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Sera que ¢ um quadrado? Serda que ¢ um numero primo? Quer saber quem ¢? Entdo entre
nesse jogo, em que as perguntas s6 podem ser respondidas com sim ou n3o.

Aﬁ Jf Cara a Cara da Matematica

Informacoes:

Numero de jogadores: 2

Durac¢do: 15 min

Assuntos matemadticos: Operagdes com numeros inteiros (adi¢ao, subtragao, multiplicagao,

divisdo, potenciacao, radiciacao), Angulos notaveis, Poligonos (retdngulo, quadrado,
circunferéncia, tridangulo), Numeros primos € compostos.
Designer: Maurilio Almeida Zen e Valentim, Carlos Henrique Pereira Dias

Uma produgdo do projeto Matematica e Jogos da UFJF

Componentes:
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Objetivo do Jogo:
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Cada jogador iré4 fazer perguntas para o
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adversario sobre as figuras do tabuleiro.
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Ganha o jogo quem descobrir a figura

do adversério.
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Regras:

Cada jogador recebe um tabuleiro.

Cada jogador pega uma carta do baralho sem deixar o jogador adversario ver.
O objetivo de cada jogador ¢ descobrir a carta que esta na mao do adversario.
O jogador que inicia a partida deve fazer uma pergunta para seu adversario.
A pergunta deve ser relacionada com as caracteristicas das figuras;
Por exemplo, voc€ pode perguntar se a carta possui um triangulo, ou um quadrado, ou se
tem uma soma, um angulo etc;
e A resposta do adversario deve ser apenas “Sim” ou “Nao”;
Se a resposta do adversario for “Nao”, o jogador coloca, no seu tabuleiro, graos
de feijao sobre as figuras da sua pergunta;
Se a resposta do adversario for “Sim”, o jogador coloca, no seu tabuleiro, graos
de feijdo sobre as figuras que nao correspondem a sua pergunta;
e Caso um jogador ndo tente descobrir a carta do adversario, serd a vez do proximo
jogador.

e O jogador pode, a qualquer momento de sua vez, descobrir qual € a figura que esta na
mao do adversario.
e Caso o jogador erre a carta do adversario, ele perde o jogo;

e Ganha o jogador que descobrir a carta do adversario;

e No final do jogo os jogadores devem mostrar suas figuras para a conferéncia.
Como jogar:

1) Embaralhe as cartas;
2) Cada jogador retira uma carta sem que o adversario veja e pega um tabuleiro;
3) Escolha qual dos jogadores ird comegar;
4) Faga apenas uma pergunta para seu adversario;
Exemplos:
1) E um tridngulo?
2) Tem uma multiplicagao?
Podendo acontecer:
Se a resposta do adversario for “Nao”, o jogador coloca, no seu tabuleiro, graos
de feijao sobre as figuras da sua pergunta;
Se a resposta do adversario for “Sim”, o jogador coloca, no seu tabuleiro, graos
de feijao sobre as figuras que ndo correspondem a sua pergunta;
5) Vocé pode adivinhar a figura do seu adversario, mas cuidado: caso voce€ erre, perdera o
jogo;
6) Passe a vez para o adversario;

7) Assim repetindo os passos 4,5 e 6, acaba o jogo quando um dos jogadores acertar ou
errar a carta do adversario;



