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O ensino e a aprendizagem da Matematica
numa escola para todos

Matematica — 3.° Ciclo

JOGO

“Roteiro turistico por Sao Miguel”

No ambito do dominio
NUMEROS E OPERACOES

EBl de GINETES

Ponta Delgada, 07 de marco de 2019



OBIJETIVO

* Criacao de condicoes de aprendizagem para
que os alunos tenham oportunidade de
explorar, analisar e interpretar contextos
variados que favoregam e apoiem uma
aprendizagem = matematica, neste caso,
consolidando todos os conteudos trabalhados
no ambito do dominio “Numeros e operacoes”.



Roteino Tunistico. Por Sio Miquel
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A Ponta da Ferraria é uma fapd lavica localizado na fregquesia dos Ginetes, concelho de Ponta

Delgada, ilha de Sao Miguel, anquipélago dos Acores. Esta formacdo geologica é constifuida por um
promontorio com origemm em vulcinicas primordiais na formacido geologica da ilha, mas também por
manifestacoes vulcinicas recentes que deram origem a novos fenomenos.

Entre esses fendomenos encontra-se uma pseudocratera vulcanica quie se originou €m consequencia
de pequenas explosdes de vapor, resultante do contacto da lava quente com a dgua do mar e a existéncia
de wm complexo termal e piscinas naturais onde € possivel nadar no mar em dgua quente de origem
vulcanica. Dadas suas caracteristicas, a Ponta da Ferrarta e o Pico das Camarinhas, nas proxumidades,

foram classificados como Momumento Natural Regional e de Paisagem Protegida, mo amwmbito da Rede

Natura 2000, sob o nome de: Monumento Natural Regional do Pico das Camarinhas e Ponta da Ferraria.
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Tabuleiro com o jogo;
Dois dados:
= Dado 1: com as faces numeradas com -2,-1,0,1,2 e 3

* Dado 2: com as faces numeradas com -3,-2,-1,1,2e 3
Um peéo para cada jogador;

Uma folha de rascunho e um lapis para cada jogador;

Uma folha de registo para cada jogador.



REGRAS DO JOGO

1 - Podem jogar até 4 jogadores.
2 - Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o na casa de “PARTIDA™.

3 - Cada pessoa langa uma vez o dado 2 e comec¢a o jogador a quem “saiu” o maior
numero, ou seja, o maior numero indicado na face que ficou voltada para cima.
- Se houver empate, recorre-se a ordem alfabética dos nomes dos jogadores empatados.

4 - Nao é permitido o uso de calculadora.
5 - Cada jogador lanca os dois dados e multiplica os numeros que “sairam’.
Atencao: Um jogador s6 inicia 0 jogo quando o produto dos numeros obtidos for positivo.

6 - De seguida, o jogo procede da seguinte forma:
= Se o produto for positivo, o jogador avanca esse numero de casas.
= Se o produto for negativo, o jogador recua o valor absoluto desse namero de casas
(por exemplo, se “sair” -3, recua 3 casas).
= Se o produto for nulo, o jogador ndao avanca nem recua.

Atencao: Se for cometido um erro de calculo por parte de um jogador, este recua duas
casas. Se estiver na 1° ou 2° casa, recua ate a PARTIDA.



