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Math Capitulo 4 Material de bonus

— Introdugdao —

Vocé é alguém que gostaria que houvesse mais exemplos, discussdes e comentdrios nas descri¢gdes intencionalmente
breves das aulas? Se sim, vocé veio ao lugar certo! Este arquivo contém material bénus para algumas das atividades do
capitulo 4.

Para quebra-cabecas, muitos exemplos de quebra-cabecas resolvidos sdo fornecidos, junto com comentdrios adicionais
sobre como crid-los. O programa Early Family Math é baseado na ideia de que a matematica inicial é algo que uma familia
deve fazer juntas, e fazer quebra-cabecas para seu filho fazer com vocé é uma parte importante desse processo. Depois de
pegar o jeito de cada quebra-cabeca, vocé descobrird que a maioria, sendo todos, os quebra-cabegas sdo bastante faceis
de criar.

Muitos desses quebra-cabegas tém diferentes niveis de dificuldade, e ha muitas sugestdes e exemplos nas proximas
paginas sobre como criar esses niveis. Sempre comece com os quebra-cabecas mais faceis. E muito melhor que seu filho
tenha sucesso, compreensao e diversao com quebra-cabegas um pouco faceis demais do que ficar frustrado, desanimado e
superado por quebra-cabecas dificeis. Depois que seu filho adquirir confianga e entusiasmo para uma atividade
matematica, é hora de aos poucos incorporar desafios maiores. Além disso, nem todos os quebra-cabecas serdo divertidos
para todos, entdo ndo force os quebra-cabecas e as atividades que parecem ndo se encaixar.

Isso é o que vocé encontrara nas seguintes paginas:
e Capitulo 4 — Soma contida
e Capitulo 4 — llha Hopping - Compensagao
e Capitulo 4 — DiffTriangles e SumTriangles
e Capitulo 4 — llha Hopping - Ignorar Contagem
e Capitulo 4 — Corrigir
e Capitulo 4 — llha Hopping por uns e Dezenas
e Capitulo 4 — Quebra-cabegas de Solitario
e Capitulo 4 — Soma Quadrado
e Capitulo 4 — Piramide de adigao

e Capitulo 4 — Investiga¢oOes

— Coisas legais —
Cada familia deve ter a oportunidade de aprender e desfrutar matematica juntos. Para esse fim, Early Family Math é uma colegdo de materiais que
familias e educadores podem editar, traduzir, copiar e distribuir livremente, sem pedir permissdo, apenas para uso ndo comercial.

© Copyright Early Family Math - Chris Wright 2021 v. 1.0 Creative Commons: Atribuicdo-NdoComercial 4.0 Licenca Internacional


http://www.earlyfamilymath.org/contact

Capitulo 4 — Somas incluidas

Estes quebra-cabecas tém formas conectadas por linhas. Cada regido fechada possui um nimero que é a soma
das formas que a circundam. Semelhante aos quebra-cabecas Shape Sums, os circulos podem ter qualquer
valor, e o valor para uma forma nao circular deve ser o mesmo que qualquer outra forma do mesmo tipo. Por
exemplo, todos os quadrados devem ter o mesmo valor e todos os hexagonos devem ter o mesmo valor. Vocé
pode opcionalmente adicionar a regra de que diferentes formas ndo circulares devem ter valores diferentes -
por exemplo, que quadrados e hexdgonos devem ter valores diferentes.

O quebra-cabeca para seu filho é descobrir os nimeros nas formas e regides que ndo sio fornecidas.

Crie esses quebra-cabegas fazendo um diagrama de circulos e talvez algumas outras formas. Em seguida,
preencha todas as figuras com nimeros e preencha as regides delimitadas com a soma das figuras que as
cercam. Finalmente, remova alguns dos niumeros.

Tal como acontece com os quebra-cabecas Shape Sums no Capitulo 3, comece com quebra-cabecas simples
com apenas um ou dois nimeros ausentes e avance lentamente para quebra-cabecas com mais nimeros
ausentes, mais regidoes fechadas proximas umas das outras e mais uso de valores em regides nao circulares.
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Capitulo 4 — Salto entre ilhas — Compensacao

Usar a compensacdo para adicdo é uma maneira de tornar os problemas de adi¢cdo muito mais faceis. A ideia é
retirar um valor de um dos nimeros que estd sendo adicionado e passa-lo para o outro nimero - o resultado
permanece o mesmo, mas torna-se mais facil trabalhar com um dos nimeros.

