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PPGTER — Programa de Pés-Graduagéo em Tecnologias Educacionais em Rede — EATEC

Resumo

Esse caderno de atividades € um dos produtos resultantes da dissertacdo de mestrado de
Jean Alex Custédio Machado, do Programa de Poés-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria. O caderno tem como
objetivo apresentar Atividades de Estudo para a integralizacdo do Pensamento
Computacional com a disciplina de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental. Esse
primeiro caderno apresenta 04 atividades desplugadas (que n&o necessitam o uso de
computadores ou outras tecnologias digitais), envolvendo Abstracéo e Reconhecimento de
Padroes.
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INTRODUGAO

Esse caderno de atividades é um dos produtos
resultantes da dissertacdo de mestrado de Jean
Alex Custédio Machado, do Programa de
Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais
em Rede da Universidade Federal de Santa
Maria. O caderno tem como objetivo
apresentar dezessete Atividades de Estudo para
a integralizacéo do Pensamento
Computacional com a  disciplina  de
Matemdética no 6° ano do Ensino Fundamental.

Esse primeiro caderno apresenta 04 atividades
desplugadas (que ndo necessitom o uso de
computadores ou outras tecnologias digitais)
envolvendo Abstracdo e Reconhecimento de
Padroes.

Santa Maria, marco de 2021.
Os autores.



PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 1: Avancando com o Resto

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ]

Professor [ Basico ]

[x] Abstracdo
CONCEITOS [ 1Algoritmos
[ 1Decomposicao
[ 1Reconhecimento de padrdes
CONTEUDO

Operacoes com numeros naturais, envolvendo divisdo e multiplicacio.

OBJETIVOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a divisao por meio de jogos.

fundamentais; e

uso dos jogos.

Desenvolver a habilidade de calcular divisoes e multiplicagbes mentalmente,
em um ambiente ludico, identificando as divisbes exatas e inexatas,

compreendendo a representacgao do resto na divisao.

e KExercitar o calculo mental envolvendo a multiplicacdo e a divisio (exata e
nao exata) compreendendo a representacao dos restos.

e Kstimular o raciocinio rapido e pensamento légico-matematico.

e Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de
jogos e provocar reflexdes sobre como eles podem contribuir para

aprendizagem e amenizar as dificuldades na resolugao das operagoes

e Estimular a observacao e a concentracao ao aprender matematica com o
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JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do Conjunto dos
Numeros Naturais na solugao de problemas, aprendendo assim a operar com

seus simbolos e numeros.

UNIDADE TEMATICA | Nimeros

OBJETOS DE Operagoes (adigdo, subtragdo, multiplicacao,

CONHECIMENTO divisdo e potenciagdo) com numeros naturais

(BNCC) Divisao euclidiana.

HABILIDADES (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que

RELACIONADAS envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou

(BNCC) aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensdo dos
processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.
(EFO5MAO08) Resolver e elaborar problemas de
multiplicacdo e divisdo com numeros naturais e
com nlimeros racionais cuja representacao decimal
¢ finita (com multiplicador natural e divisor
natural e diferente de zero), utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa, calculo
mental e algoritmos.

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e Trabalhos em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS
Para cada partida (dois grupos):

1 tabuleiro, 2 dados e 2 fichas (marcadores), sendo uma de cada cor.
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REGRAS/INSTRUCOES
1.

Definir qual grupo comega o jogo no “par ou impar”. Sabendo que, para
cada tabuleiro, podem participar dois grupos ou 2 jogadores.

Cada grupo recebe um marcador colorido (tampinha, ficha, etc.) e deve
jogar alternadamente seu marcador. Ao iniciar o jogo, os dois marcadores
devem ser posicionados no “inicio”’, que corresponde a casa com o n° 39.
Para movimentar o marcador, cada grupo (ou jogador), na sua vez jogara
os dois dados, somando os resultados obtidos e efetuando a divisdo, cujo
dividendo é o nimero da casa onde se encontra o marcador e o divisor é a
soma obtida no jogo dos dados. Em seguida, andara com o seu marcador
tantas casas quanto forem o resto da divisao. Se o resto for ZERO, mantém
o marcador no mesmo lugar.

O grupo que, na sua vez, efetuar um calculo errado e o erro for apontado
pelo grupo adversario, perde a vez de jogar.

Ganha o grupo que primeiro alcancar a casa FIM.

