Tudo vale 15*

Instrugdes do jogo:

Publico alvo: Para estudantes a partir do 42 ano do Ensino Fundamental.

Contém: - Um tabuleiro com trés colunas na vertical e trés linhas na horizontal e, conseqiientemente, duas colunas diagonais, portanto p ossui
nove posicoes.
- Nove “tampinhas tipo pet” com a numeragdode 1 a 9.

Dica ao professor: Evite ajudar os estudantes.
Dica aos estudantes: Leiam as instrucGes a seguir e —ao mesmo tempo — vdo jogando.

Numero de participantes: 02 (dupla), ou seja, os dois participantes trabalhardo em conjunto.

Preparacdo: Distribuir ao acaso (aleatoriamente) as “tampinhas tipo pet” numeradas de 1 a 9 em todas as posi¢des disponiveis no tabuleiro
(um numero para cada posicdo).

Objetivo: Procure mexer (ajustar, alterar) as posi¢ces dos nimeros no tabuleiro de forma que a soma em cada uma das linhas, em cada uma das
colunas e em cada uma das diagonais seja igual a 15.

* Adaptado (Autor: Américo Borges — Tupaciguara-MG).



Catalogacao do jogo
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Nome do Estudante: Randié-zaire Diniz.

Titulo do jogo: Tudo vale 15*.

Area: Matematica para séries iniciais.

Contetdo: Adi¢do com nimeros naturais e raciocinio logico.

Série: A partir da 32 série (atual 4° ano).

Objetivo: Treinar a adi¢do e a subtracdo utilizando os nameros de 1 a 9. Incentivar o
raciocinio logico.

Participantes: 2 pessoas (dupla), ou seja, os dois participantes trabalhardo em conjunto.

Modo de jogar: Distribuir ao acaso (aleatoriamente) os nimeros 1 a 9 em todas as
posigdes disponiveis no tabuleiro (um ndmero para cada posicdo).
Depois, procure mexer (ajustar, alterar) nas posi¢des dos nimeros no
tabuleiro de forma que a soma em cada uma das linhas, em cada uma
das colunas e em cada uma das diagonais seja igual a 15.

Colaboracao: Estudante UnB de Pedagogia Kelly Drumond, Professora Elisangela — 32
série - Centro de Ensino Cenecista — 608 Norte (Brasilia-DF).

Material: Um tabuleiro de papeldo com trés colunas na vertical e trés linhas na
horizontal e, conseqlientemente, duas colunas diagonais, portanto possui
nove posicoes.

Nove “tampinhas tipo pet” com a numeragdo de 1 a 9.

Nesse jogo ndo ha vencedor, pois 0 objetivo da atividade, além de desenvolver a soma e
a subtragdo e o raciocinio logico, é também incentivar os estudantes a enfrentarem
desafios em equipe.

* Adaptado (Autor: Américo Borges — Tupaciguara-MG).



