Expressdo em cada carta

Joqo das potencias .

As poténcias e as operagdes entre estas constituem o grande
foco deste jogo, embora também se pretenda estimular em
simultdneo o desenvolvimento do célculo mental. O jogo das
poténcias é um jogo de cartas simples, onde os alunos recor-
rem aos seus conhecimentos sobre as regras das poténcias
para pontuar: Trata-se assim de um jogo que apenas pode ser
utilizado quando os alunos jd tém conhecimento destas.

N° de jogadores: 2 a 4 jogadores.
Nivel de ensino: 7° ano de escolaridade.

Material necessario: um baralho de 40 cartas com expres-
sGes envolvendo poténcias.

Objectivo do jogo: formar pares de cartas com expressdes
que tenham o mesmo valor.

Preparagio do jogo

A primeira coisa a fazer é decidir qual o jogador que serd o
presidente da mesa de jogo e a quem caberd o registo das
pontuacdes. E, para tal, de entre os vdrios processos usual-
mente utilizados neste tipo de situagSes, sugere-se que se
opte por langar um dado e se escolha o jogador que alcangar
a maior pontuagao. Este serd o presidente da mesa de jogo e
também o primeiro a jogar

Modo de jogar

No inicio do jogo as cartas s3o baralhadas e distribuem-se
cinco a cada jogador; sendo as restantes colocadas em monte
sobre a mesa, viradas para baixo.

Na sua vez, cada jogador coloca sobre a mesa o par (ou
pares) de cartas que tenha conseguido formar com as cartas
que lhe foram distribuidas, cujas expressdes representem o
mesmo valor: Os adversdrios analisam se o par (ou pares) é
vdlido e, caso entendam que é, o presidente da mesa de jogo
atribui ao jogador um ponto por cada par apresentado. As
cartas jogadas sdo entdo recolhidas e colocadas num monte
ao lado do baralho, viradas para cima, e o jogador retira do
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baralho o nimero de cartas necessdrio para tornar a ficar
com o nidmero inicial de cartas (cinco cartas). E entdo a vez
do jogador seguinte.

Se se der o caso do jogador ndo ter nenhum par de car-
tas (ou afirmar ndo ter), o jogador deve entregar uma das
suas cartas e retirar uma nova do baralho em sua substituicdo,
passando de imediato a vez ao jogador seguinte.

No caso do par apresentado pelo jogador ndo estar cor
recto, o presidente da mesa deverd retirar-lhe um ponto na
pontuacdo alcangada, como penalizagdo.

Terminada uma rodada, ou seja, depois de cada um dos
jogadores ter tido ocasido de jogar;, o presidente da mesa
deve baralhar entre si as cartas que safram de jogo, juntd-las
ao baralho de onde estdo a ser retiradas as novas cartas e ba-
ralhar novamente.
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Figura 1

Fim do jogo

O facto do baralho ser sucessivamente reabastecido, leva a
que o jogo ndo termine por fafta de cartas. Assim, o final do
jogo serd ditado pelo fim do perfodo de tempo previamente
estabelecido para a duracdo do jogo ou por ter sido alcanca-
do o nimero de jogadas que se acordou a partida que seria
permitido a cada jogador. O vencedor serd entdo o jogador
que conseguiu formar mais pares e consequentemente obte-
ve mais pontos.

Exemplo de uma jogada

Um jogador recebe as cartas da figura . |dentifica as expres-
sdes 6 : 67 e (18 :3)® como tendo o mesmo valor e, quan-
do chega a sua vez de jogar, coloca-as sobre a mesa. O par é
validado pelos adversarios e o presidente da mesa atribui-lhe
um ponto.As cartas sdo entdo colocadas num monte ao lado
do baralho, viradas para cima, e o jogador retira duas novas
cartas do baralho. A jogada estd terminada e € agora a vez do
jogador seguinte.

O baralho de cartas

O baralho de cartas é constituido por 40 cartas que ddo ori-
gem a cinco valores diferentes (85, 68 366, 6'¢,8!%), sendo que
para cada valor existem oito expressdes diferentes.
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