Para alcancar a casa FIM, a equipe devera obter o niumero no resto da
divisao igual a quantidade exata das casas para chegar até a casa FIM,
sem ultrapassa-la. Se houver excesso, deve manter o marcador na casa
onde estiver.

Se um dos grupos tiver o marcador na casa TCHAU e o concorrente ja
estiver com o seu marcador passado por essa casa, 0 Jogo encerra-se e a
vitéria é do grupo que ja havia passado por essa posi¢ao. Caso contrario,

o adversario continua jogando até que ultrapasse a casa TCHAU.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir as regras do jogo, dificuldades em atender
as regras e sobre o quanto sao importantes as anotacoes e registros.
Importante reforcar, brevemente, os nomes: divisor, dividendo, quociente
e resto. E se for o caso, revisar no quadro o método da divisdo, e o que é uma

divisdo exata e inexata.
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pividendo <=3 13 ‘ 2 —" dividor
resto <=1 4 =:> quociente

D=dxqg+r

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente, explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando
algumas jogadas. Em seguida, jogar com um grupo para que os demais alunos
fiquem em volta, observando e aprendendo a jogar. Repetir as jogadas até que
todos tenham compreendido.

Solicitar que os grupos comecem a jogar.

Passar nos grupos e verificar se ha davidas.

Determinar um tempo para a turma jogar.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO
Apos o jogo, reunir os alunos em duplas e entregar a cada uma as seguintes
atividades, solicitando sempre o registro.

Dialogar com a turma as seguintes questoes:
1. Quais estratégias de calculo mental vocés utilizaram para saber calcular o
valor da divisdo e descobrir o resto? (Aqui, é possivel descobrir as diferentes

estratégias que cada grupo desenvolveu para avancar na partida)

2. No inicio do jogo é melhor obter restos menores ou maiores? Por qué?




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADO A MATEMATICA

3. Observem a primeira rodada do jogo a seguir:

conforme abaixo:

21 |14 (53 | 68 [ 55|60 |47 |12 [ 13 | 84 | 71 | 22

16 33

15 20 |23 (24 |17 |89 | 11 | 43 | FIM 18

92 43 85

97 36 |25 (88 |19 | O | 4231|3477 30

50

37 |28 | 41|76 |29 [ 26 (@7)|@0)| 35 | 32 | 39 ‘m

a. Qual a possivel soma dos numeros dos dados (o divisor) para que a equipe
VERDE parasse na casa 277

b. Qual a possivel soma dos niimeros dos dados (o divisor) para que a equipe

VERMELHA parasse na casa 30?

4. Numa segunda rodada do jogo, a marcacdo da equipe VERDE ficou

21|14 |53 68 [ 55|60 |47 |12 (13|84 | 71| 22

16 33

15 20|23 (24|17 |89 |11 |43 | FIM 18

92 43 85

97 36| 25|88 |19 | 0 | 42|31 |34]| 77|39

50

@7) 28|41 (76|29 | 26|27 |@0| 35|32 39 ‘m

a. Qual a possivel soma dos numeros dos dados (o divisor) para que a equipe

VERDE parasse na casa 377
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b. Qual o valor do divisor da préoxima jogada da equipe VERMELHA, para

que o seu marcador ultrapasse a equipe VERDE e pare na casa 507

5. A equipe que estiver na casa 89 conseguira, em uma Unica jogada, vencer

o0 jogo? Por qué?

6. A equipe que estiver na casa 43, para vencer o jogo, podera tirar qual

resultado na soma dos dados?

AVALIACAO
Realizar uma plenaria para discutir as questoes e sanar as possiveis duvidas
dos alunos, se ainda houverem.

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 2: Jogo do Zig Zag da Adi¢cao e Subtracao

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
o . PENSAMENTO
6° ANO MATEMATICA COMPUTACIONAL 1h/a

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]
[x] Abstracdo
CONCEITOS [ JAlgoritmos
[ 1Decomposicao
[ 1Reconhecimento de padrdes
CONTEUDO

Operacoes com numeros naturais, envolvendo adi¢ao e subtracéo.

