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Quando se pensa em utilizar jogos com fins didacticos nas
aulas no Ensino Secundério, embora se reconhega as suas
virtudes, usualmente acha-se que se perde muito tempo

e que, além disso, as idades e programas nao se ajustam
muito a esse tipo de estratégia.

A situagéo aqui apresentada foi aplicada a turmas do 11°
ano, no 3° periodo, aquando da leccionagéo da unidade das
Sucessodes. A

A par das aulas dadas com os contetidos explicitamente
mencionados no programa, foi pedido a cada grupo de dois
alunos que efectuasse um trabalho. Os trabalhos eram
diferentes para cada grupo e consistiam em jogos que o
par tinha de:

e Jogar, para se familiarizar com as regras

e Descobrir por tentativa e erro uma estratégia ganhadora

® Investigar uma possivel lei de formagéo, que mais nao
era do que o termo geral para uma Sucesséo

e Elaborar um relatério, onde se explicasse o processo e
as conclusbes

e Apresentar e defender o trabalho perante os outros
pares

Resumidamente, os trabalhos foram:

e Regides num circulo, em que se pretende saber o
nimero maximo de regides formadas num circulo
quando se tragam 1, 2, ..., n secantes

e Sim, em que se pretende saber quantas cordas se
podem tragar sem formar um triangulo inscrito, para 3, 4,
..., n pontos da circunferéncia

e Sprout, em que se pretende saber o nimero méaximo de
arcos (entre dois pontos e criando um terceiro) que é
possivel tragar, para 2, 3, ..., n pontos originais

e Bilhar Quadriculado, em que se prefende saber quantos
percursos diferentes pode fazer uma bola saindo de um
canto a 45°, num tabuleiro de dimensées 2x1, 2x2, ...,
2xn, 3x1, 3x2, ..., 3xn, ..., mxn
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e Torres de Handi, em que se pretende saber o nimero
minimo de movimentos para passar para o espigao
oposto 1, 2, ..., n discos

e Alternando Cores, em que se pretende saber o nimero
minimo de movimentos com os lapis de cores de modo
a ficarem alternados, para 4 de cada core 2, 3, 4, n
cores

e Manobra, em que se pretende saber o nimero minimo
de deslocamentos das carruagens ao trocar de estacéo,
paral, 2, ..., 5 carruagens

e Amontoando, em que se pretende colocar todas as
moedas o mais a direita possivel, para l, 2, ..., n
moedas

e FEscadas, em que se pretende colocar todas as moedas
0 mais em baixo possivel, para 1, 2, ..., n moedas

Alguns dos jogos propostos séo bastante conhecidos mas
os quatro ultimos, sendo simples e passiveis de adapta-
¢oes (que foram feitas, para outros pares), permitiram bas-
tante entusiasmo aos alunos.

Os trabalhos foram realizados extra-aula e nas aulas de
Laboratorio, com as turmas desdobradas, em grupos de
dois. Nas aulas de Laboratério eram feitas experiéncias
e discutidas situagdes, como por exemplo, o aprofunda-
mento das sucessdes por recorréncia e a determinagéo
de termos gerais por resolugéo de sistemas, quando a
sequéncia descoberta experimentalmente estabilizava o
acréscimo a segunda ou terceira.

Segundo a avaliagdo dos alunos, o trabalho permitiu ter
uma nogao mais profunda de Sucesséo, das relagdes
existentes e foi excelente descobrirem que é possivel
encontrar um modelo para quando se quer generalizar uma
determinada evolucéo.

Foi um trabalho que entusiasmou, aprofundou conhecimen-
tos, néo fez perder tempo e levou aos alunos perspectivas
novas de olharem conhecimentos matematicos.
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Alternando cores
Nudmero de jogadores: 1

Material: Lapis de cor (ou outro material, que tenha a
mesma forma), 4 de cada cor, tendo pelo menos 5 cores
diferentes

Objectivo: Alinhar os lapis, com as cores alternadas e
sempre na mesma sequéncia.

Descriggo:

e Colocar 4 lapis em linha de modo que haja 2 cores e os
da mesma cor estejam juntos.

