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CONTIG 60

Material: Tabuleiro, 50 marcadores de duas cores (25 cada) ,trés dados pequenos, lapis e

caderno para registro.

Objetivo inicial: Para ganhar, o jogador devera ser o primeiro a dispor cinco fichas da

mesma cor em linha reta.

Regras:

- O jogo pode ser em duplas (um contra um) ou em quatro (dois contra dois). Os
adversarios jogam alternadamente. Cada participante joga os trés dados e constréi uma
sentenca numeérica usando os nimeros indicados pelos dados e uma ou duas operagoes
diferentes. Por exemplo, com os nimeros 2, 3 e 4 o jogador podera construir (2 + 3) x 4
= 20. O jogador entdo cobre o espago que contém o numero 20 com o seu marcador, se
esse resultado existir no tabuleiro. Nao havendo o nimero, o jogador podera construir
outra sentenca e buscar por um resultado do tabuleiro. Ndao conseguindo novamente,
passa sua vez. Os calculos podem ser registrados no caderno e é esperado que o0s
adversarios confiram as resolucoes. O professor sera mediador.

- Em seguida o proximo jogador repete as agoOes, tentando colocar seus marcadores
conforme o objetivo inicial do jogo.

- O jogo termina quando o jogador conseguir colocar cinco fichas de mesma cor em
linha reta sem nenhuma ficha do adversario intervindo. Essa linha podera ser horizontal,

vertical ou diagonal.

Importante: o objetivo inicial e as regras podem ser ampliadas ou construidas em
conjunto com os alunos, dependendo do nivel em que se encontram e do interesse e

necessidade da turma nos momentos das jogadas.

Este jogo tem marca registrada, assim, sempre que utilizado sua fonte deve ser citada.

Mais informacGes podem ser obtidas na obra:

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a Matematica no contexto da sala de aula. Sao
Paulo: Paulus, 2004.



