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Jogo da Memoria: com calculo de area e perimetro de figuras planas
HISTORICO DO JOGO DA MEMORIA: Foi criado na China no século XV. Era

formado por baralho de cartas ilustradas e duplicadas.

MATERIAL: 28 cartas, divididas em 14 cartas com figuras planas e suas
expressdes algébricas, area e perimetro, essas figuras terdo o valor de seus
lados, altura, diagonais e raio; e 14 cartas com o valor do calculo da area e do

perimetro das respectivas figuras.
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OBJETIVO: Trabalhar o conceito e calculo de area e perimetro de figuras
planas.
REGRAS:

1. Participaré@o dois jogadores, o primeiro a comecar sera decidido por sorteio.
2. Coloca-se as cartas viradas para baixo, de um lado as cartas com as figuras
planas, embaralhadas, do outro, as cartas com os valores do calculo da &rea e
do perimetro, também embaralhadas.

3. O primeiro participante, ira virar uma carta do lado em que esta as figuras
planas, e fara o calculo da area ou do perimetro, para saber qual é o seu par,
logo apoés, ira virar uma carta do outro lado, que devera ser o valor
correspondente ao seu calculo.

4. Se formar o par ele ficard com as cartas, se ndo elas devem ser colocadas
em seus devidos lugares.

5. Apo6s a primeira jogada, indiferente se acerte ou ndo, passa-se a vez para o
outro participante.

6. Ganha o jogo o jogador que fazer mais pares.



