Como surgiram os jogos

Jogo "em
sequéncia”(tipo
domind)

Francisco Aranda
professor de
matemdticado 2°
C em Albufeira.

Facilitaa
motivagdo dos
alunos e a sua
aprendizagem.

Apreciados e
simultaneamente
eficazes na
consolidacdo da

matéria.
Material com qualidade;

Aspecto grafico apelativo
Jjogo dinamico;
Engloba os conteldos

basicos importantes a
adquirir pelos alunos.

O préprio nome Tio Papel foi
escolhido por alunos de
Albufeira.

Um sucesso em
Portugal .Novos jogos
Jjé trazem as
instrugdes em vdrias
linguas.
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Objectivos:

»Estimular e desenvolver o gosto pela matematica.

> Desenvolver o raciocinio matematico.

>Estimular o calculo mental.

»Revisdo das operagdes com ndmeros inteiros e decimais.
»Desenvolver a socializacgdo.

» Trabalhar a concentracdo.

>0 controlo automdtico dos erros que permite aos alunos

aprenderem uns com os outros e corrigirem os seus erros.
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As regras sdo as mesmas do domino.
No centro da carta, que estd na mesa, estd uma pergunta e no
canto superior esquerdo, das cartas que se tem na mdo, estd a

resposta certa a esta pergunta .

O jogo comega com uma das cartas de partida (carta com a
resposta mais frequente), os jogadores vdo sequencialmente,
pela direita, "passando” ou deitando as cartas com a resposta

certa até alguém se livrar de todas as cartas e ganhar.



Adicdo e Subtracgao 7+

Contém 36 adigdes e
subtracgoes com resultados
entre os nimeros 8 e 17
portanto pode ser jogado logo

muito cedo (final do 1.° ano)




Tabuada da Multiplicagao 8+

|0 PAPEL

Ajuda a memorizagdo e
compreensdo rdpida do
mecanismo da multiplicagdo
(2 ao 9).




Divisdo 9+

- 30 cartas

- 36 cartas (da carta 31
a 36).
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Cubos - Medir é Comparar 6+

O PAPEL 4 niveis no mesmo jogo.

Nivel 1 + de 6 anos - 18 cartas
Nivel 2 + de 8 anos - 24 cartas
Nivel 3 + de 9 anos - 30 cartas
Nivel 4 + de 10 anos - 36 cartas

*Desenvolver o sentido espacial.
*Reconhecer e identificar figuras no plano.
*Aprendizagem da geometria, através da visualizagdo, andlise, ordenagdo e dedugdo




Fracgoes equivalentes 11+
E sobretudo um jogo de
simplificagdo de fracgoes.

A resposta é sempre a fracgdo
irredutivel.

»>Reforcar o conceito de fracgdo.

»Desenvolver o sentido de nimero racional.

»Estabelecer relagoes entre diferentes representagoes.

>Ex: 1;0,5; 0.50.
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Conhega os ndmeros "por dentro”

A decomposi¢cdo de um numero em
factores primos vai fazer parte, ja no
préximo ano, do hovo programa do 5.° ano
de matemadtica.

Regras

O mais rdpido pde o dedo na carta e diz os
factores primos.

Se acertou recolhe a carta (prémio).

Se falhar fica uma vez sem jogar:

Ganha quem tiver mais cartas no final.

Estes jogos sdo de competigdo.

Convém juntar os alunos mais lentos com os
mais lentos e os mais rdpidos com os mais
rdpidos.



Primus

Descricao

Jogo 1. + de 8 anos

O objectivo € calcular o produto dos
ndmeros primos (em volta).

A solugdo encontra-se no centro, do
lado oposto.

Exemplo: 2 x 2 x 3=12

Jogo 2: + de 11 anos

O objectivo do jogo € descobrir os
factores primos.

O jogador deve descobrir os
factores primos cuja multiplicagdo
tem como resultado o ndmero
central.

A forma da carta indica o nimero
desses factores.

Exemplo: 30=2x 3 x5



Jogo 1: + de 7 anos

Objectivo: Calcular a soma dos 3 ndmeros (em
volta).

A solugdo encontra-se no centro do lado oposto.
Exemplo: 5+5 +8 =18

Jogo 2 : + de 9 anos.

Objectivo: Descobrir as 2 operagoes, entre
adigdo, subtracgdo e multiplicagado.

O jogador deve descobrir, utilizando os
3 nimeros em volta e 2 operagdes, a expressdo
numérica que tem como resultado o nidmero
central.
Exemplo: 5 x5 -8 = 17



Objectivo: Descobrir as trés operagdes.

Entre adigdo, subtracgdo, multiplicagdo e
divisdo, o jogador deve descobrir,
utilizando os 4 nimeros em volta e 3
operagdes, a expressdo humérica que tem
como resultado o nimero do centro da
carta.

Exemplo: 5 x (6-3) + 1 = 16

Para 8 anos: + um jogo

A soma dos 4 nimeros do lado vermelho
encontra-se no lado oposto ao centro,
podendo fazer-se uma competigdo para
apurar quem calcula mais rapidamente as
somas.




