Habilidades priorizadas: OrientacGo visuoespacial; elaborar questionamentos como recurso
para construir e reconstruir hipéteses; considerar o erro como oportunidade de aprender, de
busca e de crescimento; trabalho em equipe e cooperacédo.

Objetivos de ensino: Apresentar o jogo Dominé das 4 Cores (versdo de parceria); promo-

ver reflexdes sobre a importancia da curiosidade e da busca por respostas; refletir sobre a
aplicabilidade do Método do Detetive e do Método da Tentativa e Erro no jogo e na vida real.

Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacGo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAG

O problema de Guthrie e a histéria do Jogo das Quatro Cores

Conta-se a histéria que, em 1852, logo apés ter concluido seus
estudos no University College, em Londres, o jovem matemdtico
Francis Guthrie, que mais tarde tornou-se professor de matematica
na Africa do Sul, estava um dia colorindo um mapa dos condados
da Inglaterra. Enquanto coloria o mapa, tomava o cuidado de nao
colorir com @ mesma cor paises vizinhos que tivessem alguma
linha de fronteira em comum. Notou entGo que apenas quatro
cores bastariam para colorir esse mapa.

Serd que com 4 cores
eu consigo colorir
qualquer mapa?

Sendo matemdtico, tentou demonstrar que quatro cores seriam suficientes para colorir qualquer
mapa, mas tal demonstragdo mostrou-se longe de ser facil. Repassou entdo o problema a seu irmdo,
Frederick Guthrie, entdo estudante de matematica da mesma faculdade. Este, por sua vez, formulou
o problema a seu professor, o grande Augustus De Morgan, que logo se interessou.

Nao s6 Augusto De Morgan, mas muitos outros matemdticos se empenharam em provar que com
quatro cores seria possivel colorir um mapa de uma regido qualquer, dividida em territérios, de modo
que dois territérios adjacentes nGo tivessem a mesma cor.

Finalmente, em 1976, depois de mais de um século de cdlculos e com ajuda
de computadores, dois professores de matemdtica da Universidade de lllinois,
Kenneth Appel e Wolfgang Haken, conseguiram demonstrar que 4 cores sdo
suficientes para colorir qualquer mapa no plano. A demonstracGo que
apresentaram, porém, gerou alguma controvérsia, pois dependeu, de modo
essencial, do uso de computadores de grande porte, rodando casos e mais
casos de configuragdes por um periodo de seis meses.
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Em 1990, uma nova demonstrac@o do teorema das quatro cores no plano foi desenvolvida por quatro
matematicos: Neil Robertson, Daniel Sanders, Paul Seymour e Robin Thomas. A demonstragdo deles
ainda fez uso de computadores, mas a parte computacional pode ser realizada em um laptop, em

apenas algumas horas.

epita a cor em

recortar as segu

* 6 retdngulos co

amarelos, 2 azuis e 2

* 6 retGngulos com lados de
vermelhos e 2 verdes;

* 6 quadrados com lados medindo
vermelhos e 1 amarelo.

2. Tabuleiro: Na outra folha de papel, dese
18 por 18 cm de lado:
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Dominé das Quatro Cores para Parceiros

Objetivo: Jogo para 2 ou mais jogadores parceiros. -
Utilizando todas as pecgas, preencher o quadrado do

tabuleiro de modo que pecas da mesma cor ndo se

toquem nem mesmo pelo vértice:

erros. Se vocé perceber que sua solug@o ndo es
o quadrado. As vezes, basta uma peque

Tentativa e Erro! Agora é sé jogar! C
jogar com vocé e bom jogo!

COMPARTILHE CONOSCO SUAS ATIVIDADES EM FAMILIA!

POSTE EM SUAS REDES SOCIAIS COM #MLEMFAMILIA OU NOS MANDE WHATSAPP,
MLBR.COM.BR / WHATS (11 96447-0332) E NOS REPOSTAREMOS NOS CANAIS OFICIAIS DA MIND LAB!
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