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Capitulo |
Jodos de calculo
maGemabGico

Os exercicios de calculo matematico costumam

ter lugar marcado em qualquer livro de jogos para
exercitar o cérebro. Nao se trata, evidentemente,
de preencher paginas e paginas com operacoes
matematicas, mas sim de reproduzir alguns
problemas curiosos e divertidos, onde o calculo e a
logica desempenham papéis importantes.

Mesmo que, tal como a maioria dos habitantes
deste planeta, nunca tenha sido um amante
apaixonado da matematica, ndo deve permitir

que isso o impeca de brincar com ela. Nunca se
sabe; talvez ela o surpreenda e lhe dé a conhecer

o seu lado ladico oculto - a faceta divertida dos
nimeros que muitas vezes desaparece “por magia”
nas escolas e que tanto prejudica esta matéria
raramente apreciada.

Nunca é tarde para descobrir que a matematica
pode ser interessante e até divertida! Encontrara
neste capitulo alguns jogos que o comprovam, mas
existem muitissimos mais.
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Material
—uma cartolina
— uma moeda grande

Local do jogo

sobre umamesa
grande ouno chao de
um patio ou divisao
espacosa, sem
obstaculos
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Originalmente, este jogo tradicional consistia em lancar pedrinhas
ao chdo, mas pode também fazé-lo sobre uma mesa grande e com
qualquer outro objeto (moedas, pedras planas, fichas, etc.). Se
lhe adicionar um pouco de calculo matematico simples, obtera a
combinacdo perfeita para passar um bom serao.
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% Instrucoes

Desenhe sobre a cartolina uma tabela grande, com cerca de 50
x 50 cm, e divida-a em quatro quadrados iguais. Em alternativa,
podera utilizar quatro folhas coladas. Numere os quadrados como
no exemplo abaixo.
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Coloque a cartolina em cima de uma mesa ou no chdo e marque
uma linha de lancamento a cerca de trés metros de distancia.

A vez, cada jogador faz trés lancamentos da moeda (ou lanca trés
moedas ao mesmo tempo). O objetivo é marcar sete pontos e
meio ou aproximar-se tanto quanto possivel desse valor, mas sem
o ultrapassar — quem o fizer perde o jogo. Se a moeda cair sobre
uma das linhas, o lancamento vale meio ponto; se cair dentro de
um quadrado, soma o niimero de pontos nele inscrito.

Ganha quem obtiver sete pontos e meio, ou, caso ninguém o con-
siga, quem chegar mais perto desse valor. Pode haver mais do
que um vencedor na mesma partida. Em caso de empate pode
ser feito um lancamento de desempate, ganhando quem obtiver
a pontuacao mais elevada.
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== Variantes/Observacoes

Este jogo permite realizar torneios simples, nos quais os partici-
pantes jogam em grupos de dois e/ou todos contra todos. O desa-
fio pode assim prolongar-se durante alguns dias, proclamando-se
campedo quem ganhar mais partidas.
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Jodos de cilculo mabkemabica * @
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2. Exabo

Alguns dos jogos propostos podem incluir, para além da compo-
nente cognitiva, uma vertente psicomotora. Esteja ciente de que,
por norma, os jogos estimulam multiplas capacidades, para além
de possuirem uma componente indispensavel: a diversao.

Lo il 5

%+ Instrucoes

Coloque as 25 latas agrupadas no chdo e atribua um valor a cada
uma, de 1a10. Pode seguir o esquema da figura abaixo, por exemplo.
A cerca de dois metros da primeira fila de latas, marque uma linha
de tiro. Cada jogador devera posicionar-se nesse ponto e, a partir
dele, lancar as trés bolas de pingue-pongue, tentando introduzi-las
nas latas (preferencialmente nas de maior pontuaco), seja dire-
tamente, provocando ricochete noutra lata ou fazendo-as saltar
no chio. Ganha o jogo quem conseguir mais pontos.
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== Variantes/Observacoes

Alternativamente as latas, pode utilizar metades de garrafas ou
garrafoes de agua devidamente recortados. Em vez de organizar
as latas em forma de retangulo, pode coloca-las em losango, para
que seja um pouco mais dificil acertar-lhes. As variagdes possiveis
sdo quase infinitas: acrescentar mais latas, afasta-las ou tracar
objetivos concretos, ver quem consegue chegar mais perto de
um determinado namero (o 20, por exemplo) sem o ultrapassar,
entre muitas outras possibilidades.
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Dificuldade

00000

Material

— 25 latas grandes
iguais (abertas) e
—trés bolas de
pingue-pongue (ou
semelhantes)

Local do jogo

no chao deuma

sala ampla ou de um
terraco, ou sobre uma
mesa
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varia consoante a

série que tem de
completar.

Material

— papel
— lapis

Local do jogo
sobre umamesa
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7. As series

Completar séries numéricas ou logicas de todos os tipos é mais
uma atividade recomendavel para o cérebro. O grau de dificuldade
pode variar muito, pelo que devera ser adaptado as capacidades
cognitivas dos jogadores.
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% Instrucoes

0 jogo consiste em completar, de forma l6gica, uma série de ele-
mentos que podem ser niimeros, palavras, poligonos ou qualquer
outra coisa.

