LABORATORIO DE ALGEBRA

Caderno de regras

Domino Conexdes Algeébricas e Pega-Pega Equacéo

Consulta rapida para professores e estudantes

Victor Hugo Alcantara Campos
PROFMAT UFTM | 2026



LABORATORIO DE ALGEBRA | CADERNO DE REGRAS
Como usar este caderno

Este caderno reline somente as regras de funcionamento dos dois jogos. Os gabaritos ficam nos guias
do professor e ndo devem permanecer visiveis durante as partidas. Antes de comecar, o professor deve
escolher o nivel e conferir os componentes.

Padréo de niveis para todos os jogos do repositério: facil, 1 passo (uma operacao inversa); intermediario,
até 2 passos; dificil, até 3 passos no roteiro previsto. Cada linha de transformagdo conta como um passo.
Caminhos equivalentes mais curtos sédo aceitos. Cada equacéo ocupa uma Unica linha na pec¢a ou carta
impressa, respeitando a fonte minima do jogo.

Domino Conexodes Algébricas

Objetivo. Ser a primeira dupla a terminar suas pecgas, conectando nimeros e equag¢des com a mesma
solucéo.

Preparacao do domind

Escolha o nivel pelo roteiro previsto: facil, 1 passo; intermediério, até 2; dificil, até 3. Caminhos
equivalentes mais curtos sdo aceitos.

e Escolha um nivel e confira suas 28 pecas.

e Forme duas duplas com parceiros em posi¢cdes alternadas. Embaralhe as pecas viradas para baixo e
distribua sete para cada pessoa. Nao ha monte de compra.

e Papel de rascunho é permitido. Antes da abertura, reserve alguns minutos para resolver as equacdes
da mao.

Regras do dominé

1. Na primeira partida, abre quem tiver o duplo do maior valor do nivel, usando essa pega: 7|7 no facil,
12|12 no intermediario e 8|8 no dificil (par l6gico 6|6). Nas partidas seguintes, o direito de abrir passa ao
proximo jogador, em sentido horario, que pode abrir com qualquer peca de sua mao.

2. O jogo segue em sentido horario. Em cada turno, o participante encaixa uma peca em uma das duas
pontas abertas.

3. Ao jogar, o participante anuncia o valor da equagéo da pega. Se o encaixe for contestado, mostra 0s
passos ou confere a solugdo por substituicdo.

4. A equacéo vale a sua solucao. Sao permitidos encaixes nimero com namero, nimero com equacao e
equacdo com equagdo, desde que os valores sejam iguais.

5. Quem possui encaixe deve jogar. Quem ndo possui passa a vez. Ndo ha monte de compra.

6. Os duplos séo colocados transversalmente apenas para identificacado visual e ndo criam novas
ramificacoes.

7. Antes da jogada seguinte, qualquer participante pode contestar o encaixe. Quem jogou mostra 0s
passos ou confere por substituicdo. Se o encaixe estiver errado, a pega volta para sua méo e o jogador
passa a vez. Se estiver certo, a peca permanece na mesa e 0 jogo segue. Em caso de divergéncia,
consulte o gabarito do professor.

8. A dupla vence por batida quando um de seus integrantes fica sem pecas.

9. Quatro passes consecutivos encerram a partida por bloqueio. Antes de confirmar, verifique se algum
passe ocorreu por erro de resolugéo.

10. No bloqueio, converta cada solucdo na classe de 0 a 6 indicada na tabela. Some as classes das duas
faces de cada peca restante com os dois integrantes da dupla. Vence a dupla com menor soma; somas
iguais geram empate. Nao some diretamente as solu¢des impressas nem seus maédulos.
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Classes para contagem no bloqueio

e Rl | memedwo | biel
0 -2 -

1 5
1 2 1 -4
2 3 3 -1
3 4 5 2
4 5 8 4
5 6 10 7
6 7 12 8

Pega-Pega Equacao

Objetivo. Resolver a equacao, localizar sua solucao e justificar a resposta antes dos demais
participantes.

Preparacao do Pega-Pega

e Configuragdo recomendada: quatro jogadores e doze desafios.

e Modo separado: use doze cartas de um nivel. Facil utiliza respostas de 1 a 20; os demais, de -20 a
20.

e Modo misturado: use quatro cartas de cada nivel e todas as 41 respostas.

e Embaralhe e espalhe as respostas no meio da roda, viradas para cima, sem sobreposi¢cdo. Mantenha
o0 monte de equacdes virado para baixo.

