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Blocos Lógicos

● desenvolvidos na década de 50 pelo matemático húngaro Zoltan Paul 

Dienes com o objetivo primordial de exercitar o raciocínio lógico e auxiliar a 

passagem do concreto para o abstrato em crianças.

● consistem de um jogo formado por 48 pequenas peças geométricas 

distribuídas em três diferentes cores, quatro diferentes formatos, dois 

diferentes tamanhos e duas diferentes espessuras.



  

Dominó das Diferenças
● Basicamente dominó comum onde a peça seguinte poderá ser acrescentada em 

qualquer das duas extremidades da peça inicial.  

● O primeiro jogador escolherá uma peça das suas e a colocará no centro da mesa, o 

próximo a jogar, deverá continuar o dominó com outra peça que contenha o número 

solicitado de características diferentes da peça que estiver em uma das 

extremidades do dominó. 

● O jogador que na sua vez não tiver nenhuma peça que possa ser jogada poderá 

escolher outra do banco de peças, pensando sempre em limitar as possibilidades de 

jogadas futuras do seu oponente. 

● O vencedor será o que primeiro terminar com suas peças, como num jogo de 

dominó normal.  Caso as possibilidades de jogadas sejam esgotadas antes que 

todas as peças tenham sido utilizadas,  vence o jogador com o menor número de 

peças.



  

Baralho das Semelhanças



  

Regras
● cada participante deverá receber inicialmente um número igual de cartas, reservá-las (sem 

olhar e sem permitir que os outros oponentes olhem) a sua frente, retirar três cartas para 

si (essas poderão ser vistas pelo jogador) e uma para colocar (ainda oculta) ao lado do 

seu monte. 

● Depois que todos os jogadores tiverem visto suas três cartas todos deverão expor a carta 

ao lado do monte ao mesmo tempo. 

● Cada jogador deverá depositar suas cartas em qualquer monte utilizando um dos critérios 

de semelhança: cor, quantidade ou forma. 

● Conforme for eliminando as suas cartas cada jogador pode retirar mais do seu monte de 

reposição, lembrando de jamais portar mais de três nas mãos. 

● Ganha quem conseguir eliminar primeiro seu monte e  esvaziar as mãos. Aqui é 

fundamental ter atenção para lidar com os três atributos de uma só vez e lembrar que, a 

partir do momento em que o jogo inicia, cada jogador pode ignorar os demais pois não há 

vez preferencial.



  

● O roteiro de execução dessa oficina e outras propostas feitas para a 

utilização dos blocos lógicos e outros serão disponibilizadas na página do 

Subprojeto Matemática do PIBID2011 da Unipampa  

http://porteiras.s.unipampa.edu.br/pibid/matematica/ .

● Agradecemos o apoio financeiro recebido pela CAPES, aos familiares e 

amigos que ajudaram a testar as propostas apresentadas nesse trabalho, 

a Ms. L. M T. Lindner pela ajuda na formatação e ao Dr. Leandro Ymai, 

coordenador curso de Licenciatura em Matemática do campus Bagé, pelo 

empréstimo dos blocos lógicos utilizados na aplicação dessa oficina.

http://porteiras.s.unipampa.edu.br/pibid/matematica/
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