Exemplo:
trocar vV V a a
de modo que fique v av a

* Considera-se uma troca quando um lapis troca com o
que lhe est4 encostado

® Em cada jogada, um lapis apenas pode trocar com um
que lhe esta junto

® Colocar 6 lapis em linha de modo que haja 3 cores e os
da mesma cor estejam juntos.

Exemplo:
trocar
vvaabeob
de modo que fique
vabvab
e Continuar a légica acrescentando 2 de cada cor
® |niciar, mas com 3 de cada cor
Questéo: Elaborar uma tabela com o nimero minimo possi-
vel de jogadas, em fungéo do nimero de cores iniciais e do
ndmero de l&pis de cada cor, e procurar encontrar o termo
geral das sucessbes que Ihe d&o origem.

Manobra

Numero de jogadores: 2

Material: Tabuleiro proprio; Dez pegas (carruagens), cinco
de cada cor (figura 1).

Objectivo: Trocar todas as pegas de uma cor com as de
outra, no menor nimero de jogadas possivel.

Descriggo:

Em cada jogada s6 se pode jogar uma peca e uma so
casa

As pecas podem deslocar-se em qualquer direcgdo, ao
longo do carril

Nao se podem saltar pegas
Em cada casa (estagédo) s6 pode estar uma so6 pega

Questdes:

Qual o nimero minimo de jogadas possivel para trocar
tudo?

Comegar o jogo s6 com uma carruagem de cada lado e
ver o nimero minimo de jogadas, e aumentar para duas
carruagens.

Elaborar uma tabela com o nimero minimo possivel de
jogadas, em fungéo do nimero de carruagens, e pro-
curar encontrar o termo geral da sucesséo que lhe da
origem.

Figura 1
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Ndmero de jogadores: 2

Material: Tabuleiro préprio, quadrados numa tira; 5 moedas
(figura 2).

Objectivo: Colocar todas as moedas o mais a direita possi-
vel. Ganha o ultimo a jogar.

Descrigéo:

e Colocam-se as moedas casa sim casa néo, deixando a
12 da direita livre

e Em cada jogada sé se pode jogar uma pega e uma so
casa e

e Joga-se alternadamente qualquer pega

® As pegas s6 podem deslocar-se para a direita

e Na&o se pode saltar pegas, somente ir até uma casa que
j& tenha pecas

e Em cada casa podem estar vérias pegas

Questées:

e Qual o numero minimo de jogadas possivel para 1, 2, 3,
4, 5 moedas?

e E possivel saber quem ganha, dado um certo nimero de

moedas?

e Comegar o jogo com uma, duas, trés, ... até cinco
moedas e ver o nimero minimo de jogadas para cada.

e Elaborar uma tabela com o nimero minimo possivel de
jogadas, em fungéo do nimero de moedas, e procurar
encontrar o termo geral da sucesséo que lhe da origem.

Figura 2

e g

Figura 3 ;
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Ndmero de jogadores: 2

Material: Tabuleiro préprio, imitando um escada; Berlindes
(ou moedas iguais)
Objectivo: Colocar todas as moedas o mais a direita e

baixo possivel, no fundo das escadas. Ganha o Ultimo a
jogar (figura 3).

Descrigéo:

e Colocam-se as moedas, uma em cada degrau

e Colocam-se primeiro 2 moedas e em seguida vai-se
acrescentado uma a cada jogo

e Em cada jogada (cada movimento) sé se pode jogar uma
moeda e descer um s6 degrau

® Joga-se alternadamente qualquer moeda

e As moedas s6 podem descer

® Em cada degrau s6 podem estar duas moedas, no
maximo

e O jogo acaba quando nenhuma moeda se puder mover

Questdes:

e Qual o nimero minimo de jogadas possivel para 2, 3, 4,
5, ... moedas?

e E possivel saber quem ganha, dado um certo nimero de
moedas?

e Comegar o jogo com 1, 2, 3, ... e ver o nlmero minimo
de jogadas para cada.

e Elaborar uma tabela com o nimero minimo possivel de
jogadas, em fungéo do nimero de moedas, e procurar
encontrar o termo geral da sucesséo que lhe da origem
(procurar para um nimero par e para um nimero impar
de moedas).

Jodo Rino
Escola Secundéria Domingos Sequeira, Leiria
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3 berlindes, 2 movimentos



