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Etapa 5 — Eu Posso Contar até 100!

Pré-requisito: Consegue contar até 100 confortavelmente e tem uma boa nogdo dessas
quantidades, especialmente utilizando o valor posicional. A adicdo e subtracéo mental de
numeros de um digito também é sdlida.

Seu filho agora consegue contar até 100! Ele consegue realizar confortavelmente adicoes e subtracoes
mentais de nimeros de um digito. Ele também pode contar ou pular a contagem para cima ou para baixo
por qualquer nimero e, atrelada a essa habilidade, esta a capacidade de adicionar ou subtrair um nidmero
de um digito de um nlimero de dois digitos. Ele consegue comparar dois nimeros de dois digitos e ja tem
um senso inicial de valor posicional com as dezenas e unidades.

Conforme melhora a habilidade de contagem pulando nameros, ele também estd desenvolvendo com-
peténcias em multiplicar por 2, 3, 4, 5 e 10. A ideia de nUmeros pares e impares agora faz muito mais
sentido para ele.

Amplie as atividades das etapas anteriores para incluir esses nimeros maiores: Etapa 3: Somas com For-
mas, Subindo; Etapa 4: Guerra - Adicao e Subtracdo com Dois Digitos, DifTridngulos e SomaTriangulos,
Conserte Isso, Pulando de Ilha em llha por 1's e 10’s, Preencha os Espacos em Branco - Comparacoes,
Quadrado de Soma e Piramide de Adicao.

Novaslde|agnegfaEfapa........................

e Contando até 200 - Introduza a casa das centenas observando os nimeros de 100 a 200.

e Contagem Pulando Numeros até 100 - Isso ndo é novo, mas é uma habilidade importante a ser
reforcada.

¢ Forma Expandida e Valor Posicional - Esta € uma habilidade fundamental, entdo sera reforcada ainda
mais.

¢ Adicao e Subtracdo com Dois Digitos - Contagem pulando nlimeros ajudara a tornar isso mais facil.

e Toda a Multiplicacio de Um Digito - E o momento de preencher as lacunas que faltam para os
nameros 6, 7,8 e 9.

e A Area de um Retangulo é Comprimento x Largura - Esta é uma ideia importante por si s6. Este
conceito também proporcionarad muitas oportunidades para jogos e puzzles divertidos envolvendo
multiplicacdo e fatorizacao.

e Fatorizacdo - A crianca irad aprender a beleza de como os nimeros se decompdem em fatores. 1 é
uma unidade. Um nimero maior do que 1, que sé é divisivel por 1 e por ele préprio, é primo. Um
ndmero maior do que 1 que ndo é primo é composto. 3 ao quadradoé 3x 3. 3aocuboé3x3x3. E
3 elevado a uma poténcia significa multiplicar 3 por ele préprio esse nimero de vezes - por exemplo,
3 a quarta poténciaé 3x3x3x 3.

¢ Fatores, Divisores e Muiltiplos - 3 divide exatamente 12. Isso faz de 3 um fator ou divisor de 12, e de
12 um multiplo de 3. 3 é um fator comum de 12 e 15, e 12 € um multiplo comum de 4 e 6.

¢ Divisdo de Um Digito - A crianca ird aprender a divisao de forma indireta, encontrando o fator que
falta num problema de multiplicacdo.

¢ Familias de Fatos para Multiplicacio e Divisdo - Vamos reforcar a ligacdo entre estas duas operacoes.
Por exemplo,2x5=10,5x2=10,10/2=5¢e 10/ 5 = 2 formam uma familia de fatos.
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MULTIPLICACAO MENTAL

Pré-requisito: Conforto com adig¢ao/subtragdo de nimeros de um digito, contagem pulando
numeros e duplicacdo

|nh'odug’a'o

Estes métodos de ensino fornecem estratégias estruturadas para aprender a multiplicacdo de
nameros de um digito. Seu filho ja deve ser bom em duplicar qualquer niimero, fazer contagem
pulando qualquer nimero e multiplicar por 5 e 10.

Seu filho ja esta tao familiarizado com a adicdo que nado é surpresa que 2 + 3 seja 0 mesmo que 3 + 2.
Embora nao seja tdo 6bvio, o mesmo é verdade para a multiplicacao.

00 o0 Esta ilustracdo mostra que duas linhas de trés sdo o mesmo que trés linhas
o060 ( X ) de dois - é s6 mudar o ponto de vista! Nao importa a ordem em que vocé
o0 multiplica dois nimeros, vocé obtém a mesma resposta.

E 6timo que esta observacio interessante signifique que a crianca s6 precisa de dominar cerca de
metade dos fatos de multiplicacdo - uma vez que a crianca saiba 3 x 4, também sabe 4 x 3.

Assim como a adicdo de duplas é um dos fatos matematicos favoritos, os quadrados sao frequente-
mente favoritos na multiplicacdo. Aprender estes fornece uma outra base para aprender outros fatos
de multiplicacao.

TMaisou T Menos - - -« -« cccverererenenenenen.

Quando combinado com as outras habilidades anteriores, a estratégia de usar '1 mais' ou '1 menos'
é eficaz para calcular os fatos restantes da multiplicacao.

Por exemplo, 9 x 7 € um 7 a menos do que 10 x 7. Assim, 9 x 7 =70 - 7 = 63. Isto funciona para todos
0s 9s.

De forma semelhante, 3 x 7 € um 7 a mais do que duplicar 7, entdo 3x 7 = 7 + 14 = 21. Isto funciona
para todos os 3s.

Embora a multiplicacdo por 9 seja abordada pela Ultima estratégia, é divertida de aprender por si
mesma. Se escreveres os multiplos de 9 em ordem, vera que o digito das dezenas é sempre um a
menos do que o nimero pelo qual estas a multiplicar, e o digito das unidades somado ao digito das
dezenas sempre da 9!
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JOGOS DE VALOR POSICIONAL E ADICAO

Pré-requisito: Compreensao de valor posicional de 2 digitos e como isso se relaciona com
adicdo e comparacoes

Jogo

A configuracido: Cada jogador tem uma folha de papel com 7 linhas e 3 colunas. As colunas sdo
marcadas como “10’s,” “1's” e “Total Acumulado.”

Como jogar: O total acumulado de cada jogador comeca em 0. Lance um dado ou escolha uma carta
de baralho aleatéria de 1 a 9. Cada jogador decide usar este nimero na coluna de 1’s ou 10’s para
a linha atual. Por exemplo, se o nimero for 4, ele pode ser considerado como 4 ou 40. O namero
escolhido é adicionado ao total acumulado.

Como ganhar: Um jogador que ultrapassa o alvo de 100 “estoura” e perde. Se nenhum jogador
ultrapassar, vence aquele que estiver mais proximo de 100.

Variagoes
— S ~

Hé muitas opcées para este jogo:

e Use um numero-alvo diferente.

e Use menos ou mais linhas.

e Ndo perca se ultrapassar o nimero-alvo. O jogador mais proximo, de qualquer lado,
vence.
Adicione uma quarta coluna de "100’s" para praticar niimeros de 3 digitos.

Pratique subtracdo comecando pelo niimero-alvo e subtraindo até chegar a O.
N\ J

MarqueSeuTerrifério........................o

Jogo
A configuracao: Tenha um papel com uma reta numérica de 0 a 99 para compartilhar.