OBJETIVOS
Desenvolver o raciocinio légico, estimular a criatividade e a capacidade de

resolver as atividades propostas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de jogos
e provocar reflexoes sobre como eles podem contribuir para aprendizagem
e amenizar as dificuldades na resolucao das operacoes fundamentais;
Estimular a observacio e a concentracio ao aprender matematica com o
uso dos jogos;

Empregar as estratégias e regras dos jogos para resolver as operagoes
fundamentais;

Possibilitar o desenvolvimento de estratégias pelos alunos na obtencao de
resultados satisfatorios na realizacdo das operacoes fundamentais; e
Oportunizar atividades aos alunos que os levem a despertar o interesse pelo

raciocinio légico.
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JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do Conjunto dos
Numeros Naturais na solu¢do de problemas, aprendendo assim a operar com

seus simbolos e numeros.

UNIDADE TEMATICA Numeros

Operacoes (adigcdo, subtracdo, multiplicacao,
OBJETOS DE
CONHECIMENTO (BNCC)

divisdo e potenciacdo) com numeros naturais.
Divisao euclidiana.

(EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que

HABILIDADES
RELACIONADAS (BNCCQ) envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou

aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreensao dos
processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.

METODOLOGIA
e Aula expositiva dialogada;
e Trabalhos em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS

Materiais:

e Tabuleiro;

e Marcadores de cores diferentes, que podem ser tampinhas de garrafas pets
de cores diferentes ou revestidas, para cada jogador ou duplas; ou fichas
coloridas, impressas ou de qualquer outro material.

e Trés dados de seis faces;

e Lapis e folha para calculos.

O Tabuleiro pode ser reproduzido livremente pelo professor ou pelos alunos,

conforme o exemplo a seguir:
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CHEGADA
2(9/7/4/ 68759
5/4/3/8/9/12/5/4
8(7/63/5/4/9|2|7
6/2/5/7/8/7/6/4|3
8/7/3 6/4/1/2/51
2/4/8/5/9/7/6/8|5
7/13/2/1/5/4/5|7|3
5/8(7/2/8/7/6/9|8
8/4/56/7|3/6/5|2
2/8/1/8/10/7/9/4|5
7/5/6/9/4/2/8/13

PARTIDA

REGRAS/INSTRUCOES

1. Cada aluno tera um marcador (tampinha, ficha, etc.) que sera colocado na
linha de partida do tabuleiro, sendo que o objetivo do jogo é ser o primeiro
a alcancar a linha de chegada.

2. A ordem para o inicio do jogo deve ser decidida pelo grupo (uma boa dica é
cada participante jogar os 3 dados e quem tirar a maior soma iniciara).
Cada jogador colocara seu marcador na linha de partida.

3. Para iniciar, o primeiro jogador lancara os trés dados. Os trés numeros
obtidos com o lancamento dos dados podem ser somados e/ou subtraidos em
qualquer ordem, desde que forme um numero que esteja na linha seguinte

da linha da partida. Como por exemplo, se saisse a seguinte sequéncia nos
dados:

SOIRARY

o jogador poderia obter os seguintes resultados:

1+2+3 =6 ‘ 3-9+1=2 ‘ 3-142 =4 3-9-1=0 etc.

Neste caso, o jogador poderia colocar o seu marcador sobre o nimero 2, 4 ou

6. O numero O (zero) nao aparece na primeira linha do tabuleiro.
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4. Na sequeéncia, respeitando sempre a ordem combinada pelo grupo, os
jogadores se revezam lancando os trés dados e repetindo o mesmo
procedimento.

5. Cada jogador podera movimentar apenas uma casa em cada jogada, para
frente, para tras, para os lados ou em diagonal, nao podendo ocupar
qualquer casa que ja esteja marcada.

6. Dica: se o objetivo é chegar na linha de chegada, as melhores jogadas séo
para frente ou para a diagonal.

7. No caso de, apds a jogada dos dados, ndo houver nimeros possiveis para
realizar o movimento ou a resolugao esteja errada, o jogador passa a vez ao

outro grupo e o seu marcador fica aonde esta.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em
atender as regras e sobre o quanto sao importantes as anotacoes e registros.
Este jogo abre possibilidades de organizar a classe em duplas, grupos com
quatro alunos cada (podendo ser dupla contra dupla) ou grupos com trés
alunos.

A intencao da aplicacdo deste jogo nas turmas do sexto ano é de formar grupos
com quatro alunos para jogar dupla contra dupla, possibilitando, assim, maior

socializacao e cooperacao entre os alunos.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente, explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando
algumas jogadas. Em seguida, jogar com um grupo para que os demais alunos
fiqguem em volta, observem e aprendam a jogar. Repetir as jogadas até que
todos tenham compreendido. Solicitar que os grupos comecem a jogar e que
cada dupla faca as anotacoes de suas jogadas na folha para calculos. Passar
nos grupos e verificar se ha davidas. Se for necessario jogar com o grupo que

ainda nao tenha compreendido. Determinar um tempo para a turma jogar.
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PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO

Apos o jogo, reunir os alunos em duplas e entregar a cada uma as seguintes
atividades, solicitando sempre o registro.

