
Jogos na Revista "EducaÃ§Ã e MatemÃ¡tica" 
Porque nÃ£o 

O jogo Ã uma actividade que agrada e entusiasma 
quase toda a gente. 

H i  uma ligaÃ§Ã muito grande entre o jogo e a Mate- 
mÃ¡tica Foi o jogo que deu origem a alguns ramos 
importantes de MatemÃ¡tic (por exemplo, a teoria das 
probabilidades nasceu da discussÃ£ que se gerou entre 
Pascal e Fermat sobre um problema de jogo de dados). 
fi a MatemÃ¡tic que ajuda a descobrir as melhores estra- 
t6gias de muitos jogos (por exemplo, no jogo de Nim 
ou Marienbad, a estratÃ©gi vencedora constr6i-se a par- 
tir da escrita de nÃºmero no sistema binÃ¡rio) 

Jogar, com excepÃ§Ã dos jogos de azar, obriga a pen- 
sar, a reflectir e a organizar os raciocÃnios A maior 
parte das vezes, estes raciocÃnio s'o de natureza l6gico- 
-matemÃ¡tica 

Sendo assim, parece-nos importante que se jogue, 
inclusiv6 nas aulas. Uma aula onde se joga Ã uma aula 
animada, divertida e participada. Mas nÃ£ se pode ficar 
por aqui. fl fundamental @r os alunos a discutir a forma 
como jogaram e a descobrir as melhores estratÃ©gia do 
jogo. fi nesta fase que o jogo 6 mais rico do ponto de 
vista educativo. 

Propomo-nos assim ir divulgando na revista alguns 
jogos que nos pareqam interessantes. Sempre que puder- 
mos, acrescentaremos algumas notas ou sngest'es de 
exploraÃ§Ã£ 

Quando experimentares alguns dosjogos aqui apre- 
sentados, faz-nos chegar as tuas impressÃµes crÃtica e 
sugestÃµes 

Se conheces algum jogo de que gostes e que te pawp 
valer a pena divulgar, envia-o para a revista. 

Como este nÃºmer da "Educa@o e MatemÃ¡tica 6 
dedicado hs calculadoras, iniciamos esta &o com 
jogos onde se poderÃ£ utilizar estas mÃ¡quinas 

Sobe e desce 

N.O de Jogadores: 2 

Material: calculadora, papel e lipis 

Regras: 

Cada jogo tem duas partes. 
Na primeira, o primeiro jogador escreve secretamente 

um nÃºmer de dois algarismos. fi este nÃºmer que o 

outro jogador vai tentar descobrir, dispondo para isso 
de um mÃ¡xim de oito tentativas. C o m  por escrever 
num papel os nÃºmero de 1 a 9. 

Para a primeira tentativa escolhe dois dos nÅ“meros 
risca-os da lista e efectua com eles uma operaÃ§Ã ?i sua 
escolha. 

Perante o resultado, o adversÃ¡ri responde "sobe", 
"desce" ou "certo". Caso nÃ£ tenha acertado, o joga- 
dor escolhe outro dos nÃºmero disponÃveis risca-o da 
lista e efectua nova operaÃ§Ã a partir do resultado ante- 
rior. E assim sucessivamente, atÃ que o jogador acerte 
no nÃºmer secreto. 

Na segunda parte os papÃ©i invertem-se. 
Ganha o jogador que em menos tentativas tiver acer- 

tado no nÃºmer do adversÃ¡rio 

Exemplo: 

1 2 3 A  5 6 / S  9 4 x 7 = 28 "sobe" 
1 / 3 Ã  5 6 / S  9 28 x 2 = 56 "desce" 
\A 3 / f  5 6 / S Ã  56 - 9 = 47 "desce" 
IA 3 A  5 6 / Ã ¥  47 - 8 = 39 "desce" 
\A 3/4 5k/1Ã§̂  39 - 6 = 33 "sobe" 
l&/f 5/>//,^ 33 - 3 = 36 "certo" 

O jogador descobriu o nÃºmer ?i 6.' tentativa. 

Par ou tapar 

N." de Jogadores: 2 

Material: calculadora, papel e lipis 

Regras: 

Com--se por sortear quem 6 o jogador "par" e 
quem 6 o iogador "Ãmpar" e quem 6 o primeiro a . - 
jogar. 

Escreve-se numa folha de papel os nÃºmero inteiros 
de O a 9. 

