QUARTO

Jogadores: 2
Tempo de duragio: 102 15 minutos
Piiblico recomendado: LIVRE

ESTE JOGO E UMA REMAKE DE:

QUARTO

DESIGN DE: i Portal da

TULIO KONEGNY OBMEP




HABILIDADES E
DBJETIVOS PEDAGOGICOS

A BNCC ndo apresenta Habilidades e Objetivos Pedagdgicos
especificos para este jogo. No entanto, é importante destacar que sua
aplicacdio em sala de aula estd alinhada com a Competéncia
Especifica de Matematica para o Ensino Fundamental:

Desenvolver o raciocinio 16gico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.




MATERIAIS

PEGAS ’:‘E"

TABULEIRD



Para iniciar a partida, todas as pecas sdo dispostas ao lado do tabuleiro, visiveis para
ambos os jogadores. Um dos jogadores é escolhido para comecar. O tabuleiro devera ficar
de facil acesso a todos.

O objetivo do jogo é alinhar quatro pecas que compartiihem uma mesma
caracteristica — todas da mesma cor, tamanho, forma ou com circulo vazado — em linha,
coluna ou diagonal. Exemplo:




Quarto é um jogo que lembra o jogo da velha, mas com uma dindmica inica: em
cada turno, é o adversario quem escolhe qual peca o jogador devera colocar no
tabuleiro. Os jogadores se alternam até que um deles consiga alinhar quatro pecas com
uma mesma caracteristica — seja cor, forma, altura ou topo. A vitéria é atribuida ao
jogador que posicionar a peca que completa a linha, e nio ao que escolheu a peca.

Se todas as pecas forem colocadas no tabuleiro sem que se forme uma linha com
quatro caracteristicas em comum, o jogo termina empatado.

Caso deseje jogar em um modo avangado, pontue as partidas. A pontuacio de cada
jogador sera igual a quantidade de caracteristicas em comum presentes na linha de
quatro pecas que ele conseguiu formar. Por exemplo:
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