PERFIL DAS EQUACOES DO SEGUNDO GRAU

Académicas: Jaqueline Sipp e Juliana Comunello

Conteudo: equacao de segundo grau.

Obs: 0 jogo pode ser adaptado dependendo do conteudo
abordado.

Objetivos: revisar os conceitos referentes a equacao do
segundo grau, vistos previamente em sala de aula.

Publico alvo: alunos da 8° série ou 9° ano do ensino
Fundamental.

REGRAS: O jogo pode ser disputado entre 2, 3 ou 4 alunos.

O aluno deverda pescar uma carta, e realizar o que esta descrito
na mesma.

Se, na primeira jogada de cada um, retirar uma carta que
indigue voltar casas, ele devera retirar uma nova carta.

Se ao errar a resposta o jogador devera voltar quantas casas
estiver indicado na carta, porém se o numero indicado na carta for
superior ao das casas que ele podera voltar, ele ficara “devendo”,
“pagando” nas préximas rodadas.

Construcao:

Deveré ser construido um tabuleiro com 39 casas além da saida
e chegada, como pode ser visualizada na foto a sequir:



E as seguintes fichas:



Volte 3 Ande 2
casas. casas.
Jogue
Novamente. pgsse 3 vez.
Ande 3 Ande 1
casas. casa.
Passe a vez. Ande 5
casas.
Escolha um
|ogador para ir
Jo9 P Passe a vez.

para a casa de
numero 10.




Passe a vez. Ande 3
Casas.
Dé um exemplo de | Resolva:

equacao do 22 grau
completa.

Acerto: Ande 1 casa.
Erro: Volte 1 casa.

4x*> -2Xx +8 =0
Acerto: Ande 4
casas.
Erro: Volte 3 casas.

Resolva:
x>+81=0
Acerto: Ande 3

casas.

Erro: Volte 4 casas.

X -10 = 0 é uma
equacao do 22 grau?

Acerto: Ande 1 casa.
Erro: Volte 2 casas.

Dé um exemplo de
equacao do 22 grau
incompleta (b=0).

Diga quais sao 0s

coeficientes da

seguinte equacao:
5x°-2x+1=0

Acerto: Ande 2 Acerto: Ande 4
casas. casas.
Resolva: Resolva:

xX>-2x=0 x>-100=0
Acerto: Ande 1 casa. Acerto: Ande 3
Erro: Volte 1 casa. casas.

Erro: Volte 3 casas.

Resolva:
X>+4x-2=0
Acerto: Ande 4

casas.

Erro: Volte 3 casas.

Através do
discriminante diga
quantas sao as
solucdes reais:
x2+4x-3=0
Acerto: Ande 3




Resolva:
Vollte_ ao A
Iniclo.
Acerto: Ande 2
casas.
Erro: Volte 1 casa.
Quantas solucdes | | Resolva:
reais pOSsui a 3x?-x+12=0
equacao:
2x?-3x+1=0 Acerto: Ande 4
Acerto: Ande 3| | casas.
casas. Erro: Volte 1 casa.
Através do | | Dé um exemplo de
discriminante diga | | uma equacao do 2°
quantas solucdes | | grau completa.
reais POSSuUI a | | Acerto: Ande 1
equacao: casas.

x>+ 7x-5=0

Erro: Volte 1 casas.

Resolva:
X>-2Xx+3=0
Acerto: Ande 6

casas.

Erro: Volte 3 casas.

Diga quais 0S
valores dos
coeficientes da
seguinte equacao:
3x2-x-7=0

Acerto: Ande 1 casa.

Diga quais 0S
valores dos
coeficientes da

seguinte equacao:
2x°-x+7=0
Acerto: Ande 6

Diga quais 0S
valores dos
coeficientes da

seguinte equacao:
X*-4x+5=0
Acerto: Ande 2




Dé um exemplo de
equacao do 22 grau
completa.

Acerto: Ande 1 casa.
Erro: Volte 1 casa.

Resolva:

x> -49 =0
Acerto: Ande 3
casas.

Erro: Volte 1 casa.

Resolva: Quais sao as raizes
x?-169 =0 da equacao x* - 7x

+10=0

Acerto: Ande 2

casas. Acerto: Ande 4

Erro: Volte 3 casas. casas.

Quais sao as raizes| Qual a férmula de

da equacao x*> + 16 | resolucao da

=0 equacao do 22 grau?
Acerto: Ande 3

Acerto: Ande 3 | | casas.

casas. Erro: Volte 3 casas.

Resolva: X2 -3x =0 é uMma

X*-2x+4=0
Acerto: Ande 5
casas.

Erro: Figue 1 rodada

equacao do 22 grau?
Acerto: Ande 1
casas.

Erro: Volte 3 casas.

Dé um exemplo de
equacao do 22 grau
completa.
Acerto:
casas.
Erro: Volte 1 casa.

Ande 3

Dé um exemplo de
equacao do 22 grau.

Acerto: Ande 1 casa.
Erro: Volte 1 casa.




Volte 2 Jogue
Casas € novamente.
jogue
Escolha um
jogador para
Ande 7 ficar uma
casas. rodada sem
Dé um exemplo de | | Quais Sao oS
equacao do 22 grau | coeficientes da

incompleta. equacao 3x*-4+8 =

Acerto: Ande 2 0

casas.

Erro: Volte 2 casas. Acerto: Ande 2

Resolva: Resolva:
X2-Xx+5=0 x?-25=0

Acerto: Ande 4 | | Acerto: Ande 2

casas. casas.

Erro: Volte 4 casas.

Erro: Volte 2 casas.

Quais sao os valores
das raizes da
seguinte equacao:
x?-9=0
Acerto: Ande 2
casas.

Dé um exemplo de
equacao do 22 grau
incompleta (c=0).
Acerto: Ande 2
casas.

Erro: Volte 3 casas.




Jogue

novamente. Volte 10
casas.
Volte 6 Volte 3
casas. casas.
Volte 1 Volte 1
casas. casas.
Jogue
novamente.  pgsse 3 vez.
Escolha um Va para a
jogador para casa de
voltar duas niamero 22.

Casas.




VVa para a

Fioue uma

Escolha um Ande duas
jogador para casas e
voltar o jogue
| INICIO. mmim s s P
Va para a Volte para o
casa de INicio.
numero 11.
| i va palra a
Va para
Ande 3 casa de
casas. numero 30.
\ [
Volte duas Fique 2
casas. rodadas
sem jogar.
Fryuc urrra VUILE uudo
rodada sem casas.

jogar.




