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1. Jego da pege escendida: Ex.: pandergs,
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TRINATH , QUALRIM.TH

Pefexr Seahorne
Trad. da prof. Léa Pagundes
{ Resumo )

.

verde, sem furis,
Comparacgfio: “semelhante, n8o semelhante"

- vostee~e: Guocs pegas @ pargunta-ce:
® gz jue sfic paracidas?”
* am cus n¥o 8o parccidus?”

1o Jurdilm, s criences poderZo dizer que um: $ pontuds e
<ue o pundorge com,um furo tambdm $ pontuda.
Una cr;@n"" maiorzinhe dirf, poer exsmplo, gue
: forme § - daifersnts,

- 0 gor § diferente,

- tom 0 neemo ndmerc dc¢ furos.
% ume ntividode ciasntifica obsorvar QS Pegss € noma3tr 2eus
atributes.

Jogo dae ebpics,
=" Faz wm barco semelhante o este, mas ublliza pegas azuis

X

yariagBo do jozo dae ebpins.

“ Eaz um barceo parecido com sste, COm &g pegesS Vermw -
1has. a5 0 teu barco deve ir em cutrs diregdo.

;e]ucion’r e clussificar. ,

Lando-se &S criun;ub', grandas fichas ccletives ( curtazes
de oecrtoling) convida—se pars gue elas classifiquem o con-
juntc de gusdrimets:
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O diagrsms de carroll para 3 atributoe pode ser construfdo assinm:
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Podawes utilizer flochae méveis,do cartolina om duse coros:
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Nuna fase postericr pode-se wiilizer vérias flechas ao mesmo ‘tem

RSN YN =D Lo\ === O

HE vérthas maneiras de desenvolver tals Joges, por exemplo iniro -
duzindo vme tevceira flezha, descobrindo sequéneias de flechas redun -
dantes(3 flechas significam "n%o mudar nadad = =P = )
ou ainda colocando dras pegas uma a0 lado da outra e-decidindo de que
flecha se precisa para indicar o eperador mais ourdd. :

RELAQOES

Ume Relaglo liga sempre duas colsas, referinfo-se 2o0s atrfbutos
dessas coisas, Por exemplo: :

Se G § vermelho e [foo\ & vermelho
pode=se entlo diger que <t> Fem a mesma ¢or gue [::l

1o Utilizendo todas as pegas de Trimath da mesma cor, coloca=se
vma place em cada espago, de tal maneira que'em dols espagos vizinhos
n#o haja nunca frias placas da mesma forma ov. tendo o mesmo ndmero de
furos", Foh
"Podemos arrumer as places de maneira hd ter wma 86 di“efen a en
tre dwas placas em diagonal? ’

2, Utilizande {todas as placas Quadrimath guectem um furo, colo =
d-las nos espacgos do quadriculade, de tal maneira gque Jamais duas
placas da mesma cor ou da mesma forma estejam em dois espacos vizinhos:
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Podemos arrumd-las de $al memeira que existae igwalmernte vma a4t Te
nenga; e 88 uma, na diregBo indicada pelas flechas,

. 3, Utilizande todas as placas Trimath de vma mesma cory, coloea W
ma placa em cada espago de maneira gme entrecas placas ligadas pox e3
ta flecha &=—> 38 haje vma diferenga e gue enire as placas ligadaq 4
bor esta fleche e haja duse difervencas
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4o Utilizande todas as placas Trimath de vma mesma cor, coloca u-

ma placa em cada espago de jal maneira que 548 bhaja uma diferenca entre
cada placa e a que se encontra ao lade dela,

5. As placas de Trimath ou Quadrimath podem ser wiilizedas para
o8 joges de domend, Deixa-se as placas ruma pilha. Cada jogador, em
Bua vez, procura wma place para colocar em relacBo a uma Plsca 4 co-
locada de tal maneira que haja entre duas placas sempre uma diferenca:

o A N m B e O N m

$o Pode-se jogar varianies do domind,utilizabdo duas ou tres dife
rengas >

RELACOES DE ORDEM
Taodas 8a relagles de ordem que podemes estabelecer com trimets ou qua—
drimsts e8o arbitrdrias (como 2 erdem slfahética) .
Assim as criancas terfic ela mesmo de definir um critério de ordem.

1o Utilizando todes as placas de trimath de uma 8d cbr, cofioca-as
nes diferentes espscos de tal maneira que haje uma ordem ¢ que forme -
un" nodeio” o ’

Neturalmente isso germite uma wariedade de diferentes interpretacles.

% surpreendente constatar quaptos aluncs arrumardo asim:
Ve, ¥R BPaR i

(AY (2R [o)
® importante recomhecer gue nenhuma ¢grggnizacio é"errada"., mas que al-
gumas s&o nmelhores.

2, Utilizando todas as placas quadrimats da mesme cbr, colfocd-las
nos sspacos pars ter uma crdem, ¥ um modelo”. Por eX.:
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- S0 Uldiizando as placas trimath sem furos, colacé-las de vma ma-
reira convénlente, uma en cads S9RPaCQ.