Como jogar: Em sua vez, um jogador utiliza duas cartas aleatérias de 0 a 9, escolhendo a ordem
desses dois digitos, para gerar um nimero de 00 a 99, e entdo coloca esse nimero no seu lado da
reta numérica.

Como ganhar: O primeiro jogador a obter quatro nUmeros em uma regido sem nenhum nimero do
oponente entre eles vence.

Variacao
O jogo também pode ser jogado de 000 a 999. J
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VALOR POSICIONAL, ADICAO E SUBTRACAO

13

Versao 2: Aqui estd um exemplo de um tabuleiro de 4 por 4 com

um numero-alvo de 20. Como nos Grupos de Soma, o tabuleiro é 9 7
preenchido com pares e trios de niimeros que somam o nimero-alvo. 8 4 4 16
No entanto, agora haverad um quadrado que nao faz parte de nenhum 20

desses grupos. 12 5 9 6
O desafio: O desafio é encontrar o Unico quadrado que contém esse 1 7 7 7

nimero. Neste exemplo, é 0 '5.'

Pré-requisito: Compreensdao de valor posicional de 2 digitos e como isso se relaciona com
adicdo e comparacgoes

Ha duas versdes desses quebra-cabecas.

S I - N s |
|0
oo

Versao 1: Esta é igual aos quebra-cabecas de Grupos de Soma do Es-
tagio 3, mas agora as somas-alvo podem ser maiores. Os tabuleiros
podem ter qualquer tamanho, e aqui usamos um tabuleiro de 4 por
4. O numero-alvo estd a esquerda, que neste caso é 13.

11
7

(ol WS el B

O desafio: Identificar grupos de nimeros conectados cuja soma seja
o numero-alvo (13).

-...4

4

NﬁmemsFaHam‘eg..........................0

Desafio

Como criar: Crie esses quebra-cabecas a partir de uma equacao simples de adicdo ou subtracao,
deixando de fora alguns dos digitos. Se vocé acidentalmente omitir muitos niimeros, isso pode abrir
uma discussdo sobre todas as possiveis solucoes - por exemplo, se vocé comecar com2+5=7e
omitir o primeiro e o terceiro nimeros, havera muitas solucées para? +5=7?

Exemplo: Os dois problemas a seguir se transformam em quebra-cabecas de Numeros Faltantes ao
deixar de fora alguns digitos em cada um.

23 73 _3  T_
+46 —-46 ___+46 —-_6
69 27 6_ 27

Quebra-cabecas de substituicao de letras: Esses quebra-cabecas de nimeros faltantes formam uma
etapa muito compreensivel para comecar a usar variaveis simples. Apds se familiarizar com esses
quebra-cabecas, seu filho estara pronto para resolver alguns quebra-cabecas de Substituicao de Letras

que

serao descritos mais adiante nesta etapa.
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CARTAS E TABELAS DE MULTIPLICAGAO

Pré-requisito: Conforto crescente com multiplicacdo de um tnico digito para todos os
niimeros

Crie Cartas de Multiplicagdo - - ----------- .. ... €]}

Atividade

Crie um conjunto de cartas de multiplicacao para praticar esses conceitos matematicos enquanto joga
os jogos de correspondéncia que sua familia jogou anteriormente: Estagio 2 - Va Pescar, Desafio da
Memodria, Bingo; Estagio 3 - Batata Quente; e Estagio 4 - Gin Rummy.

Como criar: Desenhe a mao quatro cartas para @

da fat tematico. 1 30, 2 -
cada fato ma ematico. 1) a fexpressao )gr~u 3 x 4 @ ﬁ @
pos de objetos, 3) uma matriz e 4) a fatoracdo @ 3

primaria. As quatro cartas para 3 x 4 sdo:

Opcoes: Uma opcao é incluir 3x 4 e ndo incluir 4 x 3. O ponto
——— negativo disso é que visualizar 3 grupos de 4 ¢ diferente de  —m———
visualizar 4 grupos de 3.

Para as cartas de matriz, coloque o nimero de pulos da con-
; tagem ao longo de um ou ambos os lados para ajudar seu filho N

12 a praticar a contagem pulando nameros.

Para as cartas de expressao, substitua cada niimero pelo sim-
bolo de fatoracdo primaria correspondente. Isso torna mais

—  fAcil enxergar como as fatoracoes primarias se encaixam ao “—m—m—
multiplicar dois nimeros.

RevelandoProdufog..........................0

Desafio

36 912

Como criar: Use uma tabela em branco com 4 linhas e colunas de
5 3 7 8 produtos. Ha também grupos de quatro nimeros faltantes na parte
10 6 14 16 superior e nas laterais - esses nimeros serao alguns dos nimeros,
possivelmente com repeticbes, de 2 a 9. Preencha a tabela fora da

el el e vista do seu filho e, em seguida, vire ou cubra os nimeros.

el O desafio: Seu filho pode pedir para revelar, um de cada vez, até 10

25 15 35 40 das 16 entradas de produtos. O objetivo é descobrir os nUmeros das
partes superior e lateral antes de esgotar as tentativas.

o o © N X

Exemplo: Imagine que todas as cartas estdo viradas para baixo neste exemplo. Se seu filho escolher
virar a carta que tem o 63 embaixo, ele sabera que veio de 7 e 9. Virar qualquer outra carta na mesma
linha ou coluna do 63 mostraria onde estdo o 7 e 0 9. Suponha que a segunda carta que eles viraram
seja 0 56. A terceira coluna deve ser 7, e também a segunda linha é 9 e a terceira linha é 8.
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FATORES E MULTIPLOS

Pré-requisito: Conforto crescente com multiplicacdo de um unico digito para todos os
nuimeros

CobrindoFaforeseMﬁHiplos.-------...---.....0

Jogo

A configuracao: Tenha um tabuleiro de nimeros de 1 a 24. Existem dois tipos de fichas - uma peca
reservada para “a Ultima jogada” e uma pilha de outras fichas.

Como jogar: O primeiro jogador escolhe qualquer niimero e o
12|34 . 6 cobre com a ficha da Gltima jogada. Depois disso, o jogador sub-
7189 . 11112 stitui a ficha da Gltima jogada por outro tipo de ficha e move a

ficha da Ultima jogada para qualquer nimero que seja um fator

13114 . 161718 ou multiplo do nimero da Gltima jogada.

19(20(21122123|24 Como ganhar: O jogador perdedor é aquele que for forcado a
cobrir o nimero 1.

Exemplo: Este tabuleiro mostra o meio de um jogo que comecou 10 ->5-> 15 -> 3,

\

A medida que as criancas melhoram neste jogo, elas descobrirdo regras que governam os
primeiros movimentos razodveis. A regra mais bdsica € que o primeiro movimento nédo pode
ser em um numero primo na metade superior dos numeros.

Ajuste o intervalo de nimeros de acordo com o nivel de habilidade dos jogadores - de 1 a 30,
de 1a 48 oude 1a 60.

~ Y,
NimComFafores............................o

A configuracao: Escolha qualquer nimero, digamos 20. Deixe seu filho decidir se vai jogar primeiro
ou segundo.

Como jogar: Durante a vez de um jogador, ele pode subtrair qualquer divisor do niamero atual. Por
exemplo, comecando com 20, o primeiro jogador pode subtrair 1, 2, 4, 5 ou 10 em sua primeira jogada.

