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Prefacio

Neste encontro trabalharemos com algumas atividades utilizadas no projeto
VISITAS PROGRAMADAS DE ALUNOS E PROFESSORES DE MATEMATICA AO
LABORATORIO DE ENSINO DE MATEMATICA da UFMG. No projeto coletamos,
adaptamos e desenvolvemos algumas atividades lidicas e as aplicamos as turmas
agendadas nas “VISITAS” de acordo com o nivel da turma. Apés a aplicacdo das
atividades elas sdo avaliadas pelos professores que acompanharam o agendamento
e pela equipe do projeto.

Por comodidade chamamos todas as atividades de jogos mesmo que ela nado seja
propriamente um jogo.

A intencdo é a de explicitar o contetido matemdtico que dé suporte a atividade e, se
possivel, generalizé-la.

Caso haja tempo e interesse também trabalharemos as seguintes atividades:

Perfil geométrico; Jogo dos bodes; Corrida de cavalos e a Torre de Hanéi
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Capitulo 1

Jogo das faces

Material
Cinco discos de faces amarela e verde.
Regra do jogo

1. De posse dos cinco discos pega a uma pessoa que disponha-os sobre a mesa
deixando tantas faces amarelas e verdes voltadas para cima quantas quiser.

2. Até esse momento vocé acompanhara o que estd ocorrendo.

3. ApOs essa etapa vire-se de costas para ndo ver o que estd ocorrendo e dé um
comando para a pessoa virar qualquer um dos discos. Repita esse comando por mais
quatro vezes, perfazendo um total de cinco discos virados.

4. Peca a pessoa para esconder um dos discos e memorizar a cor da face superior
deste disco.

5. Vire-se e ap6s olhar para a os discos deixados sobre a mesa acerte a cor da face
superior do disco escondido.

Discussdo e andlise do jogo.






Capitulo 2

Jogo da corrente

Material

Desenho de uma corrente com cinco elos enumerados de 1 a 20.
Regra do jogo.

1. Participam duas pessoas que jogam alternadamente.

2. Cada jogador recebe um quantidade de fichas. Um dos jogadores recebe,
digamos, fichas de cor azul e o ouro de cor verde.

3. Cada jogador, na sua vez e a sua escolha, pode ocupar um ou dois elos e os
marcar com suas fichas.

4. A intencdo é partir do elo de ntiimero 1 e chegar ao elo de niimero 20. Aquele que
primeiro ocupar o vigésimo elo seréd o vencedor.

Discussao e andlise do jogo.






Capitulo 3

Soma Magica

Material Quadro e giz.
Regra do jogo

1. Uma pessoa, digamos A, que sabe como o jogo funciona, pede a outra, digamos
B, que escreva no quadro a primeira parcela, que deve ser um ntmero de trés
algarismos, que ndo comega por 9.

2. Em seguida a pessoa A escreve ao lado um ntimero (que serd a soma das cinco
parcelas a serem colocadas).

3. Nas mesmas condi¢Oesanteriores a pessoa B deve escrever a segunda parcela, a
pessoa A a terceira, a B a quarta e a A a quinta e tltima parcel.

4. A pessoa B deve somar as cinco parcelas e verificar que o resultado é o ntimero
escrito pela pessoa A no inicio do processo.

Discussao e andlise do jogo.






Capitulo 4

Adivinhando um namero em um
conjunto de cartelas

Material
Cartelas contendo ntimero inteiros positivos.
Regra do jogo

1. Uma pessoa que recebe as cartelas e deve escolher um dos ntimeros nelas contido.

2. Em seguida essa pessoa deve separar todas as cartelas que recebeu e que contém
o ntmero escolhido.

3. Ao olharmos para essas tltimas cartelas adivinhamos o niimero escolhido.

Discussao e andlise do jogo.






Capitulo 5

Quadrado magico

Material
Um quadrado 3x3 e o jogo da Velha
Regra do jogo

Preencher as nove células do quadrado com os ntimeros inteiros de 1 a 9 de modo
que cada um desses nameros seja utilizado somente uma vez e tal que as somas dos
ndmeros em cada coluna, em cada linha ou nas diagonais pricipal e secundaria sejam
iguas.

Discussdo e andlise do jogo.






Capitulo 6

Recortando um barbante sem utilizar
uma escala graduada

Material
Barbantes e duas barras rigidas sem graduagdo, mas de medidas conhecidas.
Regra do jogo

Recortar barbantes de determinados tamanhos utilizando as duas barras rigidas de
medidas conhecidas.
Discussao e andlise do jogo.
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Capitulo 7

A demonstracao de Perigal para o
Teorema de Pitagoras

Material

Duas folhas em que estdo desenhados um tridngulo retangulo e os quadrados
construidos sobre os seus lados e uma tesoura.

Regra do jogo

Recortar os quadrados menores e cola-los sobre o quadrado maior.
Discussao e andlise do jogo.
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