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Campos Lins

Neste niimero apresentamos quatro atividades, todas envolvendo nimeros.

Na primeira delas, os nimeros sdo um pretexto para que os alunos e alunas envolvam-se em uma pequena
investigagio, na qual terdo que observar propriedades das sequéncias, observar padroes ¢ elaborar conjecturas,
tudo isso para elaborar regras que Thes permitam arranjar os nimeros na ordem pedida.

Esta atividade foi desenvolvida no Shell Centre for Mathematical Education, de Nottingham (Inglaterra),
um centro conhecido por uma produgdo extensa de atividade investigativas em Educacdo Matemdtica.

Temos depois a atividade envolvendo poténcias de mimeros. Esta atividade foi sugerida por uma
correspondéncia eletrénica que recebi de um jovem que se identificou apenas como Marcio, na qual ele me
contava da propriedade que descobrira enquanto olhava para uma tdbua de multiplicagao 10 por 10, na casa de
um amigo. Ele notou que a diagonal desta tabela continha uma sequéncia de quadrados, e quando chegou em casa
resolveu experimentar também com os cubos e com outras poténcias. ..

Esta ¢ uma atividade que abre a possibilidade de exploragdes bem mais sofisticadas, por exemplo se
procura uma demonstragiio para a Conjectura de Marcio.

As duas tdltimas atividades podem ser, por um lado, ser vistas como oportunidades para que os alunos ¢
alunas pratiquem contas mas com uma finalidade que ndo ¢ s6 “fazer contas™: € s6 ndo usar calculadora. Por outro
lado, se sdo realizadas com calculadoras, abrem a possibilidade de interessantes exploragoes a respeito de valor
de posiciio e de produto méximo, ¢ também a exploragéo de estimativas, aproximagdes ¢ da relagdo entre divisdo
e multiplicagdo.

Acredito que seja um conjunto de atividades que, podendo ser exploradas em diversos niveis de
profundidade e sofisticagdo, sirvam a muitos professores e professoras.

Além disso, sdo um bom exemplo de atividades que permitem trabalhar, dentro de um mesmo conjunto
delas, com alunos em diferentes nives de desenvolvimento.




ATIVIDADE 1 - INVERTENDO SEQUENCIAS DE NUMEROS
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Esta € uma sequéncia de nimeros: 2, 5, 1, 4, 3

Eles devem ser colocados em ordem crescente através de uma série de “movimentos”, que invertem a

ordem de um bloco de niimeros, mas sempre comegando com o primeiro nimero da sequéncia:

25143 invertendo os primeiros 4 niimeros d44 512 3

41523 invertendo os 3 primeiros nimeros da 5 1423
51423 invertendo todos os cinco nimeros di 32415
12345

crescente:
@) 2,3, 1
(b)4,2,3,1
©)7,2,6,5,4,3, 1

Tente encontrar algumas regras para colocar uma sequéncia qualquer em ordem crescente.

Encontre uma série de “movimentos” que coloquem as seguintes sequéncias de ndmeros em ordem
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ATIVIDADE 2 - Sequéncias de Poténcias

Esta é a sequéncia dos quadrados dos niimeros naturais:
1,4,9, 16, 25, 36...
Se fazemos as diferengas entre termos consecutivos desta sequéncia, obtemos:

1 4 9 16 25 36

Podemos fazer algo similar com a sequéncia dos cubos:

1 8 27 64 125 216

o
=
w2

7 19 37 61 91 127

12 18 24 30 36

Se fazemos as sequéncias de diferengas para os quadrados (expoente 2), na linha 2 aparece uma progressao
aritmética de razdo 2, isto €, uma sequéncia que anda de 2 em 2.

Se fazemos as sequéncias de diferengas para os cubos(expoente 3), na linha 3 aparece uma progressao
aritmética de razdo 6, isto €, uma sequéncia que anda de 6 em 6.

Vocé pode agora tentar adivinhar o que vai acontecer com as sequéncias de poténcias de expoente 4 e 5 e
6, e depois verificar se sua conjectura estava certa.

Tente encontrar uma explica¢do para por que funciona com a sequéncia de quadrados e de cubos. Existem
explicagdes geométricas interessantes!
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ATIVIDADE 3 - CONTAS E MAIS CONTAS...

UMA

Escolha 5 digitos. Pode haver digitos repetidos, mas o desafio € melhor se sio todos diferentes. Por
exemplo: 1,2,6,7e 8.

Agora, usando apenas estes 5 digitos, vocé vai formar dois nimeros, por exemplo 162 e 78. Podia ser
também 17 e 628.

Multiplique os dois nimeros:
162 x 78 = 12636
17 x 628 = 10676

O desafio agora €, usando apenas os 5 digitos que vocé escolheu, formar dois nimeros que quando
multiplicados deem o maior resultado possivel. 162 e 78 “ganham” de 17 ¢ 628.

Quando vocé achar que nio consegue mais nenhum resultado maior que os outros, escolha outros digitos
e recomece o desafio!

OUTRA
Esse jogo € uma espécie de tiro ao alvo.

Vocé comega escolhendo um ponto de partida, por exemplo o nimero 13, e um alvo, por exemplo o
intervalo entre os nimeros 210 e 220.

=

Seu objetivo € “jogar” o 13 dentro do intervalo 210 a 220, e para isso vocé vai usar a multiplicagio.
Multiplique 13 por um nimero qualquer:

13 x 15 = 195. O tiro foi “curto”.
13 x 20 = 260. O tiro foi longo demais.

Agora € s6 acertar a pontaria. Para deixar o jogo mais dificil, vocé pode colocar o alvo longe do nimero
inicial, ou pode usar mimeros ndo inteiros, nimeros negativos, e até fracdes!