Como ganhar: O jogador forcado a chegar em 0 perde.

Estratégia

Depois que seu filho se familiarizar com o jogo, incentive-o a procurar pela estratégia extrema-
mente simples para ganhar sempre - uma vez que ele descobrir, veja se ele consegue explicar
por que funciona.
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ENCONTRANDO PRIMOS

Pré-requisito: Conforto crescente com multiplicacdo de um unico digito para todos os
numeros

Criancas se divertem colocando X’s e vendo os niimeros primos cairem por essa peneira. Esta in-
vestigacdo cria oportunidades para descobrir muitas propriedades interessantes de divisibilidade e
ndmeros primos.

Comece com uma linha numérica com niimeros de 1 a 25 (ou maior, se houver espaco e paciéncia).

Escreva o nimero 2 abaixo de si mesmo. Nesta nova linha, coloque X's abaixo de cada multiplo de 2.

1 2 3 45 67 8 91011121314151617 181920 2122232425
2 X X X X X X X X X X X

Em seguida, puxe para baixo o menor nimero sem X’s abaixo dele (3 neste caso) e coloque-o na
proxima linha. Escreva o 3 e coloque X's nessa linha para todos os seus multiplos.

5 6 7 8 91011121314 151617 18 19 20 21 22 23 24 25
X X X X X X X X X X
X

X X ht X X X

&
X

Continue puxando os niimeros para baixo e marcando seus multiplos.

Quando terminar, vocé tera puxado todos os nimeros primos. Lembre-se de que 1 € uma unidade e
nao um primo!

wn
o oX o

9 1011121314 151617 18 19 20 21 2223 24 25

7 8
\x ><|>< x | x x| x
X X X X
5 X X
7 X
X
19 23

13

1 2
2

>

L) )

Discuta estas questées com seu filho enquanto eles brincam com o crivo:

e Por que os nuimeros primos sdo os numeros que sdo puxados para baixo?

e Qual é o ultimo numero primo cujos multiplos vocé precisa riscar? Por que os outros
primos nao foram uteis?

e Para todos os primos que foram Uteis, quais de seus multiplos geraram novas restricées
e quais ndo foram uteis? Existe um padrédo nessa resposta?

e Se vocé tivesse um numero, digamos 53, por quais numeros primos vocé precisaria dividi-
lo para confirmar que ele € primo?
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OPERACOES MISTURADAS

Pré-requisito: Conforto com adicao e subtracao de dois digitos, e multiplicacdo de um digito

M|gfureTudoo

Jogo

A configuracao: Use cartas numeradas de 1 a 25, ou um intervalo com o qual seu filho se sinta con-
fortavel.

Como jogar: Uma carta é selecionada aleatoriamente e usada como o nimero-alvo para todos. Essa
carta é devolvida ao baralho. Cada jogador recebe cinco cartas que devem ser usadas, em qualquer
ordem e com qualquer operacdo, para chegar o mais proximo possivel do nimero-alvo.

Exemplos: Suponha que o nimero-alvo seja 14, e vocé tenha recebido as cartas 3, 6, 12, 17 € 20. 17
- 3 ou 20 - 6 funcionam, mas usam apenas duas cartas. 20 - 12 + 6 usa trés cartas. 17 x (6 / 3) - 20
ou 20-(12/ (6 / 3)) usam quatro cartas, entdo isso € uma melhoria, caso queira usar todas as cartas.
Vocé consegue encontrar uma maneira de usar todas as cinco?

Opcoes de pontuacao N

Existem vdrias opcdes de pontuacdo, e vocé pode pensar em outras por conta propria.

e 1 ponto para cada jogador que atingir o nimero-alvo. Totalize ao longo de vdrias ro-
dadas.

o Apontuacdo de um jogador para uma rodada é a diferenca entre o seu resultado e o alvo.
As pontuacées sdo somadas ao longo de vdrias rodadas, e o total de menor pontuacdo
vence.

e Um jogador ganha o dobro de pontos do nimero de cartas que usa para atingir o alvo;
um jogador recebe 5 pontos por atingir o alvo com ajuda; e um jogador recebe 6 pontos

por ajudar alguém a atingir o alvo.
\_ J

Quebra-cabegas de Parénteses-----------.......€)

Desafio
O desafio: Considere uma expressao, como 2 + 7 x 5 — 2 x 2, e adicione parénteses nela de forma
que o resultado final seja o alvo, digamos 9, é obtido.

Como criar: Estes sdo faceis de criar e ajustar ao nivel de habilidade do seu filho. Pegue qualquer
equagdo, neste caso 9 = (2+7) x (5 — 2 x 2), e depois remova os parénteses. E t3o simples quanto
isso! Use as operacdes e nimeros com os quais seu filho se sinta confortavel. Utilize expressdes mais
curtas e menos parénteses para criar quebra-cabecas mais simples.
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OPERAGOES MISTAS

Pré-requisito: Conforto com adicao e subtracao de dois digitos, e multiplicacdo de um digito

OperagﬁegSecrefag......................... m

Atividade

Perto do final da Etapa 4, a atividade Diferenca de Soma tinha uma pessoa pensando em dois niimeros
e desafiando a outra pessoa a encontrar os nimeros informando a soma e a diferenca dos niimeros.
Operacoes Secretas usa a mesma ideia, s6 que agora o desafiador pode usar quaisquer duas oper-
acoes, como multiplicacdo e subtracao.

Exemplos: O desafiador pode dizer “Quais dois nimeros tém um produto de 12 e uma diferenca de
4?” Vocé pode expandir isso para trés nimeros, se preferir - “Quais trés niimeros tém um produto
de 12 e uma soma de 8?”

EqmlfbnodaAIavanca @

Investigacao

Alavancas: Use o principio da alavanca para praticar multiplicacdo e adicdo. O principio diz que a forca
exercida por uma massa de um lado de uma alavanca é igual a massa multiplicada pela sua distancia
do ponto de apoio, o fulcro. As forcas de varios objetos de um lado somam-se para dar a forca total.
As forcas totais dos dois lados devem ser iguais para que a alavanca fique equilibrada.

5 4 3 2 1 1 2 3 4 5
I |
®
Exemplos: Vocé tem um peso de 3 unidades e um peso de 5 unidades para colocar em lados opostos

do fulcro. Onde eles devem ser colocados para equilibrar? A resposta para isso pode ser distancias 5
e 3, mas também pode ser 10 e 6, ou até respostas maiores como 15 e 9.

Se vocé tem um peso de 3 unidades e um peso de 5 unidades para colocar de um lado de uma alavanca,
quais pesos vocé pode colocar em quais distancias do outro lado? E se os dois pesos estiverem em
lados diferentes da alavanca? Esta pergunta continua as perguntas na pagina Contando pra Valer no
final da Etapa 4.
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MULTIPLICACAO E MULTIPLOS

Pré-requisito: Conforto com multiplicacdo de nimeros de um digito

Jogo

A configuracao: Ponha os jogadores em um circulo. Comece identificando um grupo de nimeros a
ser usado para uma rodada do jogo. Escolha qualquer grupo de nimeros que seja divertido ou que
proporcione pratica com um conceito. Algumas escolhas padrao sao:

e nUmeros impares ou pares

e multiplos de 3 (ou outro niimero)

e multiplos de 3 junto com multiplos de 7

e multiplos de 3 que nao sao multiplos de 5

e multiplos de 3 junto com nliimeros que tém o digito 3 neles
e nlmeros primos

Como jogar: Andando pelo circulo, os jogadores se revezam dizendo os nimeros comecando de 1.
Quando um jogador tiver um nimero no grupo, ele deve dizer "beep" em vez do nimero. Se um
jogador falhar em dizer "beep", ou disser "beep" para um nimero incorreto, ele esta fora.