1. Qual seria a sequéncia de numeros que poderia sair nos dados para avancar

para a casa 8? Que operacao seria possivel realizar?

808

2. Ao iniciar o jogo, quais os niumeros que poderiam cair nos dados para subir

para as casas 6, 9 ou 4? Que operacoes poderiam ser usadas?

808

3. Se nos dois dados cairem, respectivamente os numeros 4 e 3, que outro

numero poderia cair no terceiro dado para avancarmos as casas de nimero 6 e

8? Apresente os calculos.

HAE

4. Suponha que apds a 1% jogada, o seu marcador esteja na casa 4. Para a sua
2% jogada, quais numeros poderiam aparecer nos 3 dados para avangar para a

casa 10, utilizando apenas a operacao da adi¢ao?

806

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.
Realizar uma plenaria para discutir as questdes e sanar as possiveis duvidas

dos alunos.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 3: A Senha

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]
[x] Abstracdo
CONCEITOS [ 1Algoritmos
[ 1Decomposicao
[ 1Reconhecimento de padrdes
CONTEUDO

Operacbes com numeros naturais

OBJETIVOS
Desenvolver o raciocinio légico, estimular a criatividade e a capacidade de
resolver as atividades propostas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de jogos
e provocar reflexdes sobre como eles podem contribuir para aprendizagem
e amenizar as dificuldades na resolucao das operagoes fundamentais;
Estimular a observacio e a concentracdo ao aprender matematica com o
uso dos jogos;

Empregar as estratégias e regras dos jogos para resolver as operacgoes
fundamentais;

Possibilitar o desenvolvimento de estratégias pelos alunos na obtencéo de
resultados satisfatorios na realizacao das operacoes fundamentais; e
Oportunizar atividades aos alunos que os levem a despertar o interesse pelo

raciocinio légico.
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JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a criatividade com o Conjunto dos
Numeros Naturais na solugdo de problemas e exercitando a abstracdo e a

linguagem dos algoritmos.

UNIDADE TEMATICA | Numeros

Fluxograma para determinar a paridade de um
OBJETOS DE
CONHECIMENTO

numero natural. Multiplos e divisores de um nimero

natural. Numeros primos e compostos.

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem

HABILIDADES

RELACIONADAS natural e representa-lo por fluxograma que indique a

(BNCQ) resolucdo de um problema simples (por exemplo, se
um numero natural qualquer é par).

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e Trabalhos em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS

Materiais:

- lapis e folha para calculos.

- folha com espaco para escrever a senha.

A folha para a senha pode ser reproduzida livremente pelo professor ou pelos

alunos, desde que tenha os espacos suficientes para colocar a senha.

80000

REGRAS/INSTRUCOES

1. Cada aluno tera que elaborar uma senha de 6 digitos, com algarismos

pertencentes ao Conjunto dos Numeros Naturais.
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2. Os dois primeiros digitos da senha devem ser o n° do aluno constante na
chamada multiplicado por 2. (caso nao exista numeracdo de chamada,
pegar o primeiro e o ultimo digito da matricula e inverté-los. Exemplo:
Aluno X matricula 382759, vamos pegar o 3 e 0 9 e assim, os dois primeiros
digitos da senha serao 93).

3. Os préximos 2 nimeros seguintes da senha devem ser o dia de nascimento
do aluno, multiplicado por 3.

4. Os ultimos dois digitos da senha devem ser o dia do ano de nascimento,
somado com 35.

5. Exemplo:

Ana Beatriz é a 1* aluna da chamada e nasceu no ano de 2009, no dia 6 de
janeiro.