Por exemplo, quando vocé adiciona 7 + 8, se vocé tira 2 de 7 e da para 8, o problema se torna 5 + 10.
Alternativamente, se vocé tira 3 de 8 e da para 7, o problema torna-se 10 + 5. Sempre que vocé puder
transformar um dos nimeros em um multiplo de 10, terd um problema muito mais simples.

Esses quebra-cabecas fornecem pratica na criacdo de novos problemas usando compensacdo. O desafio é
encontrar um caminho que conecte todas as ilhas com a mesma resposta. S6 é legal conectar duas ilhas se os
numeros do problema diferirem por 1. Apenas algumas das ilhas estardo no caminho.

Faca esses quebra-cabecas comegando com cerca de dez ilhas com algumas conexdes. Identifique um caminho
de uma extremidade das ilhas a outra. Ao longo desse caminho, coloque os problemas que diferem uns dos
outros em um - talvez comece com um problema que envolve a adi¢do de 10 e, em seguida, faca variacdes
sobre ele. Nas ilhas préximas ao caminho, coloque problemas com pequenas mudangas que tém respostas

diferentes.

Realmente, ha pouco a ser feito para variar a dureza desses quebra-cabecas. A introducdo de caminhos falsos
provavelmente levard mais a confusdo do que a desafios e, portanto, geralmente é uma ma ideia.



Capitulo 4 — DiffTriangles e SumTriangles

— DiffTriangles —

Os quebra-cabecas DiffTriangles tém triangulos e quadrados que compartilham os lados. Um triangulo sempre
tem exatamente dois quadrados em seus lados, e o lado restante tem um tridngulo ou esta vazio. O nimero de
um triangulo é a diferenca dos dois quadrados adjacentes. O desafio é fornecer os numeros que faltam.

Construindo quebracabegas-: Fazer quebra-cabegas sem loops é facil. Desenhe uma sequéncia alternada de
guadrados e triangulos, coloque os numeros comegcando em uma extremidade e, em seguida, trabalhe até a
extremidade oposta. Quando terminar, remova alguns dos nimeros. Fazer quebra-cabecas com loops ou
interagdes mais complicadas é mais complicado; no entanto, o esforgo compensa com alguns quebra-cabegas
desafiadores!

Quando seu filho ficar muito confortavel com isso, ele pode querer criar seus préprios quebra-cabecas novos.
Eles devem se divertir e aprender muito descobrindo como os nimeros se encaixam.

Estratégias para resolver: Os primeiros lugares a fazer sdo quaisquer triangulos entre dois quadrados
preenchidos. Outro caso facil é um quadrado préximo a um tridangulo preenchido que possui um quadrado

preenchido menor préximo a ele - neste caso, como ndo estamos trabalhando com nimeros negativos, ha
apenas uma opc¢ao para preencher o quadrado vazio. O caso mais comum é um quadrado que tem dois valores
possiveis olhando em uma direcdo e duas outras possibilidades olhando na outra diregao - geralmente ha
apenas um numero que se sobrepGe nessas possibilidades.




Aqui estdo alguns exemplos com muitas interconexoes.

— SumTriangles —

Os quebra-cabec¢as SumTriangles sdo como DiffTriangles, mas usam adi¢do em vez de subtragdo. O valor de um
triangulo é a soma de seus dois ou trés vizinhos quadrados. Faca esses quebra-cabecas usando métodos
semelhantes a DiffTriangles. Os quebra-cabecas SumTriangles sdo geralmente mais simples de resolver do que
DiffTriangles.




Capitulo 4 — Ilha Hopping — Skip Counting

Estes quebra-cabecas tém ilhas (circulos) conectadas por pontes (linhas). Nesta versido do Island Hopping, as
conexdes sao feitas por contagem de saltos. Algumas das ilhas tém nlimeros escritos nelas e algumas come¢am
em branco. Acima do quebra-cabeca estdo o nimero inicial, o nimero final e o valor do salto. O desafio é
preencher os nimeros que faltam e encontrar o caminho. Vocé também pode colocar os nimeros e espacos
em branco em pedacos de papel no chdo para fazer um quebra-cabeca de passos.

Assim como na atividade de contagem de pulsos, crie quebra-cabegas para praticar o avango ou retrocesso
comecando com uma variedade de nimeros, ndo apenas nimeros que sao multiplos da quantidade de pulos.

