TRINATH , QUADRINATH

Peftexr Seahorne
Trad. da pref. Léa Fagundes
( Resumo )

1. Jego de pege escendida: Ex.: pandergs, verde, sem furis.
2. Comparacfo: "semelhante, n8o semelhante"
- Yostra~t: Qu-s pegas & pargunta-ee:
v g aue sffc parscidesn?"
" om cu2 n¥ oo parocidus?”
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o Jurdim, as criengss poderfo dizer qus uma & pontuds e
sue a pundorge com um furo tambdn & pontude.
Ume cerisnge maiorzinhe dird, poer exemplo, gue

- 5 forme & difersnte,

- o cor § diferente,

- tom 0 noemo nfmerc de¢ furos.
% ume ntividede ciontifica observer @s peges e nomsar £Gus
atributos.

3. Jogo dae ebpics.

- FTay wh bareo semelhante o este, mas usiliza pegas azuis
no luger das branecs.”
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4. VariacHo do jogo das clpins.

-* #zz um barco purecido com este, COMW &8 pecas vermg ~
1has. Las 0 teu barco deve ir em outra direcfo.

5., Selecinner e classificar.
Dendo-se he criongas , grandss fichas ccletivas ( curtazes
de oertolinz) convida-se para que elas classifiquen ¢ COn=-
juntc de guadrimats:

verme“\DS 2 furos ynenos de

2 furos

nao vermelhos
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O diasgrame de carroll para 3 atributoe pode ser construfdo assim:
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Podames utilizaer flochse méveis,do cartolina om dumg coros:
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gegras - * 0 1¢ jogedor escolie uma peg locs vms flechs. O 2¢
jogador-eecolhs & placa correta & 1o apbs ecclocs ues
ousra {lecha. ¢ 3¢ jogandor faz o messc. C Jogo termina -
quando nBc hé mais peces purs utilizar, porgue todss jd
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Wuna Tase posterior pode-se uiilizar varias fleohas a0 mesmo tem

T\ = S =D ;"\==l>w=b==%>©

HE vérhas maneiras de desenvelver tals Jogos, por exemplo intro -
duzindo vma tevcelra flezha, desnohrindo sequéneias de flechas redun -
dantes{ 3 flechas significam "ndo mwiar nada¥ =D B =D ) '
ov. ainda colocardo dras pegas uvme go lado da outra e decidindo de gque
flecha se precisa para indiecar o epsrader mais ~urto.

LAGOES

Una fe’agln lige sempre duves caisas, referindo—se gos aiributos
& & ¥ 9
dessas noisas., Por exemplo:

Se <2> & vermeiho e [oo\ & vermelho
pode-se entBio dizer que <:> Fem 4 Mesma cor que [::3

1o Utilizando todas as pegas de Trimath da mesma cory, ccloca=se
vme placa em cada e’pacgo, de tal maneira que"em dois espagos vizinhos
nfo haja nunca diies placas da mesma forma ou tendo o mesmo nimero de
fuxros® . :

"Podemos arrumar as placas de maneira hd ter wma sé diferenca en.
tre duaa placas em diagonal?

2, Utilizande todas as placas Quadrimath quectem um furo, colo -
cd-las rnos espacos de quadr riculado, de t2al mareirs que Jjamais dvas
placas da mesma cor ou da mesma forma estejam em dois espacos vizinhos,

2

Podemos arrumé-las de lal meneira que existe igwalmente uma dlig
renca, & s6 ume, rna direcHo indicadas pelas flechas,.

3o, Utilizande todas as placas Trimath de wma mesma cor, coloca w

ma placa em cada espage de wmaneira que enireoas placas lioaﬁaq pox ez

ta flecha &> =4 haja uma diferenca e gue entre as placas ligadas
por esia flerha e haja duvas difererncas
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4o Ttilizando Godas as placas Trimath de ume mesma cory coloce u-
ma placa em nada espago de tal maneira que =4 haja uma diferenca entre
cada placa e a que e encontra ac lado dela.
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5. As placas de Trimaith ou Quadrimath podem ser utilizadas para
0os jogos de domend, Deixa-se as placas ruma pilha. Cada jogador, em
sua vez, procura wma placa para colocar em relacBo a uma Placa j4 co-
locada de tal mareira que haja enitre duas placas sempre uma diferenca:
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S. Pode-se jogar variantes do domind,utilizabdo duas ou tres dife
rengas ' :

RELACOES DE ORDEM
Tedas as relacfes de ordem que podemes estabelecer com trimats ow qua-
drimats sf8o arbitrdrias (como a ordem alfahdtiea) .
Assim as crisncas terfic ela mesmo de definir um critério de ordem.

1o Utilizando todas as placas de trimath de uma ad chr, cofloca—as
nas diferentes espscos de tal maneira que haje uma ordem e que forme -
-~ un" modelo” o ;

Natursimente isso permite uma variedade de diferentes interpretacfies.

® surpreendente constetar quaptos alunce arrumardo asim:
: vapie. ¥, Braai-
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B importante reconhecer que nenhums orggnizacic é"errada’, mss que al-
gymas sgo melhores.

2. Utilizando tedas as plecas quadrimats da mesma cbr, colacd-las
nos especos para ter uma crdem, " um madelo". Por ex.:
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‘o Utdiiizando as placas trimath  sem furos, caloecé-las de uma ma-
relra convénlente, usa en c¢ada e8pact.