Componentes da Verséao 1 revisada: 102 cartas de equacgédo, com codigos FO1-F20, 101-141 e D01-D41, e
41 pecas-resposta. Facil: uma operacéo inversa; intermediario: dois passos; dificil: até trés passos no
roteiro previsto.

e Papel de rascunho é permitido.

Nivel Tempo sugerido

Facil 30 segundos

Intermediario 1 minuto
Dificil 2 minutos
Misto Tempo do nivel da carta virada

Sugestdes iniciais ajustaveis pelo professor, sem validagao de duracgéo.

Cada desafio

1. Mantenha as cartas de equagdo em um monte, viradas para baixo. Quem vira a carta muda a cada
desafio, em sentido horario. Coloque a carta no meio da roda, visivel para todos ao mesmo tempo. Todos
resolvem, inclusive quem revelou.

2. Embaralhe e espalhe as pec¢as-resposta no meio da roda, viradas para cima, sem sobreposicao e ao
alcance de todos.

3. Combine o tempo antes da partida. Sugestdes iniciais: facil, 30 segundos; intermediario, 1 minuto;
dificil, 2 minutos. No modo misto, use o tempo do nivel da carta virada. O professor pode ajustar esses
tempos.

4. Cada participante segura uma peca-resposta por vez e tem uma tentativa por desafio. Ndo é permitido
cobrir varias pecas nem trocar a escolha.

5. Confira as respostas na ordem de captura. Quem pegou primeiro mostra 0s passos ou verifica a
igualdade. O grupo confere a justificativa; o professor ajuda quando houver davida.
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6. Acerto justificado: o participante fica com a carta de equacdo e marca os pontos do nivel, facil 1,

intermediario 2 e dificil 3.

7. Erro de resposta ou justificativa: devolva a peca. Quem errou ndo tenta de novo naquele desafio. A
carta e os pontos ficam com o primeiro dos demais que responder corretamente, mostrando 0s passos ou

verificando a igualdade, dentro do tempo.

8. Captura simultanea sem ordem identificavel: os envolvidos mostram os passos ou verificam a
igualdade. Cada um que acertar marca os pontos do nivel, e a carta sai do jogo. Se ninguém acertar, 0s

demais ainda podem tentar dentro do tempo.

9. A peca-resposta volta ao meio depois de cada desafio. Se o tempo terminar sem acerto, confira e

descarte a carta sem pontos.

10. Apds 12 desafios, vence quem tiver maior pontuacéo. Empate significa vitéria compartilhada.

Pontuacao

I T T S

Facil 1

Intermediario 2

Dificil 3

S6 facil 12

So6 intermediario 24
So dificil 36

Misto (4 + 4 + 4) 24

A tabela soma o valor das 12 cartas. Capturas simultdneas podem pontuar mais de um participante,
elevando a soma dos placares do grupo.

Apbs doze desafios, vence a maior pontuacdo. Empate significa vitéria compartilhada. O placar ndo deve
ser usado sozinho para avaliar aprendizagem.

Duvidas e decisoes rapidas

Se a ordem nao puder ser identificada, os envolvidos
justificam. Cada acerto marca os pontos do nivel, e a carta
sai do jogo.

Dois estudantes tocaram juntos na mesma resposta.

O estudante pegou a resposta certa, mas nao sabe

justificar N&o recebe o ponto e devolve a resposta.

O grupo confere a justificativa. Na divida, peca ajuda ao

Ha divergénci re um lugao. ;
a divergéncia sobre uma solugao professor e consulte o gabarito.

Corrija 0 passe e retome a jogada. Observe a

No dominé, alguém passou com pega possivel. ot ) e
9 P pecap dificuldade para orientar a explicacéo.

Suspenda o conjunto até repor a pega,; retirar pegas

Uma pega foi perdida. altera a estrutura do jogo.

Quem jogou justifica ou confere por substituic&o.
Encaixe errado: a pega volta a méo e o jogador passa a
vez. Divergéncia: consulte o gabarito do professor.

No domind, o encaixe foi contestado antes da jogada
seguinte.
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Convivéncia e seguranca

N&o puxar pecas da mao de outro participante.

Manter respostas e pecas visiveis e ao alcance de todos.
Usar lapis e rascunho sem esconder materiais do grupo.
Priorizar a explicacdo matematica e o respeito aos turnos.

O professor pode ampliar 0 tempo ou organizar equipes quando necessario, preservando as mesmas

regras para todos.
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