Como ganhar: O Gltimo jogador restante vence!

A configuracdo: Use um baralho de cartas com Q’s (como 0's), A’s (como 1's) e 2-9, ou use quatro con-
juntos de Cartas Numéricasde 0 a 9. Use uma grade 4 por 5 em um papel com 20 espacos preenchidos
aleatoriamente com multiplos de 5 e 10. Tenha um conjunto de fichas para cada jogador.

Como jogar: Selecione uma carta aleatéria e coloque sua ficha naquele niimero vezes 5 ou 10 - a sua
escolha. Uma vez ocupado, o outro jogador ndo pode se mover para la.

Como ganhar: O primeiro jogador a fazer 3 em linha vence.

Os numeros 5 e 10 podem ser substituidos por outros pares, como 2 e 4, ou 3 e 6. Esses pares
ajudam a praticar estratégias de duplicacdo para multiplicacgo. Por exemplo, se o jogador néo
souber 6 x 7, ele pode duplicar 3 x 7.
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MULTIPLICACAO E TABELAS

Pré-requisito: Conforto com multiplicagdo de niimeros de um digito

Guerra—Mulﬁplicag’a'o.......................o

Jogo

A configuracao: Remova as cartas de figuras de um baralho e divida-o igualmente entre dois jo-
gadores. Para dar uma pratica mais focada, remova também as cartas de A's e 10’s.

Como jogar: Cada jogador vira duas cartas, multiplica-as, e o jogador com o maior produto ganha as
quatro cartas. Se os produtos forem iguais, duas cartas adicionais sdo viradas e o vencedor fica com
todas as oito cartas.

Como ganhar: O jogador com mais cartas apés jogar por um tempo determinado é o vencedor.

VirandoaMega.............................0

Desafio

Preencher uma tabela de multiplicacdo padrao é entediante, e as criancas rapidamente percebem
gue podem preenché-la usando adicao repetida em vez de multiplicacdo. Para realmente praticar
multiplicacdo, além de praticar resolucio de problemas e fatoracao, crie uma tabela de multiplicacao
embaralhada.

Como criar: Faca essas tabelas movendo as linhas e colunas, e depois deixe de fora a maior parte dos
cabecalhos e entradas no meio.

X115 6 Exemplo: Aqui estd um exemplo usando os cabecalhos de
2a9:

7 Como resolver: Comece pelas entradas distintas.

40 0 20 forca sua linha a ser multiplicada por 4, e entdo o 36
49 faz com que sua coluna seja multiplicada por 9.

20 36 0 49 forca sua coluna e linha a serem multiplicadas por 7.
0O 9 forca sua coluna e linha a serem multiplicadas por 3.

72

Continue o trabalho de detetive dessa maneira e preencha

as entradas a medida que os cabecalhos forem descober-
48 tos.

Nivel de dificuldade: Aumente ou diminua a dificuldade omitindo mais ou menos nidmeros. Neste
exemplo, 0 '5' na coluna 5 poderia ter sido omitido - deve haver um fator de 5 no 20, e esse fator nao
pode vir da linha do 20 porque hd um 36 nessa linha.

Seu filho pode criar: Desafie seu filho a criar um desses quebra-cabecas para vocé. Um bom raciocinio
pode ser muito utilizado na criacdo de um desses!
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AREA DO RETANGULO

Pré-requisito: Conforto com multiplicagcao de um digito e adicao de dois digitos

|nfmdu9§o

A area de um retangulo é seu comprimento vezes sua largura. Essa
declaracao tedrica pode ser tornada tangivel para seu filho de pelo menos
duas maneiras.

A primeira utiliza retangulos divididos em uma grade de quadrados. A se-
gunda usa formas numéricas para mostrar como uma quantidade, como 12,
pode ser organizada em uma matriz - 3 por 4, 2 por 6 ou 1 por 12. Brincar com
areas de retangulos nos da uma oportunidade para explorar multiplicacao e
fatoracao!

Formas Numéricas Revisitadas - - ------------- @)

Investigacao

Comece com uma grande colecdo de pequenos objetos, como passas. Para cada nimero, investigue
quais retangulos e outras formas vocé pode criar com essa quantidade de objetos.

Retangulos: Os lados dos retangulos sao valores que dividem igualmente o nimero e multiplicam-se
para formar o nimero. Criar retdngulos € uma maneira direta de vivenciar a divisibilidade.

Unidade, primo, composto: O niimero 1 é uma unidade e sé pode ser representado com um retangulo
de 1 por 1. Os nameros, como 5, que sé tém retangulos planos, sdo chamados de primos. Nimeros
gue nio sdo unidade nem primos sdo chamados de compostos, porque sdo compostos por primos
multiplicados entre si, como 12 = 2 x 2 x 3. NUmeros, como 9, sdo chamados de quadrados porque
um de seus retdngulos € um quadrado - um retangulo para 9 é o quadrado de 3 por 3.

Numeros trapezoidais: Existem outras formas que sio divertidas de investigar. Por exemplo, quais
nameros sao trapezoidais? Esses sdo os numeros que podem ser representados como degraus de
escada (onde cada nivel muda seu comprimento em 1). Se vocé incluir nimeros triangulares nesse
grupo, a resposta é surpreendente - sdo todos os niimeros que ndo sdo uma poténcia de 2!
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JOGOS DE AREA DO RETANGULO

Pré-requisito: Conforto com multiplicagcao de um digito e adicao de dois digitos

A configuracao: Cada jogador recebe uma folha de papel quadriculado.

Como jogar: Na vez de um jogador, use duas cartas de jogo numeradas de 1 a 10 para determinar as
dimensdes de um retangulo. Se houver espaco no papel do jogador, o retangulo pode ser colocado
em qualquer lugar onde seu interior ndo sobreponha um retangulo ja existente. Depois de colocado,
seu interior é levemente sombreado, e sua area e dimensodes s3o escritas sobre ele. Se ndo houver
espaco, a vez é passada.

Como ganhar: O jogador com o maior total vence.

Para uma folha normal de papel quadriculado, este pode ser um jogo longo - reduza o tempo
usando metade do papel ou limitando o numero de turnos.

D|V|daaCa|x30

Desafio

O desafio: Um retangulo, de 4 por 4 ou maior, com nimeros em alguns de
3 seus quadrados, deve ser dividido em retangulos menores. Cada nimero
3 deve acabar em um retangulo separado cuja area seja igual ao nimero.

-

Como criar: Longe da vista do seu filho, crie esses quebra-cabecas
preenchendo primeiro o grande retangulo com retangulos menores. Em
4 seguida, insira a drea em cada retangulo. Por Gltimo, entregue ao seu filho
o grande retangulo contendo apenas os nimeros.

Estratégias de resolucao N

Para resolver esses quebra-cabecas, comece observando as dreas que sGo numeros primos -
suas formas sao rigidamente limitadas.

