DirecHny

Directlnv é um jogo de cartas onde o jogador tem que ten-
tar formar pares de cartas que representem a mesma relacio
entre as varidveis z e y. Pretende-se desta forma abordar as
nogGes de proporcionalidade directa e inversa, sem no en-
tanto exigir da parte dos jogadores um conhecimento pré-
vio destas nogBes. Trata-se portanto de um jogo que tanto
pode consistir uma primeira abordagem ao tema, como um
aprofundamento, pois, no decorrer do jogo, os jogadores te-
rdo ocasido de aos poucos se irem apercebendo de alguns
dos aspectos que caracterizam estes dois tipos de relacdes.

N° de jogadores: 4 ‘
Nivel de ensino: 3° ciclo — 9° ano de escolaridade

Material necessério: dois baralhos de 20 cartas cada, um com
tabelas e outro com relagBes enre as varidveis x e .

Objectivo do jogo

O objectivo do jogo € identificar em cada carta com uma ta-
bela uma relacdo entre os valores af apresentados. Este pro-
cesso € de certo modo guiado pelas cartas que se encontram
sobre a mesa e que apresentam possiveis relacdes.

Preparagio do jogo

Baralham-se as cartas com tabelas e distribuem-se cinco a
cada jogador. Baralham-se igualmente as cartas que contém
relagdes entre as duas varidveis x e y e colocam-se trés no
centro da mesa, viradas para cima, deixando o restante bara-
lho junto destas, virado para baixo. Sorteia-se qual é o primei-
ro jogador a jogar

Modo de jogar
Na sua vez, cada jogador procura entre as cartas da mesa
uma que faga par com alguma das cartas que tem em seu po-
der, ou seja, procura sobre a mesa uma carta com uma rela-
Gdo gue corresponda a relacdo existente entre os nimeros
de uma das suas tabelas. Coloca o par acabado de formar so-
bre a mesa, para que todos o possam ver; e depois retira-o de
jogo. De entre as cartas que ainda detém em seu poder esco-
lhe uma para passar ao préximo jogador e termina a jogada
retirando uma carta do baralho e colocando-a no centro da
mesa, virada para cima, junto das que 4 af se encontram.

Pode acontecer que ndo exista, ou que o jogador nio se
aperceba que existe, uma carta sobre a mesa que forme par
com alguma das cartas que tem em seu poder. Nesse caso
nenhuma carta serd retirada da mesa, devendo o jogador pas-
sar na mesma uma das suas cartas ao préximo jogador e
acrescentar as cartas sobre a mesa mais uma proveniente do
baralho.

Pode igualmente ocorrer uma situacdo em que um joga-
dor consiga formar mais do que um par ou até em que a re-
lacdo escolhida se aplique a mais do que uma das suas cartas.

Figura 1.

Em qualquer destas circunstancias o jogador deverd escolher,
formando apenas um par constituido por uma carta da mesa
e uma das suas cartas.

E no caso de um par ser formado incorrectamente, o pri-
meiro jogador que o identificar tem direito a dar uma das
suas cartas ao jogador que formou o par incorrecto.

Determinac¢io do vencedor
Ganha o jogo o primeiro jogador que, ao terminar a sua joga-
da e passar uma carta ao jogador seguinte, fique sem cartas.

Trés exemplos de jogadas

Numa situacdo de jogo como a apresentada na figura |, o jo-
gador apercebe-se que a sua tabela da esquerda corresponde
arelacido x x y = 10 que se encontra sobre a mesa. Coloca
entdo a sua carta junto dessa para que todos possam verifi-
car a correccao do par que acabou de formar e, de seguida,
retira as duas cartas de jogo. Escolhe entdo, por exemplo, a
sua tabela da direita para passar ao préximo jogador e termi-
na a jogada retirando uma carta do baralho e colocando-a no
centro da mesa, junto das que af se encontram.

Numa situagdo como a da figura 2, as duas tabelas da es-
querda correspondem ambas a relacio z x y = 40. Como
apenas uma carta poderd ser jogada, caberd ao jogador deci-
dir qual a que ird colocar sobre a mesa, formando o par que
saird de jogo.

Na figura 3 o panorama é menos favordvel ao jogador,
uma vez que nenhuma das tabelas corresponde a qualquer
das relagGes que se encontram sobre a mesa e, portanto, ndo
€ possivel formar qualquer par. Assim, nenhuma carta pode-
rd ser jogada e ao jogador resta apenas passar uma das suas
tabelas ao préximo jogador e acrescentar as cartas sobre a
mesa uma carta retirada do baralho.

Variantes

Podem ser acrescentadas ao baralho inicial quatro cartas com
tabelas em branco, passando no inicio do jogo a distribuirse
seis cartas, em vez de cinco, a cada jogador. O jogador que
recebe alguma carta com a tabela em branco preenche obri-
gatoriamente trés dos seus valores antes do inicio do jogo e
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Figura 2.

Os baralhos de cartas
Cartas com tabelas

Figura 3.
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os restantes trés no momento em que decide jogar a carta.
Deixa-se assim ao jogador a tomada de decisdo relativamen-
te aos valores que considera mais vantajosos. Esta variante
tem pois a vantagem de colocar nas mdos do jogador mais
poder para influenciar o jogo, no entanto, pode nao ser uma
boa opc¢do quando os jogadores ainda ndo estdo familiariza-
dos com o jogo ou quando ainda ndo dispuseram do tempo
necessdrio a compreensao das no¢des envolvidas.

Comentarios t
Duas das cartas do baralho de tabelas ndo representam nem
uma relacdo de proporcionalidade directa nem uma relagao

de proporcionalidade inversa e tal ndo acontece por acaso.
Com efeito, estas tabelas foram introduzidas no baralho por
duas razdes. Por um lado, para enfatizar que é fundamental
confirmar se todos os elementos de cada tabela verificam a
relagdo e ndo cometer o erro de pensar que € suficiente con-
siderar apenas parte deles. Por outro lado, para impedir o de-
senvolvimento por parte dos jogadores da ideia que todas as
tabelas traduzem obrigatoriamente uma relagio de um des-
tes dois tipos — proporcionalidade directa ou inversa.
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