Vamos jogaf

Jogo "Esta carola nio para".
N¢® de Jogadores: 2.

Material: Méquina de calcular, pa-
pel, lipis ¢ ficha com as jogadas pro-
postas aos dois jogadores.

Regras:

1) Ojogodesenvolve-seem trés joga-
das. Em cada jogada, um dos jogadores
resolve as questdes propostas enquanto
o adversdrio regista as pontuagdes na
folha de papel. Em seguida, invertem as
posi¢des.

2) Em cada jogada, a miquina pode
serutilizada, no mdximo, por trés vezes.

3) Nio se pode utilizar nem papel
nem lpis para fazer cilculos.

4) O lapis é utilizado apenas para re-
gistar as pontuagdes.

5) Registam-se 5 pontos cada vez
que se utilizar a calculadora para além
das trés vezes permitidas. ~

6) Registam-se 2 pontos por cada
resposta incorrecta.

7) A pontuagio final de cada jogador
¢ asoma das pontuagfes obtidas em cada
uma das jogadas.

8) Ganha quem tiver menor pon-
Luagio.

ATENCAO: Emcada jogadalé aten-
tamente cada uma das seis questdes. SO
depois deves escolher as trés que irdo ser
resolvidas com a maquina.

JOGADOR A
Jogada 1
357x842 42x0x357x842
42x357 (300+50+7)x842
357x1x842 (40+2)x357

Esta carola nao para

Jogada 2

A=75 B=35 C=82

(AxB)xC (A+B)xC

1xC (AxBxC)x0

Ax(BxC) Cxl

Jogada 3

M=473 N=2838

MxN Nx(400+73)

1000x473 2838-M+473-N

M+N 8382x374
JOGADOR B

Jogada 1

A=575 B=75 C=500

6675xA A-C

(B+C)x6675 Ax(BxC)

(AxB)xC Cx(A+B)

Jogada 2

A=899 B=901

A+B BxA

AxB 100xA

B-A Ax900+B

Jogada 3

328x684 684x328

849x0 9774x815

815x9774 0x849

Notas:

A motivagao para este trabalho sur-
giu na sequéncia da nossa participa¢do
numa acg¢io de formagiio sobre a utili-
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zagdo de calculadoras na aula de
Matematica.

Assim, procurdmos que, numa €s-
tratégia de descoberta, 0s nossos alunos,
participando num jogo e utilizandomdaqui-
nas decalcular, concluissem daexisténcia
e importancia de algumas propriedades
da operago multiplicagdo. A este jogo
seguiu-se uma ficha para consolidagfo
dos conhecimentos adquiridos e registo
das conclusdes.

A estratégia seguida foi:

1 - Distribuigfio, a todos os alunos, da
folha com as regras do jogo.

2 - Leitura individual e interpretagio
conjunta das regras.

3 - Distribui¢fo, a cada jogador, da
folha com asrespostas e local pararegisto
das pontuagdes.
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Nota da Redacgiio:

A partir desta versdo do “Esta carola
ndo para”, os colegas do Nicleo APM de
Almada/Seixal elaboraram umafichacom
uma versdo diferente do jogo mas em que
mantém os aspectos essenciais. Osnossos
agradecimentos por também no-la terem
enviado.
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