O material que propomos, neste nimero, consiste
num jogo: Corrida de Obstaculos.

Adaptado de um, muito semelhante, que apare-
ceu na revista Mathematics in School (Early Alge-

bra Games — Alex Friedlander e Nomi Taizi), -

favorece a compreensdo de expressdes designatd-
rias ¢ permite que os alunos cheguem, sozinhos,
a algumas conclusdes matemdticas importantes.

Concebido para 2 a 4 jogadores exige o seguinte
material:

— um tabuleiro como o que se reproduz na
pdgina 33;

— um dado;

— um pedo por jogador;

— 18 cartas Nimeros Positivos, havendo 3 de
cada um dos seguintes valores: +1, +2, +3,
+4, +5, +6;

— 18 cartas Niumeros Negativos, havendo 3 de
cada um dos seguintes valores: —1, -2, =3,
-4, -5, -6;

— 5 cartas Zero.

Jogado nas turmas do 7.° ano de escolaridade,
teve bastante sucesso entre todos os alunos. Como
para os alunos deste nivel de escolaridade os nime-
ros racionais ainda sio «novidade», inicialmente,
as opcoes feitas, em cada jogada, entre negativo
— zero — positivo, nem sempre foram as melhores.

Em geral, a casa —(1 — x) foi considerada «difi-
cil»>. Outras casas conduziram a generalizagdes,
como conta o Gil Coutinho do 7.° A:

«Em certas casas, tive algumas dificuldades que,
56 depois de jogar uma vez, as consegui resolver.

Por exemplo: nas casas y-y-1 e —z/z anda-se
sempre uma cada para trds.

Jd na casa 2Zm/m anda-se sempre duas casas para
a frente e na casa 1/1/n o resultado da expressao desig-
natoria ¢ o valor da incégnita (sem escolher zero).

Teresa Barandela
Esc. Sec. Fontes Pereira de Melo
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Regras do jogo
trucdo, o jogador deverd executd-la nessa mesma
As cartas sao baralhadas e colocadas nos respecti- jogada.
vos lugares do tabuleiro, viradas para baixo. Finalmente, sempre que um jogador escolha um
Na sua vez, cada jogador langa o dado, avanca um nimero que anule o denominador da expressao desig-
nimero de casas igual ao niimero de pontos obtidos natdria em causa, deve, como punigdo, regressar a
e recolhe uma carta de um dos montes, 4 sua esco- casa de partida, perdendo assim o avanco que ja tinha
lha. O valor da carta vai substituir a varidvel na nessa volta (e sd nessa).
expressdo designatoria. Efectuados os cilculos, o O vencedor € o jogador que, primeiro, completar
resultado indica o valor e o sentido do movimento: duas voltas.
se for positivo, o jogador avanga o seu pedo o cor-
respondente niimero de casas; recua se for negativo Nota: caso algum dos trés montes se esgote antes
e se for zero nao se desloca. do fim do jogo, entdo as cartas respectivas devem
Se o pedo cair numa casa que contenha uma ins- ser novamente baralhadas e recolocadas no seu lugar.
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