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Caca ao tesouro de matematica

Neste jogo, pequenas equipas procuram itens matematicamente interessantes numa lista e tiram fotografias.
Esta atividadetrata de descoberta, pensamento criativo e observacdo, de uma perspetiva diferente, que sao
fundamentais em matematica. A caca ao tesouro deve ser idealmente praticada por equipes de 3 a 5 criangas
com 12 anos ou mais, ou familias (onde osadultos podem oferecer ajuda na interpretacdo de algumas indicacGes
aos membros mais jovens). Este jogo pode ser adaptado as condi¢cOes especificas da celebracdo do Dia
Internacional da Matematica.

1 - Escolha o local

Defina a drea onde os participantes poderdo pesquisar os itens. Pode ser no recinto escolar, num parque,
rum pequeno bairro ou ainda num local histérico. Idealmente, o local deve ser suficientemente grande para
gue os grupos possam fazer descobertas independentes, mas também suficientemente pequeno para que
0s grupos se cruzem e sintam que estdo todos a brincar juntos.

Também é possivel estruturar a atividade numa variagdo chamada “Trilha da Matematica”, onde todos os
participantes semovimentam junto com um guido, seguindo um caminho especifico, em busca de itens ao
longo do caminho. Esta variante permite brincar em espagos onde os participantes normalmente nao
conseguiriam ir sozinhos (por exemplo, dreas privadas de um edificio escolar) e concentrar-se em locais de
interesse matematico ou histdrico.

2 —Escolha a duragao

Estabeleca um limite de tempo para dar uma ligeira sensacdo de “urgéncia” e manter os participantes
interessados. Sugerimos uma duragdo de 45 minutos.A atividade ndo deve terminar quando “todos os
itens forem encontrados”, pois é sempre possivel melhorar uma descoberta anterior. Deve ser uma
atividade colaborativa, para que as equipas se possam ajudar para completar as suas listas.

3 — Defina a lista de itens
Crie uma lista de verificacdo de 10 itens que os grupos devem encontrar. Disponibilizamos cartdes
ilustrados com alguns exemplos, incluindo alguns cartdes em branco para criar novos desafios.
Pode adaptar a atividade a regido onde vai “brincar” ou a faixa etaria dos alunos.

Os itens devem ser faceis de identificar mesmo para alunos sem conhecimentos matematicos especificos. O
objetivo ndo éencontrar respostas para problemas, mas sim olhar para o mundo que nos rodeia como um
matematico faz.



4 - Como encontrar e “capturar” itens?

Quando um item da lista for encontrado, a equipa devera tirar uma fotografia. Se ndo tiver camaras ou se
naoforem adequadas a idade, é possivel desenhar os itens encontrados, escrevé-los no verso do cartdo ou
marcar a sua localizagdo num mapa da drea de jogo com um nimero ou uma etiqueta.

“Encenar” a imagem (criar o que é solicitado em vez de encontra-lo) é uma estratégia valida que pode ser
sugerida aos participantes. O pensamento lateral e a interpretacdo criativa das instru¢Ges sdo incentivados.
Muitos itens podem ser interpretados de maneiras diferentes, e ndo ha problema em considerar
significados alternativos (é mais cientifico, na verdade).

5 — Compartilhe as descobertas

Apds a conclusdo do jogo, todos os grupos compartilham as suas descobertas. Se os participantes forem
poucos, podem sentar-se juntos e mostrar uns aos outros o que fotografaram com os seus telefones. Grupos
maiores podem utilizar uma variedade de mecanismos: imprimir as imagens e organiza-las numa exposicao,
partilha-las na sua redesocial preferida ou carrega-las numa galeria partilhada num servico de fotos online a
partir do qual podem ser mostradas num grande ecra.

Convida pessoas com mais competéncias técnicas para encontrar a solucdo mais simples e eficaz.

N3do ha vencedores individuais, este é um jogo colaborativo onde o objetivo é divertir-se e olhar para as
coisas de um ponto de vista diferente, focando diferentes ramos da matematica.

Pode usar este momento final para distribuir certificados de participacdo ou tirar selfies comemorativas.

Antes do jogo

1. Decida a area de jogo e o limite de tempo

2. Defina a lista de verificagao de itens

3. Planeie a formagdo das equipas e a forma de “capturar” itens
4

Planeie a forma como as equipas irdo partilhar os resultados no fim

Durante o jogo

Relna os participantes e explique a atividade
Forme as equipas

Explique o local, a duragao e o ponto de encontro
Distribua as cartas com os itens a encontrar
Assinale o inicio do jogo

Partilhe os resultados de cada grupo
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Celebre tirando uma selfie
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Machine Translated by Google

NUmeros que representam O maior nimero que vocé pode encontrar. Algo da natureza com uma forma muito Uma construcdo muito geométrica.
outra coisa. geométrica. Um edificio, escultura, ponte, arco,
Por exemplo: os nimeros de um rel6gio Uma flor, planta, fruta, vegetal, pedra, etc. porta, janela ou outras coisas construidas por

representam quantidades de tempo humanos.

(minutos, horas).

Uma obra de arte que utiliza formas Um grupo de coisas grande demais para Uma coisa cuja forma é feita de superficies Uma coisa cuja forma é feita apenas de

geométricas interessantes. ser contado. planas e arestas duras, com superficies curvas
sem curvas.




Machine Translated by Google

Algo que vocé imagina exigindo medidas Circulos dentro de outros circulos. Quantos quadrados ou retangulos vocé O poligono com a maior quantidade
muito precisas ou calculos complexos puder caber na mesma imagem. de lados que vocé pode encontrar.
para ser construido. Um poligono é uma forma plana e fechada

cujos lados sé&o todos linhas retas.

Um circulo imperfeito. Um tridngulo oculto. Um desenho feito colocando Coisas ou formas dispostas em um
Algo que é quase perfeitamente circular, Um triangulo formado pelas bordas das coisas ou | formas geométricas uma ao lado da outra, desenho colorido e simétrico.

mas ndo exatamente. no espaco entre as coisas e que so é visivel a sem lacunas. Semelhante a um caleidoscopio, a uma flor
artir de uma determinada posi¢éo e diregao. ) s ) Stri 5
p posi¢ G Por exemplo, pisos geométricos ou azulejos. geométrica ou as asas de uma borboleta.




Machine Translated by Google

Um grupo de coisas cuja cor, tamanho ou forma Um grupo de coisas semelhantes que Um grupo de coisas semelhantes, ordenadas Um objeto que seria um deslizamento muito rapido
segue um padrdo repetido. aparentemente estéo distribuidas por tamanho. e emocionante se vocé pudesse encolher
aleatoriamente, sem seguir nenhum padrao. seu corpo.
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