Elaboraciao do Jogo: Twister Matematico

Responsavel: Rassié Tainy de Paula

O Jogo

Baseado no ja existente jogo “Twister”, em que, os jogadores tém que
mover pés e maos conforme a indicagdo da roleta sem perder o equilibrio ou cair.
Twister Matematico terd o mesmo conceito, entretanto os participantes responderdo
uma pergunta matematica para descobrir em qual nimero terdo que se posicionar. Nao
sera usada roleta, como no original, mas sim dois dados nos quais o primeiro indicara
com qual membro (pé ou mao) e o segundo indicara a orientagdo do membro (esquerda
ou direita) que devera ser colocada no tapete. As perguntas poderdo ser respondidas por

alunos a partir do Fundamental II

Objetivo

O jogo tem como objetivo fazer com que os alunos realizem operagdes

matematicas, sobre diversos conceitos abordados no ensino fundamental.

Publico alvo

Este jogo ¢ indicado para alunos dos 6° ao 9° anos

Componentes

* 1 tapete com 16 circulos numerados ao acaso;

1 dado indicando os membros;

1 dado indicando a orientacdo do membro (direita ou esquerda);

48 Cartas-perguntas;

* ] regra.

Como jogar



1. Twister Matematico ¢ um jogo criado para ser jogado de 2 a 4 jogadores.
Requer que os participantes tenham um breve conhecimento matematico, como também
agilidade para ndo perder o equilibrio. Vence o jogo aquele que ndo tocar com o joelho
ou cotovelo na superficie.

2. Abra o tapete sobre uma superficie plana com o lado colorido e numérico
para cima. Colocar os dados e as cartas ao lado do tapete.

3. Os jogadores tiram os sapatos (o ideal ¢ jogar de meias) e se colocam em
pé, frente a frente, em extremos opostos do tapete, perto da palavra "Twister
Matematico".

4. Cada jogador coloca um pé em um circulo amarelo e o outro em um
circulo azul, os mais proximos de cada extremo, perto da palavra "Twister".

5. Uma pessoa chamada de "juiz" sorteia as cartas e faz a pergunta em voz
alta para o jogador poder responder. Caso este acerte, serdo jogados os dados para
indicar o membro e a direcdo que ele colocard o membro no nimero que obteve na
resposta.

6. O jogador, da vez, deverd se mover sem tocar com o cotovelo ou joelho
na superficie.

7. Somente uma mao ou um pé pode ocupar um circulo de cada vez.

8. O juiz devera ficar atento para que a pergunta que ele fez ao participante
anterior ndo tenha a mesma resposta do seguinte, pois ndo podem ocupar 0 mesmo
circulo. Entretanto, quando o mesmo jogador obtiver o resultado que ele ja ocupa este
podera ser trocado pelo membro sorteado na rodada.

9. Uma vez que as maos e os pés estejam colocados nos circulos, inclusive
os dois pés colocados no inicio, eles ndo podem ser movidos ou levantados sem uma
nova indicag¢do dada pelo juiz apos responder a pergunta e jogar os dados. No entanto,
uma mao ou um pé podem ser levantados para dar passagem a outra parte do corpo, mas
devem retornar imediatamente ao circulo do qual sairam. O juiz deve ser notificado
antes que esse movimento seja efetuado.

10. Quando um jogador cai ou deixa qualquer parte do corpo, que nao
seja uma mao ou um pé, tocar o tapete (um cotovelo ou joelho, por exemplo), o jogo

termina para este.



11. Quando jogado por 4 integrantes, eles poderdo formar duas duplas
e neste caso os jogadores da mesma dupla poderdo ocupar o mesmo circulo com o
nimero da resposta.

12. Termina o jogo, quando um jogador ou dupla sobrar no tapete. No

caso de duplas, quando um integrante cair ou tocar a superficie, essa dupla sai da

partida.