As séries numéricas sao simples de organizar. Ao construi-las,
pode optar por manter sempre a mesma relacio entre os niimeros
que as compdem (como por exemplo, cada algarismo resultar
de uma operacdo de multiplicacdo por 2) ou alternar entre duas
operagdes (multiplicar por dois, subtrair um, multiplicar por dois,
subtrair um, etc.).

Também se pode jogar com poligonos, em séries organizadas
segundo o nimero de lados dessas formas, ou com qualquer con-
junto de elementos cuja sequenciacao tenha sempre uma logica.
Outra possibilidade é jogar com palavras, colocando quatro nomes
de presidentes do Pais por ordem cronoldgica (direta ou inversa)
e deixando o quinto nome por preencher, por exemplo.

=i
== Variantes/Observacoes

E provavel que tenha de considerar como certas algumas respos-
tas logicas de que néo se lembrou durante a preparacao do jogo.
Havera, seguramente, varias respostas que o surpreenderao.

Se os jogadores forem menos experientes, comece com jogos de
escolha miiltipla que consistam em completar séries de desenhos
para as quais sdo dadas trés ou quatro respostas possiveis. Uma
vez assimilada a dindmica do jogo, aumente a dificuldade e deixe
de apresentar solucdes possiveis para que cada um procure a
resposta por si.

Capitulo 2
Jodos de
eshLraGedia

A maioria dos jogos de estratégia é praticada
sobre tabuleiros de todas as formas e tamanhos
imaginaveis. Alguns destes jogos sao antigos e
provém dos lugares mais remotos do planeta,
porque o prazer de jogar e aprender através do
jogo nao é patrimonio de nenhuma cultura em
particular, mas sim algo compartilhado por todas.

Se quer colocar a prova as suas capacidades de
estratega, encontrara aqui diversos jogos com 0s
quais podera passar um bom bocado na companhia
de outras pessoas e travar duelos emocionantes
onde, para ganhar, “vale tudo”: antecipar os
movimentos do adversario, engana-lo ou utilizar
truques que conduzam a vitoria final.

Se quiser simplificar as coisas, pode, em grande parte
dos casos, substituir os tabuleiros de jogo por lapis e
papel quadriculado. Mas se é um “faz-tudo” ou deseja
exercitar as suas habilidades manuais, pode construir
o0s seus proprios tabuleiros e até criar as pecas.

Aqui fica um conselho “para campedes”: nunca
menospreze as capacidades do seu rival se nao
quiser sofrer mais do que uma derrota.
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*se se formarem
varias equipas
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8. Jodo do dalo

Jogo de estratégia muito popular, flexivel e adequado para todas
as idades sem excecdo. Permite realizar campeonatos de curta
duracéo.

1+ ~
Q‘* Instrucdes
Numa folha de papel desenhe uma tabela de 3 x 3 com quadrados
grandes.

Sorteia-se a ordem de participacdo e os jogadores escolhem os
simbolos que vado colocar dentro das casas vazias: um utilizara
cruzes e o outro circulos.

O primeiro jogador insere a sua marca numa das casas. Depois,
é a vez do segundo. Segue-se novamente o primeiro e assim vao
procedendo, jogando a vez. O primeiro jogador a conseguir colo-
car trés das suas marcas em linha (na vertical, horizontal ou dia-
gonal) ganha o jogo. Se todas as casas ficarem completas sem que
nenhum dos jogadores tenha conseguido fazer trés em linha, ha
um empate.

Na vez seguinte, os jogadores podem trocar a ordem, iniciando a
partida quem antes jogou em segundo.
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== Variantes/Observacoes

Pode construir o seu proprio tabuleiro com cartolina dura e criar
dez pecas de dois tipos (que sejam diferentes na forma ou na cor).

Uma variante possivel (e muito engracada) deste jogo consiste
em dar a cada participante apenas quatro pecas. Depois de todas
estarem colocadas sobre o tabuleiro, devem ser movidas para a
Gnica casa que fica vazia, até que um dos jogadores consiga fazer
trés em linha.

Jodos de esbraGeédia g

Esta é uma curiosa e divertida variante do jogo do galo, onde a
dificuldade se aguca. E jogada com tabuleiro.
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% Instrucoes

Numa cartolina ou papel quadriculado, desenhe um tabuleiro com
5 x 4 quadrados e disponha as pecas como no desenho abaixo.
Por sorteio, decide-se quem dara inicio a partida e com que pecas
cada participante vai jogar.

A vez, cada jogador move uma das suas pecas para uma casa livre
adjacente. As pecas podem mover-se na vertical ou na horizontal,
e podem saltar por cima de outra peca, seja do proprio jogador
ou do adversario. O primeiro jogador a conseguir alinhar trés das
suas pecas de modo consecutivo, verticalmente ou horizontal-
mente, sagra-se vencedor.
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== Variantes/Observacoes

As pecas ndo podem ser “capturadas” de modo algum, nem movi-
das na diagonal. Se o niimero de participantes for suficiente, é
possivel organizar torneios ou jogar com um tabuleiro maior, man-
tendo uma disposicao de pecas inicial semelhante a da ilustracao.
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Dificuldade

00000

Material
—tabuleirode 5 x 4

— cinco pecas de duas
cores diferentes (ou 5
marcadascomum O e
5 comum X)

Local do jogo
sobre umamesa

29



	120-Jogos-index2.pdf
	120-Jogos-cap1.pdf
	120-Jogos-cap2.pdf

