3a a 6a Séries – Ensino Fundamental

A REGRA DO JOGO
Um jogo para Gênios
Áreas: M 

Guia do Professor 


RESUMO 

Este desafiante jogo fornece aos alunos uma oportunidades de trabalhar com operações matemáticas e equações algébricas simples e criar, numa planilha eletrônica, fórmulas baseadas em regras da matemática. 
OBJETIVOS 

Desenvolver  habilidades em operações matemáticas e algébricas, promovendo a interação entre aluno, aplicativo e disciplina, tendo como ferramenta principal as planilhas em Excel.
TEMPO PREVISTO 

Um dia inteiro 

COMO COMEÇAR 

Comece o jogo mostrando como podemos trabalhar com as regras de matemática. Escreva os seguintes títulos no quadro negro: Entrada, Saída, Regra. Diga aos alunos que você criará uma fórmula utilizando regras de matemática para os Gênios decifrarem os códigos. 

Escreva o número 2 na coluna do título Entrada; e crie na coluna Saída uma fórmula cujo resultado seja 14; deixe em branco a coluna Regra. Peça para os alunos criarem de três a quatro fórmulas, com o objetivo de adivinhar a que você usou, lembrando que a fórmula começa com 2 e o resultado é 14. Quando todos pedirem ajuda, diga que, para criar sua fórmula, ou regra, você utilizou duas operações matemáticas, e não apenas uma. Deixe que os alunos falem de suas hipóteses sobre a regra. 

Em seguida, escreva diversas outras entradas e saídas, da mesma forma anterior, como 4 e 32, 7 e 59. Peça para que os alunos continuem levantando hipóteses até que descubram qual a fórmula que começa com 2 e gera o resultado 14, inicia com 4 e dá 32, começa com 7 e chega a 59.

Agora é a vez dos alunos fazerem suas próprias fórmulas. Dê aos alunos alguns minutos para escrever e para testar suas próprias regras, peça então voluntários para serem Gênios e descobrirem os códigos criados pelos colegas.
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Planilha Jogo dos Códigos criada no Microsoft Excel 2000
Então, usando um monitor grande ou o projetor do LCD, demonstre como configurar a nova planilha de códigos para Gênios no Excel (siga o modelo acima. No item Atividade dos Alunos, há mais detalhes de configuração.) Mostre rapidamente como funcionam algumas regras práticas, mostrando aos alunos como criar e copiar uma fórmula da coluna B e o que acontece quando você digita valores diferentes na coluna A. 

Mande os alunos formarem duplas e entregue a cada dupla uma cópia da página Atividade dos Alunos.
Atividade do aluno 

DESCRIÇÃO 

Com este jogo de matemática, você e seu colega irão levantar hipóteses sobre as regras de matemática e tentar adivinhar as que foram utilizadas na planilha do Excel. Quem adivinhar a maioria das regras mais rapidamente, ganha! 

ETAPA 1

Fórmula secreta
SOFTWARE: Microsoft Excel 2000
O QUE FAZER: Com seu companheiro, decida quem irá criar as fórmulas primeiro. O aluno 1 deve então seguir as etapas abaixo, o aluno 2 não poderá olhar o que o colega está fazendo. 

1. No Excel, abra uma nova planilha e salve-a. 

2. Digite Jogo dos Códigos na célula A1.

3. Selecione as células A1 a C1.

4. No menu Formatar escolha Células.

5. Na guia Alinhamento, escolha Mesclar células, clique em OK.

6. Clique no botão Centralizar da barra de ferramentas para centrar o texto da célula A1.

7. Na célula A2, digite Entrada. Na célula B2, Saída. Na célula C2, digite Regra.

8. Selecione as células A2 a C2 e centralize seu texto.

9. Digite um número na célula A3. Na célula B3, você deve criar uma regra (fórmula), sendo que a formula deve ser iniciada com o valor digitado na célula A3, exemplo: =(A3+1)*2, onde A3 é o valor que a formula deve ir buscar. Os parênteses obrigam a efetuar a soma em primeiro lugar, se não houvesse os parênteses, o resultado seria diferente.
10. Lembre-se de começar sua fórmula com o sinal de igual (=). Use pelo menos duas operações, mas não use mais do que três. 

11. Selecione sua regra, posicione o ponteiro do mouse no canto inferior da célula até o mouse se transformar em uma cruz, arraste para copiá-la para as células em B4 a B7

12. Digite um número diferente em cada uma das células de A4 até A7; as células B4 a B7 mostrarão os valores que representam sua regra. Salve seu trabalho. 

13. Esconda suas regras desabilitando a opção Barra de Fórmulas do menu Ferramentas,  alternativa Opções, guia Exibir, item Mostrar . (exemplo 1)
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Exemplo1: inserindo dados na planilha do Microsoft Excel 2000
ETAPA 2

Descobrindo o código! 
SOFTWARE: Microsoft Excel 2000

O QUE FAZER: Agora o aluno 2 tentará adivinhar qual foi a fórmula que o aluno 1 planejou. Seu limite de tempo: dois minutos! 

Oculte as fórmulas da coluna B para que seu companheiro adivinhe! Olhe com cuidado os números das colunas A e B. Que fórmula, contendo mais de uma operação matemática, poderia transformar os valores da coluna A nos da coluna B? Selecione a célula C3 e digite uma fórmula que lhe pareça servir. Selecione a célula A4 e substitua o número ali marcado, para testar sua hipótese. O que você vê na célula B4? Reveja e revise suas suposições se necessário. Tente inserir mais números na coluna A até que você se sinta absolutamente certo da regra, ou até seu tempo acabar. 

ETAPA 3

Quem vai ganhar 
SOFTWARE: Microsoft Excel 2000
O QUE FAZER: O aluno 1 pode agora revelar a regra clicando na célula B3 ( caso a Barra de Fórmulas não esteja visível, habilite-a, através do menu Ferramentas, alternativa Opções. A suposição do seu colega está correta? Se ele tiver acertado, atribua-lhe 5 pontos. Acrescente mais 1 ponto para cada regra viável que ele criar. Registre os pontos em um lugar vazio em sua planilha, a seguir troque os lugares, assim o aluno 2 criará as regras para o aluno 1 adivinhar. Quem alcançar 50 pontos primeiro, ganha! 
Software Necessário:


Microsoft Excel 2000








