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Bingo 12

MATERIAL: tabuleiro (anexo), fichas de fixar (que nao deslizem) ou lépis e dois dados.

COMO JOGAR: cada jogador langa os dois dados na sua vez e, em seguida, coloca na sua parte
do tabuleiro um niumero de fichas igual ao total obtido nos dados. Pode colocé-las numa sé
coluna ou decompor esse total em duas ou mais colunas. Por exemplo, se o total for 10, pode
colocar as dez fichas na coluna 10 ou noutras colunas, decompondo em: 8 + 2, 6 4+ 2 + 2, etc.
Ganha o jogador que completar primeiro a sua parte do tabuleiro.

11

Problema das macgas

Quando vinha para a escola esta manha, parei no mini-mercado da esquina para comprar macas.
Verifiquei que estavam distribuidas por pacotes de 10, cada pacote com macas todas do mesmo
tipo. Eu queria uma mistura de macas golden e royal gala, mas nao queria pagar dois pacotes
inteiros, pois isso daria 20 macas e eu nao precisava de tantas. Perguntei ao dono do mini-
mercado por que é que ele nao fazia pacotes de 10 com macas misturadas. E ele respondeu que
ha muitas maneiras de fazer 10 (como, por exemplo, 1 golden e 9 royal gala, 3 golden e 7 royal
gala), o que lhe dava muito trabalho e muito que pensar. Agora pergunto: sera que os meninos
o podem ajudar a resolver esse problema?

II1

Quantos sao?

MATERIAL: cartoes com 5 a 10 figuras de objectos.

Para cada nimero deverao ser feitos cartoes com diferentes opg¢oes de agrupamentos. Em cada
cartao, os objectos podem nao ser do mesmo tamanho, mas sim do mesmo tipo. Cada cartao
é mostrado as criancas durante um tempo breve, suficiente para se aperceberem dos diferentes
grupos, mas insuficiente para uma contagem dos objectos um a um. Em seguida as criancas
deverao indicar a quantidade que lhes foi apresentada.
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Exemplo para o ntimero 6
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Exemplo para o ntimero 9
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Jogos com cartoes

MATERIAL: conjuntos de 10 cartoes onde, em cada cartao, estd representado um algarismo de

0/1)2/3)|4|5|6|7/3|9

1° JOGO

Cada aluno tem um conjunto de 10 cartGes, baralhados num monte, com as faces viradas para
baixo. O numero de jogadores é 2, 3 ou 4. Cada crianca tira do seu monte dois cartoes e, sem os
mostrar aos outros, calcula a soma dos nimeros que estao representados nos respectivos cartoes.
Em seguida, cada crianga anuncia o seu total e ganha a que tiver o niimero maior. Repete-se 3
ou mais vezes, registando-se cada jogada e, no fim, ganha quem tiver o total maior.
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2° JOGO

Cada aluno tem um conjunto de 10 cartoes, baralhados num monte com as faces viradas para
baixo. O numero de jogadores é 2, 3 ou 4. Cada crianca tira do seu monte dois cartoes.
Sem mostrar aos outros, combina os seus cartoes de modo a formar o maior niimero de 2
algarismos. Seguidamente, todos revelam em simultdneo o seu numero, pondo os cartdes na
mesa devidamente combinados/alinhados e ganha o que tiver, efectivamente, o maior nimero.
Pode repetir-se o jogo o ntimero de vezes que se quiser.

\'%

Caga aos numeros

1° JOGO

Representam-se, alinhados, os nimeros de 1 a 12. Cada jogador lanca dois dados. Escolhe
o valor de um dado ou do outro, ou a soma dos dois, para cacar um numero dos que foram
alinhados. Ganha quem cacar mais nimeros. Cada nimero s6 pode ser cacado uma vez, ficando
assinalado com uma cor do respectivo jogador.

