Vamos jogar

No alvo é um jogo simples e versitil,
pelas muitas variagbes a que se
presta.

Na versdo que aqui é apresentada
optou-se por envolver duas opera-
¢Oes, a adicdo e a multiplicagéo, e os
nimeros inteiros relativos. Procurou-
se assim contribuir para atenuar a
confusdo que muitos alunos frequen-
temente fazem, relativamente a forma
de efectuar estas duas operacées. O
jogo néo &, no entanto, completamen-
te regido pelo acaso e pelo célculo,
uma vez que permite a adopgéo de
diferentes estratégias.

Numero de jogadores: 2 a 6.
Material necessario:

“folha alvo”, fita adesiva, duas
moedas de 5300, folha de registo de
pontuacoes.
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Modo de jogar:

Na sua vez, cada jogador coloca uma
das moedas na extremidade da mesa,
batendo-lhe em seguida com um
dedo, por forma a fazé-la deslizar em
direcgéo ao alvo. Em seguida, repete
O processo com a segunda moeda.

As casas onde ficaram as moedas
correspondem aos niimeros com que
tera de jogar. Se alguma das moedas
tiver ficado fora do alvo, devera ser-
lhe atribuido o valor zero. Se tiver
ficado sobre duas ou mais casas,
devera ser considerado o valor da
casa onde se encontra a maior parte
da moeda. Se esta distingéo nao for
possivel, a moeda devera ser langada
de novo.

O jogador teré agora de decidir se
quer multiplicar ou somar os seus
nimeros. O resultado dessa operagéo
seré a sua pontuagéo nesta jogada.
No entanto, uma vez escolhida a
operagéo, se esta néo for efectuada
correctamente, a pontuagdo a consi-
derar nesta jogada serdo zero pontos.

Para concluir a jogada, falta apenas
adicionar os pontos agora obtidos aos
adquiridos em jogadas anteriores —
determinando assim a sua pontuagéo
actual.

O vencedor seré o jogador que
alcangar a maior pontuagéo ao fim de
um niimero pré-determinado de
jogadas ou ao fim de um determinado
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periodo de tempo. E ainda possivel
consagrar vencedor o primeiro
jogador a alcangar um valor previa-
mente acordado.

Variagoes:

Este jogo presta-se obviamente a
muitas variagdes, podendo ser
considerados outros nimeros, outras
operagbes (em quantidade e tipo) e
até outros alvos (de diferentes
formas, colocados a outras distancias,
etc.).

Pode ainda ser permitido o aluguer de
uma calculadora, nos casos em que
os jogadores evidenciem dificuldades
em efectuar as operagdes. Nestes
casos deverdo ser pagos 10 pontos
(provenientes da pontuagéo total do
jogadon) por cada operagéo efectua-
da.

*Adaptado de Mega-Fun math games. Dr.
Michael Schiro (1995). Nova York:
Scholastic.
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