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cartas de
Jogar
Sl |SuperTmatik

Incorpora uma
mecdanica capaz de
fomentar nas criangas
o gosto pela
aprendizagem e de
muito fdcil
manipulagdo.

Autor: Miguel Tito
Martins
Ano: 2004

focado nas
componentes
pedagdgica e lddica.
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pedagdgico a alunos de
distintos anos de
escolaridade.

Verificou a
dificuldade geral no
que concerne ao
cdlculo mental

Testando materiais e

estratégias de

ensino/aprendizagens. Eraregra '"sfff"" L
memorizagdo da

tabuada, prética que
gerava nos alunos
uita relutancia, por a
considerarem

extremamente
aborrecida.




o que € o @ O SuperTmatik cdlculo mental é um jogo de

cartas destinado ao treino do cdlculo mental das

Cé i LerTy maa + al operagdes bdsicas da matemdtica. Foi criado de raiz

de modo a poder ser utilizado em contexto escolar e

extra-escolar.

: SUBPERTMAT l_hia @ Um baralho de cartas Supertmatik cdlculo mental

acompanha a aprendizagem dos alunos desde a sua
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iniciagdo ao cdlculo, no segundo ano, até ao final do
segundo ciclo gragas a um sistema de cinco niveis de
dificuldade, pelo que este material se torna num

recurso bastante acessivel.

@ O Supertmatik cdlculo mental também é
recomendado a alunos do terceiro ciclo que pretendam

melhorar as suas competéncias ao nivel do cdlculo.
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Objectivos do < C* | [JIG 1 IFbe
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=Reforc¢ar a componente lidica na aprendizagem
da matemadtica;
*Fomentar o interesse pela prdtica do cdlculo
mental;
=Desenvolver destrezas numéricas e de calculo;

=Desenvolver a memorizagdo, a criatividade e o

raciocinio; Contribui para a
=Estimular a capacidade mental entre os alunos; aquisicao,
N ) consolidagdo e
*Mostrar que a Matematica esta presente no ampliagdo de

conhecimentos
matematicos.
=Conseguir mostrar que afinal a Matemadtica é Promovendo o
convivio entre
Alunos.

nosso dia-a-dia e que hem sempre reparamos;

facil e divertida, até dd para jogar.




Apresentagdo do bL';c(-‘rw%cWKcélculo mental

Adequado para o
desenvolvimento e estimulagdo

de destrezas de calculo.

Cada baralho inclui: 54 cartas,
540 expressdoes numéricas e 5

graus de complexidade.

Jogadores: de 1 a 4.
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A face de cada uma das cartas tem dez expressoes identificados por
letras.

Cada carta tem cdlculos diferentes sendo que para a letra “"A" é
sempre uma soma, para a letra "B" é sempre uma subtracgdo, para a
letra C é sempre uma soma seguida de uma subtracgdo e assim

sucessivamente




> No verso de cada carta localiza-se a roleta de cinco
) niveis. A Roleta tem a fungdo de sortear a letra que
Ny identifica a questdo a que devemos responder.
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Nivel 4 Nivel 5

Nivel 2 Nivel] 4
Nivel 3
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- Depois de baralhar as cartas, escolhe-se o nivel de jogo (cada jogador pode escolher
um nivel diferente mas deve-o manter até ao final do jogo); Ao escolher um determinado
nivel, os jogadores seleccionam um conjunto de expressdes que podem ser sorteadas

durante a partida que vdo jogar
A ¢
S98-4 e AH--65+11

™ 1547/ Ka040:5+9-8
o CECEN | CECEGEEE
356-7 L7/ 426

Os jogadores que escolherem o...

nivel 1 - poderdo responder as expressdes A, Be C

hivel 2 - poderdo responder ds expressdes A, B,C,D, e E
hivel 3 - poderdo responder ds expressoes A, B,C,D,E,F,GeH
nivel 4 - poderdo responder as expressées A,B,C,D,E,F,6,H,IeJ

nivel 5 - poderdo responder a qualquer expressdo (nivel aleatério)



IR LN

- - | 11044

v \ -
| 'l“*h‘h"‘ '\..y'wrw“"‘""““

Para se iniciar uma partida mano-a-mano, sdo necessarios dois
jogadores e um drbitro que comega por baralhar as cartas .