Em seguida, considere as regides que estdo delimitadas. Neste quebra-cabeca, o "4" superior
deve estar relacionado ao quadrado de 2 por 2 no canto superior esquerdo. Além disso, o canto
superior direito deve ser usado em um retangulo vertical de 3 por 1.

no
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SINTA O PODER

Pré-requisito: Conforto ao multiplicar nimeros de um digito

UmaDefinigéoeumaRegra......................

A definicdo: Assim como 4 x 2 é uma forma rapida de escrever 2 + 2 + 2 + 2, 2% é uma forma rapida
de escrever 2 x 2 x 2 x 2. E muito mais facil dizer e entender a frase “dois elevado a quarta poténcia”
do que dizer “dois vezes dois vezes...".

Nomes especiais: A segunda poténcia, 42, por exemplo, pode ser chamada de quatro ao quadrado,
e a terceira poténcia, 43, por exemplo, pode ser chamada de quatro ao cubo.

A regra: Quando poténcias do mesmo ndimero sao multiplicadas, uma regra simples governa como
simplificar o resultado - basta somar as poténcias. Por exemplo, se vocé faz 42 x 43 = (4 x 4) x (4 x
4x4) = 45, temos dois quatros multiplicados por trés quatros, entdo o resultado é cinco quatros
sendo multiplicados.

Atencao: Observe que esta regra de soma dos expoentes s6 funciona quando é o mesmo nimero
sendo elevado a uma poténcia - vocé nio pode simplificar facilmente 32 x 53.

Reutilize Atividades Antigas de Adigao- - ---------- ..

Reutilize quebra-cabecas e jogos: Como as poténcias se somam quando sdo multiplicadas, qualquer
um de nossos jogos e quebra-cabecas antigos envolvendo adicido pode ser usado para praticar a mul-
tiplicacdo de nimeros que sao poténcias. Alguns exemplos dessas atividades antigas de adicdo sao:
Estagio 3 - Somas com Formas e Grupos de Soma; Estagio 4 - Somas Fechadas, SomaTriangulos e
Conserte Isso.

A esquerda, estdo dois exemp-
los do Estagio 3 - Somas com

Formas. @ :
A direita, estdo os mesmos ex- . @ @

emplos para Produtos de For-
mas, usando multiplicacdo em . 0
vez de adicio.

Trabalhar com poténcias se tornara rotineiro e tio facil quanto os problemas originais de adicao.

Variacoes: Se seu filho gostar desses problemas e quiser um desafio extra, comece a envolver mais
de um niimero elevado a uma poténcia. Por exemplo, se vocé multiplicar (42 x 33) x (4° x 32), pode
aplicar a regra separadamente as poténcias de 4 e as poténcias de 3, obtendo o resultado 47 x 3°.
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DESCOBRINDO FATORACOES PRIMAS

Pré-requisito: Conforto em realizar multiplicac6es de um digito

Arvoresde Fatores - - - - -« c v vvviiveiinnn @

Investigacao

O modelo para arvores de fatores é uma extensao dos Produtos de Formas da pagina anterior Sinta
o Poder. O objetivo ao criar uma arvore de fatores é reduzir um namero aos seus fatores primos.
Muitas coisas podem ser aprendidas sobre um nlimero no processo de construcdo de uma arvore de
fatores.

54 54 54
7\ 7 '\ Pl B
9 6 18\ 3 3 3 6
/\ /\ / / \
3 3 3 2 6 3 3 2

/' \
3 2

Exemplo: Comece com um ndmero, digamos 54. Ele pode ser dividido de varias maneiras. Uma
forma é 9 x 6, outra é 18 x 3, e ainda outra é 3 x 3 x 6. Cada uma dessas formas da inicio a uma arvore
de fatores.

Cada uma dessas arvores eventualmente produz os mesmos primos nas suas folhas. Em todos os
casos, chegamos a 2 x 3 x 3 x 3, mas observe as diferentes formas de chegar 14!

\

ApOs fazer alguns exemplos como esses, seu filho pode naturalmente comecar a fazer algumas
perguntas.

e Por que algumas drvores tém mais niveis do que outras?

e Por que algumas drvores sdo mais largas do que outras?
e Por que as folhas sempre param nos primos?
[ ]

Por que as folhas sempre tém a mesma lista de primos, talvez com rearranjo?
N\ J

Teorema Fundamental: Essa Gltima questdo é um tépico realmente importante, chamado Teorema
Fundamental da Aritmética. Ele diz que um niimero tem exatamente uma forma de ser escrito como
um produto de primos!

Por que isso é tdo importante? Isso mostra que os nlimeros primos sao os blocos de construcao
multiplicativos dos nimeros, e uma vez que vocé encontrou uma maneira de construir um nmero,
essa é a Unica maneira. Se vocé sabe que 54 = 2 x 3 x 3 x 3, entdo nao ha como, usando niimeros
inteiros, escrever 54 = 5 x ??. A unicidade das fatoracdes primas esta no coracao de uma bela teoria
dos nlimeros.
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FATORAGAO COM PRIMOS

Pré-requisito: Conforto com multiplicagdo de niimeros de um digito

Praticar Fatoragdes Primas - - -------.......... €y

Atividade

Faca fatoragdes primas enquanto viaja ou quando tiver tempo livre. Isso também oferece pratica ao
falar sobre poténcias. Saber as fatoracées primas com facilidade sera Gtil em muitas coisas que virao,
como trabalhar com fracdes. Divirta-se com isso e ndo pressione seu filho além do nivel de conforto

dele.
\
A recitacdo segue assim:
1. é uma unidade 9. é 3ao quadrado 17. é um primo
2. € um primo 10. é2x5 18. é 2 x 3 ao quadrado
3. é um primo 11. é um primo 19. € um primo
4. é 2 ao quadrado 12. é 2 ao quadrado x 3 20. é 2 ao quadrado x 5
5. é um primo 13. é um primo 21. é3x7
6. €2x3 14. é2x7 22. é2x11
7. éum primo 15. é3x5 23. é um primo
8. é2ao cubo 16. € 2 elevado a quarta 24. é 2 ao cubo x 3 )

.

Se seu filho tiver dificuldades, ajude-o a descobrir a solucao em vez de simplesmente dar a resposta.

P|r§m|dederdu+030

Desafio

Esses quebra-cabecas sao a versao multiplicativa das Piramides de Adicao vistas no Estagio 4. Vocé
recebe um naimero-alvo e uma piramide de niimeros.

O desafio: O desafio é encontrar um caminho de nimeros conectados na piramide, de modo que o
produto dos nimeros selecionados seja igual ao alvo.

Nesta piramide, o alvo é 36, e as linhas vermelhas indicam o
caminho que funciona.

Esses quebra-cabecas sdo mais faceis se vocé comecar fazendo
afatoracdo prima do nimero-alvo. Como 36 =2x2x 3x 3, esses
fatores primos devem ser selecionados ao longo do caminho, e
isso ajuda a orientar a busca.

Saber sobre fatoracdes primas também torna muito mais facil
criar esses quebra-cabecas.
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ADICAO E SUBTRAGAO

Pré-requisito: Uma nocao do valor posicional de 2 digitos e como isso se relaciona com a
adicdo e subtracdo

Jogo

A configuracao: Use um baralho de cartas com Q’s (como 0’s), A’s (como 1's), e 2-9’s. Defina o nimero-
alvo como 100. Quatro cartas aleatérias sao escolhidas na ordem e usadas para formar um par de
nimeros de 2 digitos, um recurso compartilhado.

