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O «Jogo do Conhecimento» é um jogo de tabuleiro para ser jogado na sala de aula, em grande grupo, e tem
como principal objectivo, rever e consolidar, de forma lúdica, os conteúdos do programa do 6.º ano.
A maneira como foi concebido permite que seja jogado de duas maneiras: pode ser jogado apenas com os cartões
da disciplina de Matemática, ou, se a escola possuir o «Jogo do Conhecimento» de outras disciplinas, também
pode ser jogado de forma a articular várias disciplinas, obedecendo a regras diferentes.

Inclui:
• um tabuleiro (em transparência),
• 6 peças de identificação das equipas,
• 47 cartões, com 3 perguntas cada e res-

pectivas respostas, agrupados por
temas. Cada tema está identificado com
uma cor específica, cabendo, no entanto,
ao professor escolher, no início do jogo,
as perguntas que quer incluir.

M A T E M Á T I C A

D E S E N V O L V I M E N T O  D O  J O G O  (para  uma só d isc ip l ina)

Tema Cor N.o Cartões N.o Perguntas
Cilindro de revolução – círculo
Operações com números racionais absolutos
Construção de triângulos – quadriláteros –
simetria em relação a uma recta
Divisão
Proporcionalidade directa
Estatística
Áreas e volumes
Números inteiros relativos – adição e subtracção

Verde água
Vermelho

Roxo

Cor-de-laranja
Verde escuro
Branco
Verde claro
Bordeaux

4
7

8

4
7
5
7
5

12
21

24

12
21
15
21
15

O Jogo permite realizar:
• revisões (no final de cada tema)
• preparação para avaliações sumativas
• trabalho em grande grupo (fomentando

o espírito de equipa e o respeito pelas
regras de convivência) 

Material:
•  Projector de transparências
•  Tabuleiro em transparência para projectar
•  1 dado
•  6 marcadores
•  cartões
•  quadro e giz

Objectivo final do Jogo:
• O objectivo é chegar à clareira da floresta

(casa 53) em primeiro lugar e com o
maior número de respostas certas. Quando
a equipa que chega em primeiro lugar
não tem o maior número de respostas
passa-se à equipa que chega em segundo,
e assim sucessivamente.

• Divide-se a turma por equipas e cada equipa escolhe um porta-voz, que irá responder à pergunta depois de o grupo ter conferenciado.

• Escolhe-se um mediador. Este lança o dado, move as peças identificadoras das equipas, faz as perguntas e regista as respostas (certas ou erradas) numa
tabela feita previamente no quadro. Ao mediador também pode ser atribuída a tarefa de escolher o número da pergunta do cartão que vai fazer. Se o pro-
fessor assim o entender poderá ficar previamente definido qual o número da pergunta que se faz em cada volta.

• Define-se o tempo que cada equipa tem para responder.

• O representante de cada equipa procederá a um primeiro lançamento de dados para determinar a ordem de entrada das equipas no jogo. Quem obtiver o
número mais elevado no lançamento dos dados é o primeiro a jogar, e assim sucessivamente. Em caso de empate far-se-á um novo lançamento, entre as
equipas empatadas, para determinar a sua ordem de entrada.

• A progressão é determinada por sucessivos lançamentos do dado: através do número obtido, as equipas avançam até à casa correspondente. Aí é-lhes
colocada uma pergunta à qual devem responder acertadamente para continuarem em jogo. Se responderem erradamente podem optar por registar res-
posta errada ou perder a vez (uma volta de penalização). No entanto, no caminho para a clareira há 9 casas armadilhadas.

1. Casa 6: serpente • A equipa volta para a casa de partida.

2. Casa 10: buraco • A equipa que cai no buraco, espera que todas as outras joguem.

3. Casa 14: incêndio • A equipa tem de esperar que outra equipa lá chegue para a ajudar a apagar o fogo. A equipa que lá chegar em segundo
lugar, terá de responder correctamente a duas perguntas: a sua e a da outra equipa. Caso não responda correctamente, as duas equipas sofrem
duas voltas de penalização.

4. Casa 21: ninho da avestruz • Neste ninho de avestruz há 5 ovos. A equipa que calhar nesta casa só joga quando lhe sair 5 no dado.

5. Casa 23: planta carnívora • Esta planta faz voltar a equipa à casa de partida.

6. Casa 30: árvore tombada • A equipa tem de responder a duas perguntas do cartão. Se não acertar, ficará quieta durante duas voltas. Se acertar,
avança até à casa 35.

7. Casa 35: ponte destruída • A ponte que atravessa o lago de crocodilos está partida. Quem lá cair perde uma resposta.

8. Casa 38: prisão • A equipa que lá cair só volta a sair quando outra equipa passar por lá. A equipa que lá passar ganha uma resposta certa.

9. Casa 47: armadilha para ursos • A equipa que lá cair terá de responder a 3 perguntas. Se não conseguir, ficará preso na armadilha durante duas voltas.

Cada casa tem um animal que identifica a disciplina. Juntam-se os cartões das diferentes disciplinas e a equipa terá de responder à pergunta da disciplina
correspondente. O tabuleiro tem 6 animais que correspondem a 6 disciplinas: Língua Portuguesa; Inglês; História e Geografia de Portugal;

Matemática; Ciências da Natureza; Educação Musical.

D E S E N V O L V I M E N T O  D O  J O G O  (para  mais  do que uma d isc ip l ina)




