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Este caderno apresenta as regras do Pega-Pega Equacao para professores e estudantes. Antes
de comecar, escolha o modo de partida e confira as cartas e as pecgas-resposta. O gabarito fica
com o professor e ndo deve permanecer visivel durante os desafios.

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

Preparacao

e Configuracdo 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 sobreposicao.
Mantenha o monte de equagdes virado para baixo.

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

e Papel de rascunho é permitido.
Os tempos sao sugestdes iniciais ajustaveis pelo professor, sem validacao de duracao.

Cada linha de transformacdo conta como um passo no roteiro previsto. Caminhos equivalentes
mais curtos séo aceitos. Cada equacao deve ocupar uma Unica linha na carta impressa,
respeitando a fonte minima do jogo.

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 pecas-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. Nao 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 duvida.

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 os passos ou verificando a igualdade, dentro do tempo.
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8. Captura simultdnea 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, os 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. Apos 12 desafios, vence quem tiver maior pontuacao. Empate significa vitoria
compartilhada.

Pontuacao
Nivel Pontos
Facil 1
Intermediario 2
Dificil 3

Pontuacao nos modos de partida

Modo (12 desafios) Pontuacao total disponivel
So facll 12
S6 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.

O placar nao deve ser usado sozinho para avaliar aprendizagem.

Duvidas e decisoes rapidas

Dois estudantes tocaram juntos na mesma resposta. Se a ordem nao puder ser identificada,
os envolvidos justificam. Cada acerto marca os pontos do nivel, e a carta sai do jogo.

O estudante pegou a resposta certa, mas nao sabe justificar. Ndo recebe o ponto e devolve
a resposta.

Ha divergéncia sobre uma solucao. O grupo confere a justificativa. Na duvida, peca ajuda ao
professor e consulte o gabarito.

Convivéncia e seguranca

e N&o puxar pecas da mao de outro participante.

e Manter respostas e pecas visiveis e ao alcance de todos.

e Usar lapis e rascunho sem esconder materiais do grupo.

e Priorizar a explicacdo matematica e o respeito aos turnos.

e O professor pode ampliar o tempo ou organizar equipes quando necessario, preservando as
mesmas regras para todos.
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