Criar esses quebra-cabecas é o mesmo que criar os quebra-cabecas de salto de ilha - contando do inicio do
Capitulo 2. Primeiro, preencha os numeros de contagem de salto, conecte essas ilhas na ordem correta e, em
seguida, adicione algumas conexdes adicionais para ajudar a fazer um quebra-cabeca fora dele. Na versdo que
vocé da ao seu filho, remova alguns nimeros, deixando nimeros suficientes para que ainda possa ser
descoberto.

Vocé pode revisitar as estratégias de construcdao de quebra-cabecas descritas no Material de bonus do Capitulo
2 para llha Hopping - Contagem. Além disso, se vocé ainda tiver algum desses quebra-cabegas, é muito facil
converter um deles em um desses. Pegue o seguinte quebra-cabeca do Capitulo 2. Envolve a contagem de 0 a 6.
Os numeros vermelhos sdo aqueles que normalmente seriam deixados de fora quando o quebra-cabeca fosse
dado a seu filho. Para converté-lo em um quebra-cabega que comecga em 3 e pula contagens por 2, basta
multiplicar todos os nimeros por 2 e adicionar 3 a eles, como na tabela abaixo. Depois disso, substitua os
numeros originais pelos novos (deixando de fora os vermelhos, é claro).

0 1 2 3 4 5 6

Mult. por 2 0 2 4 6 8 10 12

Adicionar 3 3 5 7 9 11 13 15
0-6 3-15 2



Capitulo 4 — Corrigir

Comece com uma grade de nimeros 4 por 4 com uma soma desejada. O desafio é encontrar entradas para
remover de forma que a soma dos numeros restantes em cada linha e coluna seja o destino. Uma versao
alternativa usa somas alvo individuais para cada linha e coluna.

Faca esses quebra-cabegas colocando em pares ou triplos nUmeros que somam a soma desejada. Em seguida,
preencha os espacos restantes com nimeros de chamariz. Vocé pode torna-los mais complicados tendo pares
alternativos ou triplos de nimeros que funcionam parcialmente. Se o seu filho esta gostando disso, mas acha
gue sdo muito faceis, vocé sempre pode fazer maiores, de 4 por 5, 5 por 5 ou ainda maiores.

Estrelas vermelhas foram adicionadas aqui para mostrar quais entradas seriam removidas para que os
guebra-cabecas funcionassem.

8 9 10 11
6 3 5 2 7 4 5 2 3 3 6 4 8 3 5 4
2 1 4 5 2 1 4 6 7 1 2 [ 1 1 4 7
3 4 1 3 3 4 4 1 4 6 1 4 3 8 1 3
6 4 2 5 6 4 5 3 6 4 8 2 7 5 7 4

6 3 7 8 16 0] 6 5 2 8
2 1 4 5 9 7 8 5 4 12
3 4 7 3 |10 2 7 1 4 9
5 6 S 5 11 3 1 9 8 |17

1 9 18 8 9 13 14 12



Capitulo 4 — Ilha saltando por uns e dezenas

Uma grade retangular de nimeros é dada com alguns dos nimeros preenchidos. O desafio é preencher os
numeros restantes de modo que quaisquer dois nimeros que compartilham um lado difiram apenas em um
Unico lugar, e a diferenca dos digitos nesse local é 1 (incluindo ir entre 0 e 9). Nenhum nuimero pode ser usado
mais de uma vez em toda a grade. Fazer referéncia a um grafico 100 pode ser util para os solucionadores
iniciantes.

Faca este quebra-cabeca pegando uma grade vazia e preenchendo-a com ndmeros, sem nenhum ndimero
repetido. Em seguida, remova alguns dos numeros, certificando-se de que ndo seja muito dificil para seu filho.
Nestes exemplos, os nimeros vermelhos sdo os que faltam.

57|67|66|56 33(23/[13

5| 4 |94]95| [32/22]12

Usando apenas numeros de um e dois digitos, ndo ha muitos truques que possam ser introduzidos. No entanto,
eles sdo uma Gtima pratica para pensar sobre o valor posicional. Uma ruga que pode surpreender seu filho sdo
as transicdbes como95a5al150ullal0a0a9-eles podem ndo perceber que hd um 0 na casa das dezenas
para nimeros de um digito e podem se surpreender com 0 e 9 sendo conectado.

As grades sdao uma forma natural de apresentar esses problemas. No entanto, os quebra-cabec¢as também
podem ser representados da mesma maneira que outros quebra-cabecas Island Hopping usando circulos, e esta
representacdo permite alguma liberdade adicional na criagdo de quebra-cabegas.

