TRIVIAL MAT

As colegas Maria Luisa Ruivo Prudente, Maria das Mercés Morgado Pais e Maria Augusta Bandeira

. Pires enviaram-nos para publicagdo a descricdo que se segue do jogo TRIVIAL MAT, elaborado sob sua
orientagdo pelos alunos do Clube de Matemdtica da Esc. C+S Pedro de Santarém, de Lisboa. Este jogo
esteve exposto no PROFMAT 91, no Porto, onde despertou grande interesse entre os visitantes da Feira

de Ideias e Materiais.

O TRIVIAL MAT € um
jogo inspirado no jogo Trivial
Pursuit. Foi elaborado, com
grande empenhamento, por
alunos dos 5°, 6°, 7° e 8° anos
de escolaridade que frequen-
taram o Clube de Matemadtica
noano lectivode 1990/91, ten- :
do em vista explorar e conso-
lidar conceitos matematicos.
Este jogo pode ser utiliza-
do em aula ou em outras situ-
acdes (Clubes de Matematica, Ludote-
cas, ...).
Tal como tem sido assinalado em
relacdo a outros jogos, também o TRIVI-
AL MAT envolve alguns aspectos de
competitividade. 'E importante que estes
aspectos sejam canalizados de uma for-
ma saudavel, quer na competitividade de
cada aluno consigo préprio, quer na sua
competitividade com os outros" (1).
Material
1 tabuleiro do jogo, 1 dado, conjun-
tos de cartdes de diferentes cores com as
perguntas e respostas (diferentes cores
correspondem a diferentes categorias), 6
caixas e 36 cubos marcadores.
Objectivo do jogo
e Partindo da casa central, importar4 re-
gressar a ela e responder correctamen-
te a pergunta de uma categoriaescolhi-
da pelos outros jogadores, por consen-
so ou por voto. Caso contrario devera
sair da casa central na jogada seguinte
e nela voltar a entrar para uma nova
tentativa. Antes de chegar a esta per-
gunta final, o jogador deverd parar em
cada um dos 6 Quartéis-Generais das
seis categorias e ai responder correcta-
mente as perguntas que lhe forem fei-
tas. Os seis Quartéis-Generais de cada
categoria encontram-se nos vértices
do hexdgono e estdo assinalados por
um tridngulo de cor.

» O vencedor serd o jogador que primeiro
regressar a casa central.

Como se joga
Cada jogador escolhe uma caixa de
cor diferente e recebe 6 cubos marca-
dores, um para cada uma das seis cores
que identificam as seis perguntas. Os
jogadores langam o dado, um de cada
vez, e comega o jogo aquele que obtiver
0 ndmero mais alto. Se dois ou mais
jogadores empatam, voltam a langar o
dado.
O primeiro ajogar lanca o dado outra
vez e, partindo da casa central, avanca a
caixa em qualquer direc¢do, tantas casas
quantas as indicadas pelo nimero do
dado. Quando o jogador chega a uma
casa ou ao Quartel-General de uma cate-
goria, deve responder a uma pergunta da
categoria assinalada. As categorias sdo
assinaladas por cores:
azul: divisor, multiplo, n°® primo, m.d.c.,
m.m.c.

cor-de rosa: geometria

amarelo: problemas, equacdes, exp. nu-
méricas

vermelho: operacoes

verde: nimeros

cor-de-laranja: fracgdes e numerais de-
cimais

Tira-se entdo um cartdo de uma caixa
cuja cor corresponde a casa onde se en-
contra o jogador, e a pergunta € feita por
um jogador adversario. Se o jogador
responde correctamente a questao, tem
direito a um outro lance do dado e a
correspondente pergunta e assim suces-
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sivamente até falhar a resposta,
cedendo entdo a vez ao jogador
asuaesquerda. Em cadajogada
0 jogador pode mudar de direc-
¢do, mas nio pode voltar sobre
0s seus proprios passos no de-
curso de uma mesma jogada.
Os cartdes que ja serviram uma
vez sdo colocados na parte pos-
terior da caixa de onde foram
retirados.

Quando um jogador respon-
de correctamente a uma pergunta de
Quartel-General, insere na sua caixa o
cubo marcador de cor correspondente a
categoria. Se a sua resposta néo for cor-
recta, deve sair do Quartel-General na
jogada seguinte (e voltar mais tarde, a
fim de tentar uma resposta exacta numa
pergunta dessa categoria).

O jogador que parar numa das 12
casas onde figuram dados tem direito a
um novo lance, sem ter de responder a
nenhuma pergunta.

Quando um jogador parar na casa
central antes de ter obtido os 6 cubos
marcadores correspondentes as 6 cate-
gorias, esta casa torna-se espaco livre e o
jogador escolhe a categoria da pergunta.

Pode haver vdrias caixas na mesma
casa.

Observacoes ,

O TRIVIAL MAT pode ser jogado
por 6 pessoas ou por equipas..Os jogado-
res deverdo decidir, antes de iniciado o
jogo, se pode haver consulta entre os
membros de cada equipa. Para melhor
ordenacdo, deverd ser escolhido um por-
ta-voz para dar aresposta oficial da equi-
pa.

E de salientar que o TRIVIAL MAT
poderd ser adaptado a outras disciplinas
ou ainda abranger conceitos de vdrias
disciplinas. Pode ser utilizado por alu-
nos de diferentes niveis de ensino.

(1) Jodo Ponte e Jaime Sacadura, Trinca-

Espinhas, Projecto Minerva, Nicleo do
DEFCUL, pag. 10.