Como jogar: Cada jogador recebe 14 cartas aleatérias viradas para cima. Os jogadores alternam
turnos. Durante o turno, o jogador deve usar exatamente duas de suas cartas para colocar em cima
de duas das quatro cartas. O jogador ganha um ponto se os dois nimeros de dois digitos somarem
exatamente o nlimero-alvo. O nome do jogo vem da acdo opcional de o jogador rir toda vez que
conseguir alcancar o valor alvo.

Como ganhar: Quando todas as cartas forem usadas, o jogador com mais pontos vence.

Variacoes

e Ter um alvo de 100 é bom para praticar combinacées numeéricas para 10. No entanto,
outros alvos sao uteis para variar e praticar outras combinacées humeéricas.

e Dé aos jogadores menos ou mais de 14 cartas.

e Use subtracdo juntamente com um numero-alvo menor.

SCarfasparaumAlvo........................0

Jogo
A configuracao: Escolha um nimero-alvo, por exemplo, 100.

Como jogar: Cada jogador pega cinco cartas aleatérias de 0 a 9. Com essas cartas, formam-se dois
nimeros de 2 digitos, enquanto a quinta carta ndo é usada. Os dois nimeros sdo somados, e o jogador
cuja soma estiver mais proxima do nimero-alvo ganha um ponto para aquela rodada.

Como ganhar: O maior nimero de pontos apés um nimero fixo de rodadas vence.

Variacoes

Uma opcgao é usar numeros de trés digitos, um numero-alvo de 1000 e cada jogador receber
sete cartas. Outra opcdo é usar subtracdo com um numero-alvo menor.
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SUBSTITUIGOES DE LETRAS

Pré-requisito: Uma nocao de valor posicional de dois digitos e como isso se relaciona com
adicdo e subtracdo

SubgﬁfuigéodeLe{-rag........................9

Desafio

A configuracdo: Nesses quebra-cabecas, digitos Ginicos sdo substituidos por letras. A primeira vista,
esses quebra-cabecas parecem iguais aos quebra-cabecas de "NUmero Faltante" apresentados ante-
riormente nesta etapa. No entanto, o uso de letras oferece oportunidades mais interessantes para a
resolucdo de problemas. Se seu filho estiver confortavel com os quebra-cabecas de Naumero Faltante,
vocé deve fazer a transicao para esses quebra-cabecas.

O uso de letras nesses quebra-cabecas segue trés regras:

Trés regras

e Uma letra especifica sempre representa o mesmo digito de 0 a 9.
e O digito mais a esquerda de um numero nunca é O.
e |etras diferentes devem representar digitos diferentes.

Como criar: Escolha um problema comum de adicdo ou sub- 273 273 B3
tracao e substitua um ou mais dos digitos. Use a mesma letra
ao substituir o mesmo digito. Neste exemplo, o nimero 6 foi i6 - +4—A +4—A

substituido pela letra 'A' em ambos os lugares. 69 A9 A9

Quebra-cabecas especiais: As circunstancias desse tipo de

B B A A guebra-cabeca permitem a criacdo de desafios interessantes

+ 8 +B +A +2 para resolucao de problemas. Estes exigem um pouco de plane-

C 8 C4 BC jamento, mas o resultado é uma série de quebra-cabecas diver-
tidos.

A A B BA . .
Observe que os valores das letras ndo se mantém de um quebra-
+B +BB +AB +BB cabeca para outro. A letra 'B,' que tem o valor 1 no primeiro
AC Al BA CAB guebra-cabeca, tem o valor 4 no segundo.
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FORMAS DENTRO DE FORMAS

Pré-requisito: Curiosidade e persisténcia para encontrar padrées envolvendo formas

Preenchendo Regides com Formas - - - - - - .. ... .. @

Investigacao

Suponha que vocé tenha um tabuleiro de xadrez 8 por 8 e uma colecado de pecas de 1 por 2. Encontrar
uma maneira de cobrir exatamente o tabuleiro com 32 dessas pecas de 1 por 2 é simples o suficiente.

Remova os cantos: Vamos comecar brincando com a remocao de quadrados do tabuleiro de xadrez.
Se vocé remover um canto do tabuleiro, sabe imediatamente que ndo pode mais cobri-lo com as
pecas, porque as pecas cobrem um nimero par de quadrados e agora ha 63 quadrados. Certo, remova
dois cantos para deixar um namero par de quadrados restantes - vocé consegue cobri-lo agora? A
resposta depende de quais dois cantos vocé remove. Por qué? E se vocé nao se restringir mais a
remover apenas cantos, o que acontece?

Aprenda com exemplos menores: Uma licio importante ao lidar com questées como essas é apren-
der com problemas menores. Experimente essas questdoes em um tabuleiro de 4 por 4 ou 6 por 6
primeiro.

Variacoes

Expanda o uso de outras formas para preencher o tabuleiro. Experimente preenché-lo com
pegas de 1 por 3 ou com 3 quadrados em forma de L. Que padrées e regras vocé descobre com
essas? Quais outras formas podem ser interessantes para explorar?

Preenchendo Quadrados com Quadrados - - - - - - - - Q

Investigacao

O desafio: De que maneiras vocé pode preencher um quadrado com outros
guadrados, onde os quadrados nao precisam ser todos do mesmo tamanho?
A questdo é: quais sdo todos os nimeros de quadrados que sao possiveis?
Para aqueles que sio possiveis, existe uma maneira facil de descrever como
fazer isso?

Deixe seu filho brincar com isso ao longo de muitos dias, sem pressa de obter
uma resposta. Aqui estd um diagrama mostrando como 6 é possivel.

Variacoes

O que acontece se vocé permitir apenas quadrados de certos tamanhos, como 1x1, 2x2 e 3x3?
O que acontece ao preencher outras figuras com figuras que tém a mesma forma? Por exem-
plo, use figuras que sdo triangulos regulares (triGngulos com todos os lados do mesmo com-
primento). Quais figuras sdo interessantes de investigar dessa maneira?
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MULTIPLICACAO E MULTIPLOS

Pré-requisito: Conforto em multiplicar niimeros de um digito e contagem pulando ntimeros
ate 100

OJogodoProdufo---------------------------o

Jogo
A configuracao: Use uma folha compartilhada preenchida como
mostrado. 1l21314al5]|6

Como jogar: O primeiro jogador move uma ficha para qualquer
namero de 1 a 9 nos quadrados 1-9. O segundo jogador coloca

7189101214

outra ficha em um d9s ql.,ladrad'os 1-9 e reivindica o produto na 1516|181 20| 21| 24
grade 6 por 6. A partir dai, cada jogador escolhe mover uma das

duas fichas e reivindica o produto (se puder). 25127128 (30| 32|35
Como ganhar: O primeiro jogador a completar 3 quadrados con- 36| 40| 42| 45| 48| 49

secutivos vence.

Variacoes: Misture os numeros dos produtos para oferecer ao 54|56 | 63| 64| 72|81

seu filho uma melhor pratica em identificar os produtos. Além
disso, consulte o Material Bonus do Estagio 5 para designs de
tabuleiros maiores com intervalos maiores.