77)—(76) 12
78] 66)
68)—(67) 23

92

(93
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Capitulo 4 — Quebra Cabecas de Solitario

— Triangulos Magicos —

Faga um triangulo de seis circulos com trés circulos de um lado. Nos circulos, use cada um dos nimerosde 1 a 6
uma vez para que cada lado do triangulo tenha a mesma soma. Isso envolve dois desafios - descobrir quais
somas funcionardo e, em seguida, descobrir como obté-las. E melhor deixar seu filho brincar com isso para
descobrir quais somas sdo possiveis, mas se a frustracdo vencer, as somas possiveis sdo 9, 10, 11 e 12.

Se seu filho gosta de descobrir isso, isso pode ser feito por tridngulos maiores também. Para um triangulo com
nove circulos com quatro circulos em um lado, as somas possiveis sdo 17, 19, 20, 21 e 23.

Como em tantos quebra-cabecas para essa faixa etaria, o principal motivo para seu filho brincar com ele é
encorajar a diversao explorando como os nimeros interagem uns com os outros e praticar fatos numéricos. Eles
ainda ndo possuem as habilidades matemadticas ou de raciocinio para serem sistematicos em sua exploragdo.
No entanto, esses quebra-cabecas podem ser explorados mais profundamente, e aqui estdo algumas idéias
para se aprofundar se vocé ou uma crianca mais velha estiver interessada.

Deixe o SUM representar a soma de um lado do triangulo. Se vocé somar os trés lados do tridngulo, o total serd
3 x SUM. No entanto, o total dos trés lados também sera a soma de todos os nimeros mais uma copia extra
para cada vértice do triangulo. Seja C-SUM a soma dos valores nos trés cantos. Terminamos com a relacdo que
3 x SUM = (Total de todos os nimeros) + C-SUM.

Quebra-cabeca de 6 circulos. Aplique isso ao triangulo com seis circulos. A soma de todos os nimeros é a soma
dos numeros de um a seis, que é 21. Portanto, a equacdo torna-se 3 x SUM = 21 + C-SUM O menor C-SUM pode
serl+2+3=6,e0maiorque podeseré4+5+6=15. Entdo, 3 x SUM estd entre 21 + 6 =27 e 21 + 15 = 36.
Isso forca SUM a ser 9, 10, 11, 12. Observe também que C-SUM = 3 x SUM - 21, que é util para encontrar os
cantos.

Outra coisa a se notar é a simetria dos valores possiveis. O que estd causando essa simetria é que para cada

solugdo, ha outra solugdo criada subtraindo todos os nimeros de 7 (ou de 10 para o quebra-cabega de nove
circulos). Um pequeno cédlculo mostrara que essa simetria pega um quebra-cabeca com soma SUM e cria um
novo com soma (21 - SUM) (ou 40 - SUM para o quebra-cabeca de nove circulos).

A dltima coisa a notar antes de nos aprofundarmos nos nimeros reais é que, para qualquer solucdo para os trés
cantos, podemos supor que eles estdo em ordem crescente no sentido hordrio, com o menor nimero no topo.
Se eles nao estiverem nessa configuracdo para comecar, vocé pode girar ou inverter o diagrama até que
estejam.

Todas essas observagdes economizam muito trabalho. Precisamos apenas olhar para SUM iguala9e 10, e
apenas precisamos ter os cantos em ordem crescente. Se SUM for 9, entdo C-SUM =3 x 9 - 21 =6, entdo o trio é
1,2e3.SeSUMfor 10, entdoa+ b +c=3x10- 21 =9. Isso deixa duas possibilidades - valores de canto de 1, 2
e 6,0ul, 3 eb5. Um teste rapido descarta 1, 2 e 6 como uma possibilidade.



Depois de muito trabalho, temos as solu¢Ges para SUM sendo 9 e 10 para o quebra-cabeca de seis circulos.
Lembre-se de que vocé pode obter as solugdes para SUM sendo 11 e 12 subtraindo todas as entradas do

Soma =9 Soma = 10

quebra-cabeca circular 7.9. Use a mesma abordagem para o quebra-cabega de 9 circulos. A soma dos nimeros
de 1a9 é45. Portanto, 3 x SUM =45 + C-SUM. O menor C-SUM pode ser 1 + 2 + 3 =6, e 0 maior pode ser 7 + 8
+ 9 = 24. Portanto, 3 x SUM esta entre 45 + 6 = 51 e 45 + 24 = 69, que forca SUM a estar entre 17 e 23. Tomando
uma solucdo e subtraindo todas as entradas de 10 da os seguintes pares de SUM: 17 - 23,18 -22,19-21e 20 -
20. Portanto, as solugGes sao necessarias apenas para 17, 18, 19 e 20. Os valores correspondentes para C-SUM
sa06,9,12 e 15.