4o Oxdenar as pldeas trimath vermelhas e Brancas que uvdo tém -
fures o
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5. Trocande a 4rvare, 2 ordena¢io seguird critferios diferentes.
7‘ -

\ 6o Utiliizando 3 cores de placas trimath ¢ arranjid-las nof fi-
nal de cadas estrada com o mesmo tiipe de regras acima.
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To Imaginsmos gue o diagrame representa o mapa das estrades ou
caminhos num jerdim zooaldgicn., A entrads se encontra na base do diagrems.
Cade placa representa uwmz jJauls. 0 XeHo vwive na Jaula vermelhz
Como poderemns encontré-io partindo da Entrada? 1I como wamos no-
mear ‘08 caminhoa? As dire¢fes sHo: " I furo" - " wermeIho" - " chapéu".
A Primeirs destas informagles & a mais significetiva e a #itima & muito
menof. A ordem em que &s diregles sHo indicadas & importante porque -

a primeirs decisBo deve se referir ao n? de furos e twd0 O errc nesta
ocasifio trard como consequéncia uma caminhade maig longa enguanto as -
correcles necessfries na Wltima sinalizacBo seriam relativemente curtss.
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Variec8o) Escolhendo somente uma place de cada classe de equivaléncia,
jogar o jogo das diferencas. £ também Gtil ordenar as clas-—
sea de equivaléncia e em 3eguida ordenar 28 places nas dife-
rentes classes para gque elas formem ums sequdnecia Iinear com-

pleta.



ATIVIDADZES (HOMATRICAS

Simetria ; '
As pliacas Trimath e Quadrimath tém mulitas aplicacBes nro estuda
derelacbes geométrices, notaedamente no exame das diferentes formas de

simetria,
Para comec¢ar de maneira simples, pode-se convidar as criangas g
towar uma place vermelha, P. €X. , € & colocar um espelho de um Iado,

depais exeninar a reflexad no espelho.

b

eapelho

e

15 placas o eonjunto Quadrimath sZo essimétricas: as de 4 furos.
- Isto pode ser facilmente descoherto exsminando a simetria das pecas -
com a ajuda de um espelha colocado como Ssegue: i

« eapelho exaials
CiO @

Pode-se constrwir muitos madelos utilizendo se um espelhc ¢ farmas
de 2 cores., Por eX.s:




Utilizando wmé sepuiads linhe do reflexle, pote-es construir wmodeloe
cinda mais complexos. Usve-se prestar uwa stancHo particuler & no-
sic8o das plzcas com 4 furos. espeluo
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Descobrimos as propridades da ref .exfo de 2 maneirses:

12 = com a ajuda do espelho;
2¢ =~ imaginar sem 0 espelho e depois controlar com G espelho.
o espelho é uma indicagfo im -
a compresns8o da criangs.

ar 3 eixos de simetria az 608

Tdentificar corretamente a imagem sem
vortante a respeitc das aptidfes e d
: Com a Trimath & possivel utili
um do outro. Ex.:
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M&L"\ o \EB (1)
f\‘vv R/ S &

(2) (2)
refiexfio sobre © ‘ reflexfo s0bre o reflexdo sobre o
eixo (1) eixe (2] eixo (3)
vernde
branco
azul

preta

verneilo



Rotacles

As placas Trimath e quadrimath se prestam utilmente & explora-
¢8o da simetria de rotacHo. Neste cme0, as mesmas redes podem ser -
utiligadas como nos exvcicios sohre refiexed, todavia as regras mudanm.
Para &8 placus Quadrimath, 2 limhas em 8ngulo reto oferecem 2s mesmas
vessibilidades, mas & necessério, evidentemente, explorar as Linhas
cortendc-se em auftros lngules. Ura situag8o pode ser a segnirtes
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As placas Trimath que existem em 6 cores permitem o estudo das rota=
¢des repetidas por 602, Ver o modelo abaixzo:

vermelho

i

Descohre~se que estes mcdelos de simetria reflexiva contém tembém cer-
tes rotaches.

De fato,; & impossivel construir reflexBes repetidas em séries de linhas
néo parelelas sem olbter rotagBes. O contririo deste enunciado nfo &
verdadeiro, isto. 8, rotacBes repstidas nHo produzem reflexfes.

As relexBes sucessivas numa série de linhas paralelas produzem uma
transigcHo .

_Utilizéndo as placas Quadrimath pode-se demonstrar que a simetria de
rotacéo por L1802 e 2 reflexaBo sobre um 2ixo implicam necessdrimente

g reflexSo solwe um segunda eixo em 8ngulo rete em relaclo zo 12,

Este resultado pode ser estendido para cobrir rotacdes & 1202 ou ou-—
tras rotagles 3%99 -




Pavimentacia

AR exfiangas gostam mulito de fazer modelos com placas Trimath e
Quadrimsth., ;
Entre as queatbes interessantes concernentes ds pozsililidades de mode-.
fos, hd uma que é saber quais as formas que uiilizades #8s, AZ%o uma pa=
vimentag8o com um certo n® de formas mais irteressantes pars pavimentar
gue o quadrsde tradicionsl? ' ' :
Outra questfo: & possivel cobrir uma superficie utilizando todus as pe-
¢as Trimath ou quadrimeth de tal msneira gque n&o naja espacos vazios com.
exce¢Bo dos fures? Esta questdo, na caso dos Trimath, conduz s uma
variedade de solucBes possiveis. : :
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