Em seguida, o juiz coloca na mesa de jogo uma carta a frente de
cada jogador (com as faces viradas para cima).
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Depois, o juiz retira uma outra carta e coloca-a na mesa com o verso
virado para cima (carta Roleta). Os jogadores verificam na Roleta qual
a pergunta sorteada e tentam responder mais rapidamente que o
adversdrio (para a resposta ser vdlida deve dizer-se SUPERT e, logo

de seqguida, a resposta).
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Neste exemplo,a<arta roleta determina qde se jogue para a letra B (3e os
jogadores jogarem no nivel 1), para a letya C (se jogarem no nivel 2), para adetra
(se jogarem no nivel 3), para a letra J (caso joguem no nivel 4) e para a letra B

(se jogarem no nivel aleatdrio - nivel 5).



Suponhamos que os dois jogadores decidiram jogar no nivel
-~ 1. Cada um dos jogadores deve fazer o cdlculo
» correspondente a letra B. O jogador 1 faz o cdlculo "8-4" e o
y LN jogador 2 faz o cdlculo "9-7".
'\ Para responder é necessdrio dizer SuperT (Ié-se Super T€)
I imediatamente sequido do resultado obtido.

>\ Depois de ser dada uma resposta, o jogador que respondeu
vira a sua carta e coloca-a ha mesa de modo a que os dois
jogadores possam verificar o resultado
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Cada jogador deve efectuar o seu cdlculo o
mais rdpido que lhe for possivel de modo a
conseguir dar uma resposta correcta antes do
adversario. No entanto, a resposta s6 deve ser
dada quando o jogador estiver certo do

resultado.
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Em cada jogada, os jogadores tém a oportunidade de ganhar cartas que, no seu verso tém
"Super-letras” ou " Super-estrelas”.

O objectivo é colecciond-las de modo a escrever SuperT. As "Super- estrelas” podem ser
utilizadas para substituir qualquer "Super-letra” que se pretenda e podem ser utilizadas o
ndmero de vezes que se deseje.

As "Super-letras” repetidas ndo tém valor para o jogador devendo este coloca-las no monte
roleta.

Uma partida de SuperTmatik joga-se a melhor de trés jogos - € necessdrio ganhar dois

jogos para derrotar o adversdrio
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Chama-se a atengdo para as seguintes regras:

»Uma resposta errada beneficia duplamente o adversdrio uma vez que o jogador que erra
perde a sua carta para este, que fambém arrecada a sua prépria carta ndo respondida. A
precipitagdo deve ser evitada a todo o custo, s6 se deve responder quando se tem a
certeza do resultado.

>E sempre necessdrio manifestar a intengdo de responder dizendo SuperT antes do
resultado do cdlculo. Sem esta palavra-chave, a resposta ndo € valida. O jogador pode, no
entanto, depois de dar uma resposta invdlida, voltar a responder utilizando a palavra-
chave (apenas no caso do adversdrio ainda ndo ter respondido);

> No caso de resposta valida mas errada ndo ha lugar a rectificagdo. S6 a primeira
resposta tem validade.

»Ndo é permitido fazer uma pausa entre a palavra-chave “SuperT” e o resultado obtido;

»Ndo se pode prolongar as silabas ao pronunciar a palavra chave (SuuuuuuperT) de modo
a ter mais fempo para pensar.



Situagdes possiveis em cada jogada
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»Um jogador responde correctamente antecipando-se ao adversdrio - o jogador em causa
ganha a sua carta. A carta do seu adversdrio é colocada em cima da carta roleta (monte
roleta);

»Um jogador responde incorrectamente antecipando-se ao adversdrio - o adversdrio ganha
as duas cartas em jogo (a sua carta ndo respondida e a carta do adversdrio;

»Os dois jogadores respondem em/quase em simultdneo e de forma correcta - cada
jogador arrecada a sua carta (entende-se por "quase em simultdneo” quando permanece
ddvida relativamente ao jogador que respondeu primeiro);

»Os dois jogadores respondem em/quase em simultaneo e de forma incorrecta - As duas
cartas em jogo sdo colocadas no monte roleta.

»Os dois jogadores respondem em/quase em simultdneo sendo que um de forma correcta
e outro de forma incorrecta - o jogador que respondeu correctamente ganha as duas
cartas em jogo