SUM =17 e C-SUM = 6. Para isso, os cantos devem ser 1, 2, 3 e trabalho.
SUM = 18 e C-SUM = 9. Para isso, os cantos devem ser 1, 2, 6 ou 1, 3, 5. Nenhum dos dois funciona.

SUM =19 e C-SUM = 12. Existem algumas possibilidades para os cantos, mas as Unicas combinag¢des que
funcionamsdo 1,4,7e2,3,7.

SUM =20 e C-SUM = 15. L4 sdo muitas combinacdes para os cantos, e muitos deles funcionam. Dois que
funcionamsdo 1,5,9e 2,5, 8.

— Projetos magicos —

Similar em Magic tridngulos, estes circulos tém ligados num padrdo geométrico e um grupo associado de
numeros. Cologque os nimeros nos circulos de forma que cada linha reta de circulos conectados tenha a mesma
soma.

A andlise desses quebra-cabecas é semelhante ao que foi feito para os Tridngulos Mdégicos. Seja SUM a soma
comum de todas as linhas. Seja c o valor do circulo do meio, para quebra-cabecas que possuem um. A
estratégia geral serda somar todas as linhas e investigar a relacdo revelada. Observe também que, assim como
para os Triangulos Magicos, uma nova solugao pode ser criada subtraindo todas as entradas de um a mais do
gque o maior nimero.

1. Os nimeros de 1 a 4 tém a forma de um sinal de mais, sem circulos em comum. Os nimeros de 1 a 4 somam
10, e isso é dividido igualmente entre as duas direcdes. Entdo SUM =5 e a resposta é facil.

SOMA =5



2. Os numeros de 1 a 5 estdo em um sinal de mais com um circulo em comum no meio. Os nimerosde 1a 5
somam 15. Somando as duas dire¢des, obtém-se 2 x SUM = 15 + c¢. Como 15 + c deve ser par, c podeser 1,3 e
5. Obtenha a solugdo para c =5 (SUM = 10) da solucdo c = 1 subtraindo todos os niumeros de 6.

oo o

c=1 SOMA =8 c=3 SOMA =9

3. Os numeros de 1 a 7 estdo em linhas de 3 circulos com um circulo comum no meio. Somando as trés
direcOes, obtém-se 3 x SUM = 28 + 2 x c. Como 3 divide igualmente 28 + 2 xc, isso forcacaser 1,4 ou 7. As
solugdes para c = 1 e 4 sdo fornecidas.

c=1 SOMA =10 c=4 SOMA =12

4. Os numeros de 1 a 9 estdao em linhas de 3 circulos com um circulo comum no meio. Somando as quatro
dire¢bes da 4 x SUM =45 + 3 x c. Como 4 divide igualmente 45 + 3 xc, isso forgac=1, 5 ou 9.

b 4

c=1 SOMA =12 c=5 SOMA =15

5. Os numeros de 1 a 5 sdo colocados em forma de L com um circulo em comum no canto. Este é realmente o
mesmo que o problema n? 2, entdo as solugdes sdo essencialmente as mesmas.

6. Os numeros de 1 a 8 estdao em um sinal de mais sem circulos em comum. As duas dire¢Ges dividem
igualmente 36, a soma de todos os nimeros, entdo SUM = 18. Existem muitas maneiras de resolver isso

dividindo o conjunto de numeros em dois grupos que somam 18. Uma solugdo é1,2,7,8¢e3,4,5, 6 e outro é
1,3,6,8e2,4,5,7.



7. Os numeros de 1 a 9 estdo em um sinal de mais com um circulo em comum no meio . Somando as duas
direcées da 2 XSUM =45 +c,entdoc=1, 3,5, 7 e 9. Solugbes parac =1, 3 e 5 sdo fornecidas.
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c=1 SOMA = 23 c =3 SOMA = 24 c=5 SOMA =25