O primeiro jogador escolhe um destes nÃºmeros risca- 
-o da lista e introduz esse nÃºmer na calculadora. 

O segundo jogador escolhe outro dos nÃºmeros risca-o 
e efectua uma operaÃ§Ã ?i sua escolha com o nÃºmer 
que j i  esiÃ na mÃ¡quina 

O primeiro jogador escolhe um nÃºmer ainda nÃ£ ris- 
cado e faz nova operaÃ§Ã£ E assim sucessivamente. 
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O problema do trimestre 

r r @aÃ Ã O menor n h e r o  natuai cujo quaÃ¡rad wmqa por 1989 ? 

Sobre o problema anterior 

Relativamente ao problema enunciado no Ãºiiim 
nÃºmer de "EducaÃ§% e WtemÃ¡tica" recebemos uma 
resposta apresentada pelo colega Aiberto Martins Tei- 
x e h ,  do Porto - a quem agradecemos a coMoraÃ§S 
- que a seguir iranscrevemos: 

*O problema que mloam 6 no M o  o de ientar adi- 
vinhar os dÃgito que constituem o nÃºme imaginado 
pelo nosso parceiro bem como a respectiva ordem na 
''frase" numÃ©rica Como apenas pcdemos rezeber duas 
resposias, 6 desejivel que mpre que seja feita uma per- 
gunta, quer se obtenha a resposta ''sim'' ou a resposta 
"nÃ£o" essa resposta esc law,  sem dÃºvid alguma, a 
pergunta feita. Se tivermos o nÃºmer escriio na base 
binÃ¡ria uma s5 pergunta permite-nos adivinhar qnaiquer 
dÃgit pois essa base 6 apenas constihÃºd por 2 dÃgitos 
o ''o,, e o 

Como ial, bastarÃ fazer uma sequÃªnci de perguntas - - 
do tipo: 
F'k "O i&io  dÃgii do nÃºmer na base b i i a  6 

I?" 
Com uma sequÃªnci de 20 destas perguntas Pl  , . . . , 

P20, o nÃºme mÃ¡xim que 6 psÃve adivinhar Ã obtido 
quando as respostas forem todas "sim". 

ComponderÃ ao nÃºme I 1 I I.. . I  (vinte dÃgito todos 
"I"), na base binÃ¡ri ou de forma equivalente ao 
nÃºme 2O + 2' + ... + 219 na base decimal. Como se 
trata de uma progressÃ£ gwm6trica, o seu vaior 6 

20 x e ou seja 2m - 1 
1 -2 

fi este o nÃºmer mÃ¡xim que poÃºemo adivinhar com 
uma sequÃªnci de 20 perguntas, iendo em conta a res- 
trigio das respostas.* 

Vamos jogar (conclusÃ£o 

Exemplo: 

No e.scohido resultado 
2 2 

+ 6 8 
x 3 24 
+ 4 28 
- 7 21 
x 5 105 
- 9 96 
: 8 12 
x 1 12 
+ o  12 

S6 se pcde dividir se o quociente for um nÃºmer S u g a  
inteiro. Depois de jogar vÃ¡ria vezes, tenta responder 3s 

Ao fim de dez jogadas esgotaram-se os nÃºmeros segui?tes questÃµes 
Se o resuitado h a i  for par, ganha o jogador "par", - E indiierente ser "par" ou "Ãmpar" 

casa contrÃ¡ri ganha o "Ãmpar" - fi indiferente ser o I. O ou o 2.O jogador? 
- Em que casos, sendo tu o Ãºiiim a jogar, podes 

ter a cem de ganhar? 

Nota 
0 s  jogos aqui apresentados foram recoibidos, de entre 

outros, na revista "Jeux et Strat6gie" No 5, Out/Nov 
1980, Excelsior Publication, Paris. 

Recentemente, foram editados pela APM dois livros 
que apresentam mais alguns jogos m m Ã ¡ q u i  de cal- 
cular: 

Recentemente, foram diados pela APM dois livros 
queapresentammaisalgunsjogosmmÃ¡quhasdecai 
c u k  

"Calculadoras na EducaÃ§Ã MatemÃ¡tica" de A. Siva 
e outros. 

"Mais Jogos, Mgmas e Problemas", de O. Bernar- 
des e outros. 

Rita Vieira 
P& Teixeira 

Josk Paulo Viana Ganha A porque o resultado 6 par. 
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