Pulando de llha em llha com Produtos - - --------. 0

Desafio

[1]2]3]4]5]6][7]8]9]

Esses quebra-cabecas tém ilhas (circulos e quadrados) conectadas por pontes (linhas). Se houver dois
circulos de cada lado de um quadrado, entao o quadrado contém o produto dos dois circulos.

O desafio: Preencha os niumeros faltantes.

z

Como criar: Crie esses quebra-cabecas preenchendo os circulos, depois os quadrados, e finalmente
removendo alguns dos nimeros antes de entregar para o seu filho.

Além de praticar multiplicacao, esses quebra-cabecas também podem ser estruturados para praticar
fatores comuns. No primeiro quebra-cabeca, o Unico nimero, além de 1, que divide 14 e 21 é 7, entado
esse é o numero no circulo inferior.
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ADICIONAR, SUBTRAIR E MULTIPLICAR

Pré-requisito: Conforto com adicdo e subtracao de dois digitos, e multiplicacao por um digito

ConfandoVizinhog...........................o

Jogo

A configuracao: Use trés dados e um tabuleiro 8 por 8 com nimeros de 1 a 64.

Como jogar: Um jogador lanca os dados e usa adicao, subtracao, multiplicacao e divisao para formar
qgualquer nimero ndo marcado no tabuleiro. O jogador marca essa casa e recebe um ponto por ela,
mais um ponto adicional por cada casa marcada que ela toque, incluindo as diagonais. Se um jogador
nao puder jogar, qualquer outro jogador que encontrar uma jogada pode reivindicar aquele ponto.
Como ganhar: Jogue cinco ou mais rodadas, com o maior placar ganhando.

Variacoes

Algumas opcées do jogo sdo usar um quarto dado e usar um tabuleiro menor ou maior. ]

FazendoumMébile..........................0

Desafio

A configuracao: Vocé recebe alguns pesos e um design para um mébile com alguns pontos de fixacdo.
O desafio é colocar no maximo um peso por ponto de fixacado, de forma que o mébile fique equilibrado
ao longo de cada braco. Suponha que os fios sejam sem peso. Cada braco do mébile é uma alavanca
gue precisa de equilibrio, entao esses quebra-cabecas sdo uma extensao do quebra-cabeca de Equi-
librio da Alavanca apresentado anteriormente nesta fase - pratique esses quebra-cabecas antes de
comecar esses.

Exemplo simples: Comece com os mébiles mais simples, que
sdo apenas alavancas no ar. Aqui esta uma solucao para colocar

@ I d) | @ @ os pesos de 1 a 4 neste mobile para equilibra-lo. Isso funciona
porque2x4+1x2=4x1+3x2.

Exemplo mais complicado: Use o total dos pesos abaixo dele para equilibrar cada lado do fio superior
(1+3)x3=(4+2)x2.

o ® 0

Va para o Material de Bénus da Fase 5 para mais exemplos e uma discussao mais longa sobre mébiles.
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ADICIONAR, SUBTRAIR E MULTIPLICAR

Pré-requisito: Conforto com adicdo e subtracao de dois digitos, e multiplicacdo de um digito

A configuracao: Suponha que vocé tenha uma calculadora que estd muito quebrada e vocé é de-
safiado a produzir algum resultado nela. Isso é facil de jogar oralmente sempre que vocé tiver um
momento livre. Aqui estdo alguns exemplos para comecar.

Exemplo: Suponha que vocé tenha uma calculadora com +, -, x e /, mas com apenas uma tecla
numeérica funcionando, o 4. Vocé conseguiria obter o resultado 21? Se sim, qual € o menor nimero
de passos necessarios? Suponha que vocé possa usar o 4 no maximo quatro vezes - que nimeros
vocé conseguiria produzir? Suponha que vocé tenha que usar o 4 exatamente quatro vezes. Brinque
com a ideia de ter outras teclas Unicas e criar outros resultados.

Exemplo: Suponha que sua calculadora sé possa adicionar 4 ou 7.
Quais nimeros vocé poderia produzir?

Exemplo: Suponha que a calculadora tenha apenas 4 ou 7, mas agora
ela pode somar e subtrair. Quais niumeros adicionais vocé poderia
produzir?

Essas sdo as mesmas atividades que vimos anteriormente em outros
contextos, como com a balanca de pratos.

Exemplo: Suponha que vocé sé tenha a tecla 1 e possa apenas somar ou dobrar. Por exemplo, 2 x (2
x 1) + 1 éigual a 5. Quais outros nimeros vocé pode criar?

Exemplo: Um desafio divertido é o desafio dos quatro 4's. Suponha que vocé tenha uma calculadora
com apenas a tecla 4, com todas as operacoes funcionando. Comecando de 1, quantos nimeros vocé
pode criar se precisar usar exatamente quatro 4's no seu trabalho na calculadora?
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FATORES E MULTIPLOS

Pré-requisito: Saber multiplicar nimeros de um digito e estar melhorando em fatorar
nuimeros

PegandoFaforeg.............................6

Jogo
A configuracao: Use um tabuleiro com uma grade de 4 por 6 e nimeros de 1 a 24.

Como jogar: Em um turno, o jogador escolhe um niimero que esteja descoberto e tenha pelo menos
um fator descoberto - o jogador fica com o nimero selecionado e o outro jogador fica com qualquer
um ou todos os fatores descobertos (a escolha é deles quantos pegar). O jogo alterna até que nao
haja mais nimeros validos.

Como ganhar: Os jogadores somam seus nimeros € a maior soma vence.

Coletor de Impostos solitario: Este também pode ser jogado como um quebra-cabeca solitario,
chamado Coletor de Impostos. O Unico jogador seleciona cada nimero e o coletor de impostos fica
com todos os fatores disponiveis. O jogo continua até que o jogador nao tenha mais um movimento
valido. Nesse ponto, o coletor de impostos recebe os nimeros restantes. O objetivo é ter a maior
soma possivel - maior que a do coletor de impostos quando isso for possivel.

Variacoes

Defina o intervalo de nimeros de acordo com o nivel de habilidade dos jogadores. Pode ser de
1a 12, ouatéde 1a 60.

Bola de Bilhar Saltitante - - --- .-« ... ... @

Investigacao

Imagine uma mesa de bilhar que tenha um buraco em cada um
dos quatro cantos. Quando uma bola bate na lateral da mesa,
ela salta com o mesmo angulo em que entrou.

Esta investigacao explora a questao: Se dispararmos uma bola a
um angulo de 45 graus de um canto, onde ela vai parar?

A resposta depende do tamanho da mesa. Veja o que acontece
em uma mesa de 3 por 4.

Apbs brincar com diferentes tamanhos de mesas, desafie seu filho a prever a resposta com antecedén-
cia para novos tamanhos. Comecando no canto inferior esquerdo, qual canto sera atingido primeiro
e quantos saltos serdo necessarios?
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CONTAGEM DE FATORES

Pré-requisito: Saber multiplicar niimeros de um digito e estar melhorando em fatorar
nilimeros

DobroouNadao

Jogo
A configuracao: Osjogadores comecam o jogo escolhendo secretamente 5 niUmeros distintos maiores

qgue 20 e menores que 121. Apods todas as escolhas, os nimeros sao escritos para que todos possam
vé-los.