8. Os numeros de 1 a 12 estdo em forma de estrela. Isso tem 6 direcdes de linhas de 4 circulos. Este é muito
mais dificil do que os outros. Se vocé somar todas as dire¢es, cada numero sera envolvido duas vezes. Os
numeros de 1 a 12 somam 78. Assim, temos 6 x SUM = 2 x 78, o que significa SUM = 26 (conforme fornecido na
dica). Uma solugdo é fornecida abaixo. Como sempre, outra solugdo pode ser obtida subtraindo todas as

entradas de 13.
9 @@? 1
u @/\@>ll/ 3

9. Os niumeros de 1 a 7 estdao em forma de H - 3 verticalmente a esquerda, 1 no centro, 3 verticalmente a

direita. Existem 5 linhas possiveis de 3 circulos conectados. Se as 5 dire¢des forem somadas, todos os circulos
serdo usados duas vezes, com excegao do centro que é usado trés vezes. Somando as cinco dire¢des, obtemos 5
x SUM =2 x 28 + c. Como 5 divide 56 + c uniformemente, isso forca c = 4 e, nesse caso, SUM = 12 (como dado

na dica). Observe que nem 2 nem 3 podem estar do mesmo lado que o 1, e isso leva a seguinte solugéo.



Capitulo 4 — Quadrado da soma

Comece com uma grade de 3 por 3 que tenha as somas desejadas fornecidas para cada linha e coluna. Alguns
dos nimeros de 1 a 9 ja estdo colocados na grade. Para os nimeros que ainda ndo foram colocados, o desafio é
coloca-los de forma que as somas das linhas e colunas sejam os valores alvo.

Para fazer um desses quebra-cabecas, comece colocando pedagos de papel com os nimeros de 1 a9 em uma
grade 3 x 3. Para cada linha e coluna, escreva a soma a direita ou abaixo. Em seguida, remova alguns dos
numeros da grade. Por fim, entregue os pedacos de papel que vocé removeu para seu filho e pergunte "onde
estavam eles?" Por serem tdo faceis de criar, eles sdo 6timos quebra-cabecas para seu filho criar e vocé
resolver.

Uma variacdo que mantém as somas um pouco menores € usar os numeros de 0 a 8. Uma varia¢cdo mais dificil é
fazer a mesma coisa com os nimeros de 1 a 12 em uma grade de 3 por 4, ou mesmo de 1 a 16 em uma grade
de 4 por 4.

6 3 5 |14 6 3 5 |14 6 3 5 |14
2 8 4 |14 2 8 4 |14 2 8 4 |14
7 1 9 |17 7 1 9 |17 7 1 9 |17
15 12 18 15 12 18 15 12 18

Fazer o quebra-cabeca preenchido original é bastante facil. Como mencionado acima, basta inserir todos os
numeros e anotar as somas. O desafio para o fabricante do quebra-cabeca é remover apenas a quantidade
certa de informag0es para que o quebra-cabeca seja desafiador, mas ndo muito dificil.

Estratégias para resolver e criar: comece preenchendo os quadrados que sdo os nimeros que faltam em uma
linha ou coluna. O mais a esquerda desses trés quebra-cabecas é muito facil de resolver porque, depois que 0 5
e 0 7 sdo preenchidos, o 3 e 0 2 sdo faceis de resolver e, por ultimo, o 8 sera facil - resolver cada singleton cria
novos singletons que sdo facil de calcular.

Os quebra-cabecas faceis de calcular sdo uma boa pratica para o seu filho, entdo nado se preocupe em torna-los
complicados.

O quebra-cabeca do meio é um pouco mais dificil. Ndo ha singletons. Uma boa estratégia para isso é procurar
linhas ou colunas que tenham somas ausentes particularmente grandes ou pequenas - elas terdo relativamente
poucas op¢oes para escolher. A linha inferior e a coluna mais a direita sdo bons lugares para comecar neste
guebra-cabeca. Os nimeros que faltam na linha inferior somam 16, portanto, devem ser 7 e 9. 0 9 ndo pode ir
para a coluna com o 6 (a soma seria muito grande para essa coluna), entdo isso coloca o0 7 e 0 9. O resto segue
como no quebra-cabega anterior.

No quebra-cabeg¢a mais a direita, dois dos nimeros laterais sdo deixados de fora. Depois que seu filho perceber
gue os numeros laterais somam 45, que é a soma dos numeros de 1 a 9, é facil preencher um Unico nimero
lateral que esta faltando.



Capitulo 4 — Piramide de adicao

Uma piramide de 10 nimeros colocados em 4 linhas é fornecida com um nimero de destino. O desafio é
encontrar um caminho através da piramide usando um nimero de cada linha de forma que a soma dos
numeros seja o numero alvo. Os nimeros no caminho devem se tocar.