Materiais para impressiao na grafica

» 48 Cartas — Perguntas:

» Dado aberto indicando os membros e o outro indicando a orientagdo

(esquerda ou direita)

» Regra do jogo
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Figura 1: Esquema Dado
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Figura 2: Esquema Dado
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Qual € a raiz quadrada
de 49?

TVIST R
M TEM TIC

de 1442

TVIST R
M TEM TIC

Qual ¢ a raiz quadrada

Qual € a raiz quadrada
de 25?

TVIST R
M TEM TIC

Qual ¢ a raiz quadrada
de 225?

T/VIST R
M TEM TIC

de 36?

T/VIST R
M TEM TIC

Qual € a raiz quadrada

Qual € a raiz quadrada
de 169?

T/VIST R
M TEM TIC




Quanto é 5+5x5?

Quanto é 4+4x4?

Eu comprei 245 balas
comi 105 e dei
120 para meu irmdo.
Com quantas balas eu fiquei?

T/VIST R T IST R T IST R

M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
60 - 422 90:5? 49:7?

T IST R T IST R T IST R

M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Temos: 35; 25. Temos: 5, 4, 3. Temos: 12, 38.

Qual é a média aritmética?

Qual é a média aritmética?

Qual € a média aritmética?

TVIST R TVIST R T IST R

M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Um aluno tirou nota Jodo tem o dobro da

5,0 na 1° prova. idade de Maria.
Jé na segunda tirou 7.0. Se Maria tem 15 anos, Dobro de 22
Qual é a média que ele terd? quantos anos tem Jodo?

TVIST R T IST R T IST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC




Quanto vale uma ddzia?

Quanto vale 2 dizias?

Uma placa avisa:
"E PROIBIDO FAZER
BARULHO ENTRE
23 HORAS AS 6 HORAS."
Durante quantas horas
€ proibido fazer barulho?

TVIST R TVIST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
41 -28? 6x4-11? 5x4-18?
T/VIST R TVIST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Se 1 pato tem 2 patas.
Quantas patas tém 18+12:2? 225:15?
9 patos?
TVISTER TVISTIR TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Pedro tem o dobro da
idade de Marta.
1122 ?
14:12; S+6+13 Se Marta tem 5 anos,
quantos anos tem Pedro?
TVIST R TVIST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC




Um aluno tirou nota 5,0 na
1° prova e, na segunda, .
8x2x0? tirou 5,0. Qual é a média 25:57?
que ele terd?
TVIST R TVIST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Se 1 pato tem 2 patas.
4x2x0? Quantas patas 15+2-17?
tém 5 patos?
TVIST R TVIST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC
Um aluno tirou nota
10,0 na 1° prova. .
Jd na segunda tirou 8,0. 6x6:62 50 +10 - 51
Qual é a média que ele terd?
T IST R T IST R TVIST R
M TEM TIC M TEM TIC M TEM TIC

Qual € a raiz quadrada
de 625?

TIST R
M TEM TIC

Qual € a raiz quadrada
de 100?

T IST R
M TEM TIC

Qual € a raiz quadrada
de 81?

T IST R
M TEM TIC




Se 1 pato tem 2 patas.
Quantas patas tém 12 patos?

TVIST R
M TEM TIC

Se um cachorro tem 4 patas.
Quantas patas
tém 5 cachorros?

TVISTIR
M TEM TIC

8x4-7?

TVIST R
M TEM TIC

Qual ¢ a raiz quadrada
de 4?

TVIST R
M TEM TIC

Uma placa avisa:
“E PROIBIDO FAZER
BARULHO ENTRE
23 HORAS AS 3 HORAS."
Durante quantas horas
¢ proibido fazer barulho?

