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Conteúdos

Medidas e grandezas
Competências gerais
. Mobilizar saberes culturais, científicos e tecnológicos para compreender a realidade e para abordar situações e problemas do quotidiano;
. Adoptar estratégias adequadas à resolução de problemas e à tomada de decisões;
. Cooperar com outros em tarefas e projectos comuns.
Contexto pedagógico
O jogo que desenvolvemos aplica-se como revisão ou como consolidação dos conteúdos.

	Ateliê de Criatividade de Matemática

	Nome do jogo:
	Vamos à pesca

	Ano de escolaridade:
	4.º ano de escolaridade 

	Objectivo(s)
	Formar conjuntos de 4 cartas, com valores equivalentes

	Regras:


	Divide-se a turma em grupos de quatro elementos.

Distribuem-se cinco cartas a cada jogador. Com as restantes, forma-se um baralho. O aluno que obtiver o maior número de pontos com o dado começa o jogo, pedindo a um jogador qualquer uma carta de valor equivalente a uma que possua. Se esse colega tiver uma ou mais cartas correspondentes ao valor pedido, deve entregá-las. Caso não tenha nenhuma, o primeiro jogador recorre ao baralho, retirando uma carta. Se tiver a sorte de “pescar” uma carta da “família” pretendida, poderá fazer um novo pedido. 
O jogo prossegue  no sentido dos ponteiros do relógio.

Quando um jogador conseguir formar uma “família”, diz «PEIXINHO», mostra as 4 cartas aos colegas, guarda-as e termina a sua jogada. 
Ganha o jogador que conseguir formar mais conjuntos.
NOTA 1: Se no decorrer do jogo algum jogador ficar sem cartas, deve retirar uma do baralho.
NOTA 2: Depois de fazer o 1.º pedido e receber 1 ou mais cartas do colega, o jogador continua a pedir, podendo continuar a pedir ao mesmo adversário, desde que seja outra família  e desde que tenha pelo menos 1 carta dessa família, obviamente.

	Material
	Caixa com 40 cartas; dado.

	N.º de jogadores
	Equipas com o mínimo de quatro elementos.