Faca um desses quebra-cabecas preenchendo os nimeros que deseja formar no caminho e registre a soma
desses niumeros. Em seguida, preencha os nimeros de chamariz restantes na piramide. O nimero de caminhos
possiveis através da piramide dobra com a adicdo de cada linha, portanto, fazer piramides maiores é uma
maneira de desafiar uma crianca que acha facil o quebra-cabeca de 10 numeros. Para uma crianca que acha
dificil um quebra-cabecga de 10 nimeros, comece com os quebra-cabecas de 6 até que se tornem faceis e
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Para quebra-cabecas maiores, pode ser um desafio para o fabricante de quebra-cabecas garantir que haja
apenas um caminho correto na piramide. Ndo se preocupe muito com isso. Mesmo que seja bom se houver

rapidos de resolver.
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apenas um caminho, seu filho vai gostar de mostrar que existe mais de uma maneira de resolvé-lo.



Capitulo 4 — Investigacoes

— PETALAS DE FLORES —
INVESTIGACAO

Em um jardim magico, existem dois tipos de flores. Um tem 4 pétalas e o outro 7 pétalas. Pediu-se a uma
crianga que colhesse algumas flores de forma que o ndmero total de pétalas fosse 13. Poderia ser feito? Que tal
15 pétalas? Para qual nimero de pétalas isso é possivel? Para nimeros possiveis, isso pode ser feito de mais de
uma maneira? Por exemplo, 32 pétalas sdo quatro 7's e um 4, e também sdo oito 4's.

Ao tentar muitos pares de numeros, existem muitos exemplos para brincar. Para alguns pares de nimeros,
chega-se a um ponto em que todos os nimeros de pétalas sdo possiveis e, para outros pares de nimeros, esse
ponto ndo existe. Para 4 e 7, todos os numeros de 18 em diante sdo possiveis. Para 3 e 6, ndo ha ponto apds o
gual todos os nimeros ocorram.

Qual é o padrdo e o que cria esse padrdao? Essas sdo muitas vezes as perguntas que surgem e é onde muitas
coisas interessantes acontecem.

E mais facil ver o que acontece quando algum nimero divide ambos os nimeros igualmente. Pegue 3 e 6, por
exemplo. Pense nesses nimeros como 1 x 3 e 2 x 3. Quando vocé soma esses nimeros, sempre obtera um
numero de 3. Nao ha como somar 3 e 6 para obter 10, porque 10 ndo é um multiplo de 3.

Quando 1 é o Unico numero que divide os dois nimeros igualmente, sempre chegard um ponto em que todos
0s numeros podem ser obtidos. Para 4 e 7, esse nimero é 18. Para encontrar esse nimero, subtraia 1 de cada
um dos numeros do par e multiplique esses novos nimeros. Nesse caso, isso da 3 x 6 = 18. Outra faceta
interessante dessa situacdo é que exatamente metade dos numeros abaixo de 18 serdo alcangaveis. Por que
isso funciona exige matematica um pouco sofisticada demais para uma crianca; no entanto, é divertido brincar
com esses calculos e as experiéncias de seu filho com esses padrdoes podem repentinamente se encaixar muito
mais tarde.

— PASSOS DE ESCALADA — QUANTAS MANEIRAS —
INVESTIGACAO

Suponha que seu filho goste de dar dois passos de cada vez as vezes, mas um de cada vez as vezes. Se seu filho
quiser subir alguns degraus, uma pergunta natural é: De quantas maneiras isso pode ser feito?

Por exemplo, para 0 passos, ha apenas uma maneira - vocé apenas fica parado. Para uma etapa, hd uma
maneira - vocé dd uma Unica etapa. Para duas etapas, vocé pode executar uma etapa dupla ou duas etapas
simples.



Seu filho deve contar cuidadosamente muitos casos disso e fazer uma tabela com os resultados. Quando ha
muitas informagdOes, uma tabela geralmente ajuda a organizar as informagdes e permite que os padrdes se
destaquem. A tabela ficaria assim (ok, ir além de 6 pode exigir muita paciéncia, mas aqui estdo os numeros):

Depois de olhar para esses numeros , seu filho pode notar que cada par de nimeros consecutivos soma o
préximo ndimero. Por que isso acontece? Esses nimeros sdao chamados de NUmeros de Fibonacci. A regra para
criar os numeros de Fibonacci oficiais é que cada nimero é a soma dos dois anteriores. Isso também acontece
para as etapas. Hmmm ...

