando todos os niimeros de 1 a 9, qual o maior total que conseguiras obter?

e Discute estratégias para a colocacao dos numeros na grelha.

3. O Gustavo tem 25 euros para gastar na loja do Museu da Ciéncia. Pode escolher o que
entender da lista de precos indicada em baixo.

Lista de Precos

3 euros 4 euros 5 euros
Construgao em Origami | Telescépio Globo terrestre
Conjunto de 5 postais Mochila Kit de dinossauros
Porta-chave Abaco chinés Livro do Atlas
Prismas Puzzle T-shirt

3.1. Decide o que o Gustavo pode comprar, faz uma lista das compras com o respectivo
preco e vé quanto é que o Gustavo gastou no total e quanto é que poupou.

3.2. Inventa condigoes para as compras do Gustavo. Por exemplo, “gasta o dinheiro todo”,
“um certo niimero de compras”, etc..

4. Escreve uma histéria obedecendo a duas regras:

4.1. tem de terminar com uma pergunta;

4.2. a questao deve ser tal, de modo a ser possivel responder através de uma multiplicacao.
Resolve o problema criado de tantas maneiras quantas conseguires.
5. Escreve uma histéria obedecendo a duas regras:

5.1. tem de terminar com uma pergunta;

5.2. a questao deve ser tal, de modo a ser possivel responder através de uma divisao.

Resolve o problema criado de tantas maneiras quantas conseguires.

6. Os alunos formam pares, tendo cada par uma folha de registo. Parte-se do ntimero 100 e
pretende-se obter o maior ntimero possivel de pontos, actuando do seguinte modo:
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6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

no inicio da folha de registo os alunos escrevem os nimeros de 1 a 20, que serao
utilizados como divisores e cada um destes nimeros s6 podera ser escolhido uma
Unica vez, pelo que, apds a sua escolha, sera eliminado da lista;

um dos alunos escolhe um nimero da lista anterior e divide 100 por esse nimero,
registando na folha o quociente e o resto da divisao (como no exemplo abaixo);

o outro aluno subtrai a 100 o resto da divisao realizada pelo primeiro aluno e divide
o valor obtido por um numero da lista, com excepcao do nimero que foi escolhido
pelo primeiro aluno;

o desafio prossegue do mesmo modo terminando quando atingirem o zero como
nimero de partida ou quando ja nao for possivel realizar mais divisoes;

no final do desafio ambos os alunos adicionam os restos obtidos nas respectivas di-
visoes e ganha quem obtiver o maior resultado.

Exemplo

Jogadores:Be S

XOOK X e X

Ndmero
de

partida

100 10017=5R@ S
85 8518=4R@ B
72 7220=3R@ S
60 6016=3R@ B
48 4819=2R s
38 3813=2R@ B
26 2614=1R@ S
14 14821R@ B

S - 53 pontos B - 45 pontos

Depois dos alunos jogarem algumas vezes poderao ser colocadas as seguintes questoes:

i.

ii.

iii.

Qual é o melhor ntimero para usar na primeira escolha? Porqué?
Quais as estratégias adoptadas para decidir quais os melhores niimeros a usar?

Quando a tarefa termina, o total de pontos obtidos por ambos os alunos, mais o 1ltimo
ntmero de partida, caso seja superior a zero, devera conduzir ao nimero inicial 100.
Que razoes encontras para este facto?
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iv. Que alteracoes farias na estratégia do desafio se o ntimero de partida fosse 997

v. O que se alteraria no desafio se a lista de divisores fosse de 1 a 15 ou de 1 a 257
Experimenta estas novas versoes para veres qual serd o melhor jogo.

Extensao: Usar outros niimeros de partida em substituicao de 100.

7. Lanca um dado quatro vezes e regista o nimero obtido em cada lancamento. Usa os
quatro algarismos de forma a constituires nimeros para fazeres divisoes cujo resto seja
zero. Por exemplo: com 2, 5, 6 e 1, uma maneira possivel sera 156 — 2. Usando os mesmos
numeros, determina de quantas maneiras diferentes podes formular uma divisao com resto
zero. Caso vejas que nao é possivel procura justificar tal facto.

8. Supde que num produto de dois factores, duplicas um deles. Por exemplo, alteras 5 x 3
para 5 x 6 (dobrou o 3) ou para 10 x 3 (dobrou o 5). Que alteragdo ocorre no produto?
Investiga o que acontece num produto de dois factores quando:

8.1. triplica um factor;
8.2. reduz um factor a metade;

8.3. duplica um factor e o outro reduz para metade.

Referéncias

Burns, M. (2000). About teaching mathematics: a K-8 resource. 2nd Ed. California:
Math Solutions Publications.
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