TVIST R
M TEM TIC

Quanto é: 20 + 30 : 252

TVIST R
M TEM TIC

Figura 3: Exemplos de Carta-Pergunta

Twister Matemadtico

Figura 4: Carta virada
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no j& ite jogo
“Twister”, emque, os jogadores tém que mover
pés e mios conforme s indicaco ds rolets sem
perdero equilibrio ou cair. Twister Matematico
tera o mesmo conceito, no qual, os
participantes ter§o este mesmo objetivo, slém
de responderem ums pergunts matematics
para descobrir em qual nimero terdo que se
posicionar. NSo serd usada roleta, como no
onginal, mas sim dois dados nos qusis ©
primeiro indicara com qusl membro (pe ou
méo) e o segundo indicsrd s orentsgdo
(esquerdsou direits). As perguntas podarso ser
respondidas porslunossa partirdo fundamentsl
1.

COMPONENTES

e 1 tapete com 16 circulos
numerados slestoriamente;

* 1 dado indicando os membros;

¢ 1 dsdo indicando s orentacdo
(direits ou esquerds);

* 48 Cartas-perguntas;

e 1regrs.

REGRAS DO JOGO

Twister Matematico € um jogo criado
pars serjogadode 2 s 4 jogsdores. Requerque
os participantes tenham um  breve
conhecimento temsatico, como també
agilidade para ndo perdero equilibrio. Vence o
jogo aquele que ndo tocar com o joelho ou
cotovelo na superficie.

Abra o tapete sobre uma superficie
plana com o lado colorido e numerico para
cimsa. Colocaros dados e as cartas so lado do
tapete.

1. Os jogsdorestiramos sspatos (o
idesal & jogar de meiss) e se colocam em pé,
frente s frente, em extremos opostos dotapete,
perto da palavra "Twister Matematico”.

2.Cads jogsdor coloca um pe em
um circulo amarelo e o outro em um circulo
azul, 0s mais proxi de cada ), perto
ds palavrs "Twister'.

3. Umsa pessos chamada de "juz"
sorteis ascartas e fazs pergunts em voz sita
para o jogador poder responder. Caso este
acerte, serdojogados os dados pars indicar s
posicéo queele colocaré 0 membro nondmero
que obteve na resposta.

4.0 jogador, da vez, devers se
mover semtocarcomo cotovelo ou joelho na
superficie.

5. Somente uma mdo ouum pé pode
ocupar um circulo de cads vez

6. O juizdevers ficar stento paraque
8 perguntaqueele fez so participante snterior
ndo tenha a mesmarespostadoseguinte, pois
nso podem ocupar 0 mesmo circulo.
Entretanto, quando o mesmo obtiver o
resultado que ele j& ocups este poders ser
trocado pelo membro sorteado ns rodads.

7.Ums vez que as mdos e 0s pés
estejam colocados nos circulos, inclusive os
dois pés colocados no inicio, eles ndo podem

ser movidos ou levantados sem uma nova
indicagdo dada pelo juiz apos responder a
pergunts e jogsr os dados. No entanto, ums
m&o ou um pé podem serlevantados pars dar
passagem 3 ums m3o ou um pé pode ser
levantads pars darpasssgem g outrs parte do
corpo, mas devem retornar imedistamente so
circulo do qual sairam. O juiz deve ser
notificado antes que esse movimento sejs
efetuado.

8. Quandoum jogador cai ou deixa
qualquer parte do corpo, que ndo seja ums
m&o ou um pé, tocaro tapete (um cotovelo ou
joelho, porexemplo), 0 jogotermina para este.

9. Quandojogadopor4 integrantes,
eles poderso formardusas duplas e neste caso
os jogadores da mesmadupls poderdo ocupar
o mesmo circulo com o nimero da resposts.

10. Termina o jogo, quando
jogado semduplas, comaqueleque sobrar no
tapete. No casso de duplss, quando um
integrante cair ou tocar a superficie, o jogo
termins e a outrs dupls vence.

Finalizados

Figura 5: Regras

Figura 7: Twister Matematico
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Figura 9: Tapete Twister Matematico

Figura 10: Tapete Twister Matematico e Dados