Como jogar: Usando Cartas Numéricas ou algum outro dispositivo, um nimero aleatério entre 1 e
20 é gerado. Esse nliimero é dobrado repetidamente até que o nimero de alguém seja atingido pela
primeira vez ou até que o nimero se torne maior que 120.

Como ganhar: O primeiro jogador a ter todos os cinco nimeros atingidos é o vencedor.

Estratégias para selecionar nimeros N

E uma md ideia escolher um niimero, como 46, que ndo seja uma poténcia de 2 multiplicada por
algum numero entre 1 e 20 - ele nunca serd atingido. Alguns nimeros com muitos fatores de
2, como 32, tém mais chances de serem atingidos porque mais numeros iniciais podem chegar
aeles.

J

I‘I\’(

Variacoes ~

Vocé pode triplicar o nimero a cada vez, em vez de dobrd-lo. Vocé pode dobrd-lo e adicionar
1 a cada vez. Para jogadores mais jovens, selecione nimeros acima de 10 e nGo acima de 60,
e selecione um numero aleatdrio entre 1 e 10.

A configuracao: Tenha dois conjuntos de cartas, de 1 a 25, por exemplo.

Como jogar: Jogue o jogo padrao de guerra com essas cartas, mas agora o vencedor é a carta que tem
mais fatores. Por exemplo, 12 vence 16 porque 12 tem 6 fatores (1, 2, 3, 4, 6 e 12), enquanto 16 tem
5 fatores (1, 2, 4, 8 e 16). O jogador com a carta vencedora deve ser capaz de listar corretamente os
fatores para ganhar as cartas - caso contrario, as cartas sdo embaralhadas de volta para o monte de
cada jogador. Como no jogo de Guerra padrao, quando hd um empate, as préximas cartas sao viradas
e o vencedor recebe todas as cartas.

Variacoes

Vocé pode jogar de forma que o humero com menor quantidade de fatores venca. Vocé pode
contar o total apenas dos fatores primos em vez de todos os fatores. Vocé pode jogar de
forma que poténcias de primos (nimeros que sdo uma poténcia de um primo) vencam out-
ros numeros.
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JOGOS DE TABULEIRO DE MULTIPLICACAO

Pré-requisito: multiplicacao de nimeros de um digito e contagem pulando nitimeros

Airavessandoovulcéo........................0

Jogo

A configuracao: Use um grafico de 100 com os 36 quadrados nas quatro bordas coloridos de cinza.
Use cartas de baralho com as cartas de figura removidas ou use Cartas Numéricas de 1 a 10.

Como jogar: Em uma rodada, se vocé tirar um 1, pode reivindicar qualquer niimero impar; se tirar
qualquer outro niimero, pode reivindicar qualquer multiplo dele. Se vocé reivindicar um nlimero, seu
oponente nao pode reivindica-lo. O objetivo é fazer um caminho de uma borda para a borda oposta,
em qualquer direcdo. Vocé nao precisa reivindicar os quadrados na ordem do seu caminho.

Variacoes

Vocé pode jogar permitindo que conexdes diagonais sejam permitidas ou ndo. Outra opg¢ao é
incluir cartas de figura - se vocé tirar uma dessas, pode colocar um quadrado bloqueado que
ndo pode ser incluido no caminho de ninguém.

Jogo de Damas Matematico------------------- . @}

Jogo

A configuracao: Este jogo é levemente inspirado no jogo de damas. Cada jogador tem 10 pecas. As
pecas sao numeradas de 1 a 10, com a peca "10" marcada com 10 e 11. As pecas comecam nas linhas
finais de um grafico de 100 - um jogador nas casas de 1 a 10 e o outro nas casas de 91 a 100.

Como jogar: Inicialmente, as pecas s6 podem se mover "para frente" uma fileira para qualquer multi-
plo do niimero (ou nimeros) na marca que escolherem - para o jogador que comeca nas casas de 1
a 10, para frente significa nGmeros maiores, e para o jogador que comeca nas casas de 91 a 100, para
frente significa nimeros menores. Depois que uma peca atravessa completamente o tabuleiro, ela se
torna uma dama e pode entao se mover para frente ou para tras uma fileira a partir dai. Uma peca do
oponente é capturada ao aterrissar sobre ela. A peca de um jogador nao pode se dobrar com outra
peca do mesmo jogador.

Como ganhar: Vocé vence capturando todas as pecas do seu oponente.

Variacoes

Para jogadores mais jovens, encurte o tabuleiro para usar as primeiras 6 fileiras - os nlimeros
de 1 a 60. Uma crianca que ainda nao sabe todos os mdiltiplos pode usar a contagem pulando
numeros para calcular os movimentos.
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PRODUTOS INTERESSANTES

Pré-requisito: multiplicacao de nimeros de um digito e contagem pulando niimeros

Jogo

A configuracao: Cada jogador comeca com uma grade 4 por 4 de nimeros que sdo possiveis produ-
tos de multiplicacdo - esses niimeros podem ser atribuidos aleatoriamente ou escolhidos cuidadosa-
mente pelo jogador.

Como jogar: Para comecar, duas cartas sao distribuidas e colocadas viradas para cima na mesa. Se
algum dos jogadores tiver o produto desses dois nimeros, ele cobre esse nimero. A partir dai, os
jogadores se alternam pegando a carta do topo da pilha e escolhendo qual das duas cartas substituir.
Todos os jogadores que tiverem uma correspondéncia com o produto cobrem essa carta.

Como ganhar: O primeiro jogador a obter 4 nUmeros em uma linha vence.

Este quebra-cabeca de multiplicacdo é ou 3 por 3 envolvendo cada um dos nimeros de 1 a 6 exata-
mente uma vez, ou 4 por 4 envolvendo os nimeros de 1 a 8 exatamente uma vez.

O desafio: Preencha algumas das casas, duas casas para cada linha e cada coluna, de modo que o
produto dos nimeros de uma linha seja o0 nimero marcado na extremidade esquerda e o produto
dos nimeros de uma coluna seja o niimero marcado acima da coluna. Algumas linhas ou colunas
podem ndo estar marcadas - se for o caso, nao ha restricdo sobre o produto dessas linhas ou colunas.

Exemplos de resolucao: Resolva este quebra-cabeca 30 12 30 12
encontrando colunas e linhas onde vocé pode iden- 4 4 [1 A
tificar os dois nimeros. A coluna 30 deve ter 5 e 6,
e a linha 10 deve ter 2 e 5. Em seguida, a coluna 12
deveter 3e4ealinha4deveter1e4. Orestosegue 6]3
rapidamente.

0 [ | |---= > 10 (2|5

’ 40 18 ! 40 18 A linha 5 neste quebra-cabeca deve ter 1 e 5, a linha

2 6 21tem 3 e 7, alinha 32 tem 4 e 8, e a linha superior

o S N > ° tem, por eliminacdo, 2e 6. Acoluna7tem1e7,acol-

21 a7 3 una40tem 5e 8, acoluna 18 tem 3 e 6, e a segunda
32 32 418 coluna tem 2 e 4. Junte isso para a solucio.

—
u

Como criar: Como é comum nesses quebra-cabecas, o adulto pode cria-los preenchendo primeiro os
nameros no interior do quebra-cabeca, escrevendo os produtos e, em seguida, removendo todos os
nUmeros internos.
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