2° JOGO

Dispdem-se, numa folha ou no quadro da sala, os numeros até 36. Cada jogador lanca dois
dados. Escolhe o valor de um dado ou do outro, ou o produto dos dois, para cacar um numero.
Cada numero s6 pode ser cacado uma vez, ficando assinalado com a cor do respectivo jogador.
Cada jogador sé tem direito a dez jogadas e ganha quem cagar mais nimeros.

Extensao:

1. com estas regras consegues cacar todos os nimeros até 367

2. usando trés dados, com os mesmas regras acima indicadas, joga até ao 216.

VI

Jogo do 15
Representam-se, alinhados, os nimeros de 1 a 9.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Cada jogador, na sua vez, escolhe um nimero. Ganha o primeiro jogador que, com trés dos seus
numeros, de entre todos o que até ai escolheu, somar 15.
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VII

Padroes numéricos

Constroi-se uma grelha 10 x 10 suficientemente grande para que todos alunos a consigam ver.
Em cada casa da grelha representamos um niimero; comegamos pelo 0 e continuamos até ao 25,
por exemplo, como mostra a figura seguinte:

1011|1213 |14 15|16 | 17| 18| 19
20 121 (2223|2425

1. Qual o niimero que vem a seguir?

2. Onde pensas colocar o 407 507 637 757

3. (Apontando para uma casa vazia) Qual o niimero que pensas estar aqui?
4. Quais os nimeros que tém um algarismo que seja 67

5. Para que nimeros é 10 a soma dos dois algarismos?

Quais os nimeros que tém os dois algarismos iguais?

Quais os ntmeros pares? E os niimeros impares?

® N>

Que padroes observas na grelha?

VIII

Ntumeros até 100

1. Olha para o colar de contas e indica as contas que representam, respectivamente, os
numeros 12, 21, 37, 65, 89 e 99.

2. Indica as posigoes dos mesmos nimeros na recta numérica.

3. Indica, aproximadamente, em que posi¢cao se encontram os nuimeros 97, 48, 25, 74, etc. na
recta numérica vazia e que se estende até ao nimero 100.

4. Quais os nimeros que se encontram mais préoximos daqueles que acabaste de indicar?

5. Adivinha o nimero em que eu estou a pensar. S6 podes perguntar se é “maior ou menor
do que.” Tens direito a fazer 10 perguntas. Para o numero que adivinhaste, pensa em
situacoes em que o possas encontrar.
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6. (a) Indica os nimeros 48, 98, 47, 25, 74 através de saltos de dezenas e de unidades. Por
exemplo: o 48 pode ser alcancado por 5 saltos de 10 para a frente e de 2 saltos de
um para tras.

(b) Indica novamente os ntmeros 48, 98, 47, 25, 74 partindo do ndimero anterior. Por
exemplo, indica o nimero 98 partindo do 48; o nimero 47 partindo do 98, etc..

IX

Um passeio de autocarro

Um autocarro parte da Praga da Alegria com 14 passageiros. Na Rua do Sol entram 6 passa-
geiros. Na Rua da Lua entram 7 e saem 5. Chegando & Rua do Comércio saem 9 e entram 10.
Na Rua das Estrelas entraram 4 pessoas. Quando chegou ao seu destino, quantas pessoas vao
no autocarro?

Faz a passagem do modelo da situagao para a recta numeérica, por exemplo:

=5l
o |-

+6 +7 -5
1UB|l—m——> |20 | —> |27 | ——> | 22| ——» =1
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Estimando quantidades...

Responde as seguintes questoes:

1. Quantos botoes ou bolsos tem a vossa roupa?
2. Quantos pés ou dedos ou dedos polegares, tém, no total, todos os alunos?

3. Quantos pés seriam no total se os pais de todos os alunos os trouxessem a escola e ficassem
com eles na a sala de aula?

4. Se cada aluno colocasse uma mao cheia de cubos numa caixa, quantos 14 haveria no final?

5. Quantas letras existem, na totalidade, contando as dos primeiro e dltimo nomes, de todos
os alunos?

6. Quantos livros existem na sala de aula?

7. Inventa outras questoes que envolvam estimacao.
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