DECOMPOST

Jogadores:1a6
Tempo de duragéo: 30 a 60 minutos

Piblico recomendado: 6° Ano do Ensino Fundamental

GRIADO POR:

TULIO KONEGNY

CONTRIBUIGOES IMPORTANTES:

MATEUS MAGELA

DESIGN DE : ' Portal da

TULIO KONEGNY OBMEP




HABILIDADES E
DBJETIVOS PEDAGOGICOS

NUMEROS PRIMOS E COMPOSTOS

Classificar niimeros naturais em primos e compostos,
estabelecer relacdes entre nimeros, expressas pelos termos “é EF“BMAUE
miltiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio
de investigacoes, critérios de divisibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9,
10, 100 e 1000

RECICLAGEM
Construir propostas coletivas para um consumo mais EFUEGI“E
consciente e criar solucdes tecnoldgicas para o descarte

adequado e a reutilizacdo ou reciclagem de materiais consumidos
na escola e/ou na vida cotidiana.

PRESERVA(;AO DA BIODIVERSIDADE

Propor iniciativas individuais e coletivas para a solucdo de
problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na EFugcns
andlise de acbes de consumo consciente e de sustentabilidade
bem-sucedidas.




MATERIAIS

DECKDE RECIGLAGE

TABULEIRDS

4 TABULEIROS

TOKENS

6 TOKENS DE INDUSTRIA
100 TOKENS DE MATERIAS

DECK DE OBJETIVOS

20 CARTAS




PREPARD

Para iniciar o jogo, distribua um Tabuleiro de Indistria para cada jogador. Em
seguida, embaralhe as Cartas de Reciclagem e forme uma pilha com as imagens viradas
para cima, garantindo que todos os participantes possam visualizar facilmente os
materiais reciclaveis disponiveis. Faca o mesmo com as Cartas de Objetivo: embaralhe o
baralho e revele as trés primeiras cartas, posicionando-as sobre a mesa com o niimero
visivel, de modo que todos saibam quais sdo os objetivos a serem alcancados naquela
partida.

Disponha os tokens de matéria-prima sobre a mesa, ao alcance de todos. Caso
prefira uma alternativa aos tokens impressos, é possivel substitui-los por cubinhos de
madeira, grios de feijao ou até marcar diretamente com pincel atdmico, caso os
Tabuleiros de Indistria estejam plastificados. Esses tokens representam os materiais
reciclaveis que os jogadores irdo manipular ao longo do jogo.

Opcionalmente, podem ser distribuidos tokens de Indistria para os jogadores.
Esses marcadores tém funcdo apenas estética e simbolizam a capacidade de
transformacdo de cada jogador. Além disso, cada participante deve ter a disposicio uma
folha e um lapis, que serdo utilizados para anotacdes e calculos durante a partida.

Escolhe-se aleatoriamente um jogador para comecar, e a ordem de jogo segue no
sentido horario. Ao final da preparacdo, a mesa deve estar organizada conforme o
exemplo a seguir (no caso de uma partida com quatro jogadores):
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REGRAS

0BJETIVO

O objetivo é ser o primeiro jogador a obter trés Cartas de Objetivo.

REGRAS DE TURNO

Durante sua vez, o jogador deve retirar a primeira carta da Pilha de Reciclagem.
No verso de cada carta ha um ndmero, e o jogador deverd realizar a fatoracido desse
nimero em nimeros primos. Cada niimero primo obtido na fatoracio sera convertido
em Tokens de Material, representando os materiais reciclaveis que o jogador acumula.

Por exemplo, se a carta revelar o nuimero 112, o jogador deverd fatora-lo
corretamente como 2 x 2 x 2 x 2 x 7, e pegar tokens correspondentes aos niimeros primos
envolvidos (quatro tokens de 2 e um de 7, nesse caso).
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Se a fatoracdo estiver incorreta, o primeiro jogador que identificar o erro
receberd os Tokens de Material referentes aquela carta. No entanto, se um jogador
acusar erroneamente que a fatoracdo esta incorreta, quando na verdade ela esta certa, o
jogador que fez a acusacido errada devera ceder duas pecas de matéria-prima, a
escolha do jogador que foi acusado injustamente.Assim que a fatoracio for realizada

corretamente, o item é considerado reciclado e deve ser colocado na Pilha de
Descarte.

CARTAS DE OBJETIVO

A medida que os jogadores acumulam materiais, poderdo comec¢ar a comprar
Cartas de Objetivo, desde que consigam recompor o nliimero presente na carta por
meio do produto dos fatores primos representados pelos tokens que possuem. Ou seja,
para conquistar um objetivo, o jogador deve demonstrar que pode montar o nimero da
carta de objetivo utilizando os materiais reciclaveis que acumulou. Conforme o exemplo:



Sempre que um jogador adquirir uma carta de objetivo, ela deve ser imediatamente
reposta pela préoxima carta da Pilha de Objetivos, mantendo sempre trés cartas
visiveis na mesa.

PILHA DE RECIGLAGEM

Caso as cartas da Pilha de Reciclagem se esgotem antes que alguém venca, as
cartas da Pilha de Descarte devem ser embaralhadas e reutilizadas como nova Pilha de
Reciclagem, garantindo a continuidade da partida.

EXPANSAD

Caso opte por jogar com a expansao Vestigios, as Cartas de Objetivo da expansio
devem ser embaralhadas junto com as do jogo base, e o mesmo deve ser feito com as
Cartas de Reciclagem. Algumas das novas cartas podem conter, em sua fatoracdo,
nimeros primos que nao estio representados na ficha de recursos. Esses nimeros
representam matérias-primas que nao podem ser recicladas, ou seja, residuos que
permanecem como vestigios no processo de reciclagem.



	Habilidades E
	Objetivos Pedagógicos
	Materiais
	Preparo
	Regras
	Objetivo
	Regras de turno
	CARTAS DE OBJETIVO
	PILHA DE RECICLAGEM
	EXPANSÃO