Vamos examinar um exemplo - digamos 5 etapas. As 8 possibilidades sdo: 1+1+1+1+1,1+1+2+1,1+2+
1+1,2+41+1+1,2+42+1,1+1+1+2,1+2+2e2+1+2.Asprimeiras 5 possibilidades usam 1 para o
ultimo movimento e as 3 ultimas possibilidades usam 2 para o Ultimo movimento. Isso explica tudo - vocé pode
subir 5 etapas subindo 4 etapas e dando mais 1 etapa, ou subindo 3 etapas e subindo mais 2 etapas. O nimero
de maneiras de subir 5 degraus é exatamente igual a soma do nimero de maneiras de subir 4 degraus mais o
numero de maneiras de subir 3 degraus.

Os padrdes sdo frequentemente compreendidos examinando-se pacientemente os exemplos, organizando os
dados, examinando-os de perto e buscando explicagdes de por que as coisas acontecem da maneira que
acontecem. Este é um bom habito a desenvolver em seu filho.

— ESCALA DE EQUILIBRIO —
INVESTIGACAO

Uma balanga é um dispositivo simples para dizer quando duas coisas tém exatamente o mesmo peso. A balanca
geralmente é fornecida com um conjunto de pesos que sdo usados para medir o peso de outros objetos.
Existem muitas investiga¢Oes interessantes que vocé pode fazer se restringir os pesos que tem permissao para
usar.

Um tipo de peso: suponha que vocé tenha muitos pesos, mas sao todos iguais - digamos, 5 unidades. Entao, as
Unicas coisas que vocé pode pesar exatamente sdo objetos que sao multiplos de 5 (como pular a contagem por
5).

Dois tipos de pesos - um lado: suponha que vocé tenha muitos pesos de 4 unidades ou 7 unidades e os use
apenas em um lado da balanca. As coisas que vocé pode pesar sdo 0s mesmos nimeros que vocé encontrou na
investigacdo das pétalas da flor. Para 4 e 7, a partir de 18 unidades, vocé pode pesar tudo com exatidao. Se os
pesos sdo 4 unidades e 6 unidades, vocé s pode pesar nimeros pares comegando com 4.



Dois tipos de pesos - ambos os lados: depois de fazer a investigacdo com dois tipos de pesos em um lado, seu
filho pode se surpreender se vocé perguntar a eles pesar um item de 3 unidades, ou mesmo um item de 1
unidade, com 4 e 7. O truque é colocar alguns pesos de um lado e outros pesos do outro lado. Por exemplo,
verifique se um item pesa 3 unidades colocando-o com um peso de 4 unidades e veja se ele equilibra com um
peso de 7 unidades. Da mesma forma, verifique se um item pesa 1 unidade colocando-o com um peso de 7
unidades e veja se ele se equilibra com dois pesos de 4 unidades.

Ha um importante teorema matematico denominado Teorema de Bezout oculto nesta investigagdo. Seu filho
nao precisa saber sobre esse teorema neste momento, mas ndo é legal que uma crianca pequena possa brincar
com matematica avancadal

Pesos de duplicacdo: O que acontece se vocé tiver um peso para cada um dos pesos na progressao de
duplicacdo 1, 2, 4, 8 e 16? De quantas maneiras vocé pode pesar algo que pesa 13? Qual é o maior peso que
vocé pode medir?

Depois de alguma investigacao, vocé descobrird que pode pesar tudo até um menos do que o dobro do peso
mais alto - neste caso, 31. Além disso, cada item que vocé pode pesar s6 pode ser pesado de uma maneira - por
exemplo, 13 =1+ 4 + 8, e ndo ha outra maneira de fazer isso. Muito legal! Esta situacdo esta relacionada ao
sistema numérico binario.

Pesos de Fibonacci: O que acontece se os pesos estiverem nos Numeros de Fibonacci? Existe mais de uma
maneira de pesar alguns pesos? Encontre uma restricao que faria com que houvesse apenas um caminho para
cada peso.

Suponha que vocé tenha um de cada paraos pesos 1,1, 2,3,5,8 e 13. Comisso,10=2+3+5=2+8=1+1+
3+5=1+1+8.0 que estd causando a duplicacdo é que a regra de Fibonacci cria mais de uma maneira de
escrever os numeros de Fibonacci em termos de si mesmos - por exemplo,2=1+1e 8=5+ 3. A maneira de
corrigir esse problema é insista que vocé ndo pode usar dois nimeros de Fibonacci que sejam vizinhos um do
outro na sequéncia. Quando vocé adiciona essa restri¢do, a Unica maneira de obter 10 é 2 + 8.