[

4o Ordenar as pldeas trimath wermelhas e brancss que n8g tém -
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5. Tracando. a ﬁrvarew a ordenagdo seguirs eriferios diferentes.

A

Go Utiilizando 3 cores de
ual de cade estrada com o mesmo tige de regras acims,

\//41 o

places trimath , arremnjé-las nof fi-




7o Imaginsmos gue a diagrana represents o mapa das estradss ou
caminhos num jardim zooldgico. A entrads se encontra na base do diagrema.

Cade place representa umz Jjaula. 0 IeHo vive na Jaula vermelhz
Como poderenns encanfré=?o rartindo da Entrada? I como wamnos no- ‘
mear ‘08 ceminhoa? As direcles s80: " I furo" - " wermelho!" - " chapéu” .

A Primeirs destas informacfies é a mais significetiva e a Wltima & muito
menof. A ordem em que as direclies sHo indicadas & importante porque -
a primeirs dcclsgo deve ze referir ao n? de furas e todo o erro nesta
ocasifio trard como consequéneia uma caminhads mais ilonga enguanto as =
correcles necessérizs na Altima ginalizacBo seriam relativemente curtaso
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Variag8o) Escolhendo somente uma placa de cada classe de equivalencia,
jogar o jogo das diferencas. £ também Gtil ordenar as clag-—
sea de equivaléncia e em seguida ordenar 28 pleces nas dife-
rentes classes para que elas formem uma sequdncia Iinear CON=
pleta.
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Simetria

As placas Trimath e Quadrimath tém muitas aplicacdes no estudo
derelagBes geamétricas, notadamente no exame das diferentes formas de
gimetria,

Para comecar de maneira simples, pode—-se convidar &s criangas 2

tomar uma pleca verme ha, pP. €X. , € & colocar wr espelho de um Tado,
depais examinar a refiexad no espelho.

eapelho

15 placas o conjunto Quadrimath s#o assimétricas: as de 4 furos.
Isto pode wer facilmente descoberto exsminande a gimetria das pegas -
com a ajuda de um espelha colocado como segue:

¢« ompelhn espelho.
e
() C’/ \\

Pode-se construir muitos modelos utilizando se um espellho & formas
de 2 cores., Poxr ex.:

espalho
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Utilizgando ume ssgunde lirhs de reflex8o., pode~se comstruir modelos

ainda meis complexos. Lave-ne prestar ume ntenglio particular & po-
espelha

8ig8o das plzcas com 4 furos.
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Descobrimos as propridades da refiexfo de 2 msneirss:

£ = com a ajuda do espelho; .
L e depois controlar com o espelho.

i
29 — imaginar sem o0 espelho
Identificar corretamente a imagsm sem o espelho é uma indicagBo im —
portante a respeitc das aptidBes e da compreensfio da criangs.

Com o Trimath é possivel utilizar 3 eixos de simetria & 600

um do outro. Ex.:
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reflexHio sobre o

edxo (1)

reilex8¢ sobre o
eixo (3)
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Rotactes

As placas Trimeth e quadrirath se prestam utilmente 3 explora-
¢8o da simetria de wotaglo. Neste caso, as mesmes redes podem ser -
utilizadas como nos exrcicios sobre refiexed, todavia ss regras mudanm.
Para ss placgs Quadrimath, 2 Limhes em 8ngulo reto oferecem as mesmas
posgibilidedes, mas & aecessério, avidentemente, explorar as linhas
cortendc-se em aurtros 8ngules. Ura situagdo pode ser a segninte:

LT

is placas Trimath que existem em 5 cores vermitem o estuda das rota»
¢8ss repetidas por 602, Ver o modelo abaixo:

azul

amarelo

vermelho

Descobre-se que estes modelos de simetria reflexiva contém também cer-
tes retagdes.
De fato, & impossivel construir reflexBes repetidas em sdries de 1Linhas
ngo paralelas sem olrter rotagBes. O contrdrio deste enunciado ngo &
- verdadeiro, isto 8, rotagBes repstidas nBo produzem reflexdes.

As relexBes sucessivas nmama =28rie de linhas paralelas produzem uma
Hranslacio .
Utilizando as placas Quadrimath pode-se demonstrar que & simetria de
rotacto. por 180¢ e 2 reflexafo sobre um eixo inplicam neuessérimemte

8 reffiex8o sotwe um gegundo ¢ixo em &ngulo retc em rela an ao 19
Este reuuiﬁada node ser esvendido para cobrir rotagdes & 1202 ou Oll=
tras rotagfes 366° ?
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Pavimentacta

A= crfiangas gostam muflto de fazer modelos com placas Trimath e
Quadrimath.
Entre as questbes ‘nteressantes concernsentes 3a pozsitilidades de mode-
Zos, hd uma que & saber quais gs formas que utilizadas sds, d&o uma pa-
wimentacio com um certa n¢ de formas maie interessantes para pavimentar
que o quadrado tradieionsl?

 Outra questSo: & possivel cohrir ume superfieie utilizando todas as pe-—

cas Trimath ou quadrimath de tal maneira que n&o haja espacos vazios com
exceClo dos fures? Esta questBo, na caso dos Trimath, conduz & uma
variedade de solucdes possiveis.

FIM