O calculo é realizado da seguinte maneira:

1 x 2 =2 (colocar 02, nos dois primeiros espacos da senha)

6 x 3 = 18 (acrescentar o n° 18 apds o n° 02)

9+35 = 44 (acrescentar o n° 44 nos dois ultimos espacos da senha)

Assim, a senha sera:

(@)E)E)@))

Caso nao houvesse nimero de chamada e a matricula de Ana Beatriz fosse

8745, os dois primeiros digitos seriam 58. E a senha completa seria:

000000

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO
Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em

atender as regras e sobre o quanto sao importantes as anotagoes e registros.
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Este jogo abre possibilidades de organizar a classe em duplas ou ainda, se o
professor preferir, podera chamar um aluno a frente, escrever seus dados no
quadro e todos tentarao descobrir qual é a senha daquele aluno. Quem
descobrir primeiro ganha 1 ponto. Na sequéncia, o professor chamara outro
aluno e assim sucessivamente, a critério do professor. Essa atividade

possibilita a socializagao.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente, explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando alguns
exemplos.

Em seguida, pedir para que formem duplas e solicitar que iniciem a atividade
de descobrir a senha do colega da dupla.

Passar nos grupos e verificar se ha davidas. Se for necessario, explicar as
regras novamente.

Determinar um tempo para a turma jogar.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE

1. Dividir a turma em duplas e pedir para que cada aluno descubra a senha do
outro; para isso, os alunos deverdo dizer ao outro aluno o seu numero na
chamada ou numero de matricula, seu dia e ano de nascimento.

2. Efetuar a troca de duplas para que ocorra a socializacao.

3. Apos o jogo, reunir os alunos em duplas e solicitar que cada dupla crie regras

para uma senha de 6 digitos e apresente a turma.

0000

DICA: Podem ser criadas outras senhas, com quantidades livres de digitos,

escolhidos pelo professor ou pelos alunos, pois a dinamica é exercitar a

criatividade, bastando seguir as regras definidas ou novas regras criadas.
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AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 4: Batalha Naval - Destruindo a Base

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 2h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico]

x] Abstragao
Algoritmos
Decomposic¢ao

Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

[ S T T R T

[
[
[
[

X

CONTEUDO

Associacio de pares ordenados

OBJETIVOS
Desenvolver o raciocinio logico para associar pares ordenados para a

localizacéo de vértices de um poligono.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de jogos
e provocar reflexdes sobre associacio de pares ordenados no plano
cartesiano;

e Estimular a observacido e a concentracido ao aprender matematica com o
uso dos jogos;

e Empregar as estratégias e regras do jogo para resolver problemas simples;
e

¢ Oportunizar atividades aos alunos que os levem a despertar o interesse pelo

raciocinio loégico, por meio da abstracio e reconhecimento de padroes.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMHIGA |

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer estratégias para localizar pontos
coordenados no plano cartesiano, exercitando a abstracao e o reconhecimentos

de padroes.

UNIDADE TEMATICA | Geometria

OBJETOS DE Plano cartesiano: associacdo dos vértices de um
CONHECIMENTO ,
poligono a pares ordenados
(BNCCQ)
EF06MA16) A i 4
HABILIDADES (EF06 6) Associar pares ordenados de nimeros a
RELACIONADAS pontos do plano cartesiano do 1° quadrante, em
(BNCQ) situacdoes como a localizacdo dos vértices de um
poligono.
METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;
e Trabalhos em dupla;
e Jogo didatico.

RECURSOS DIDATICOS

Materiais:

e lapis ou caneta;

e folha quadriculada (preparada para o jogo) ou uma folha quadriculada

qualquer.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Cada aluno tera que desenhar, na folha quadriculada, uma figura
geométrica simbolizando uma base naval.

2. Nos vértices da figura estao localizados os geradores de energia da Base
Naval.

3. Vencera o jogo aquele que acertar todos os vértices da figura, onde

simbolicamente estao localizados os geradores de energia da Base Naval.
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4. Em duplas e um de frente para outro, os jogadores iniciam a partida,
informando ao aluno a sua frente uma posicao onde a sua “bomba” ira cair.

5. Ao atirar, o jogador 1 tera que, obrigatoriamente, dizer um par ordenado,
composto por um numero e uma letra. Exemplo: 1C. Neste caso a “bomba”
1ra cair no cruzamento da linha 1, com a linha C.

6. Quando o jogador acertar no interior da base, o jogador 2 dira “FOGO”. Se
acertou em um vértice, o jogador dira: “FOGO — GERADOR”. Se nao
acertou na base, o jogador 2 dira somente: “AGUA”.

7. Cada jogador fara uma jogada de cada vez e ira anotando na sua folha os

locais onde ja atirou, para que possa construir a sua estratégia.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em
atender as regras e sobre o quanto sao importantes as anotacoes e registros.
Este jogo é ideal de ser praticado em duplas, mas abre possibilidades de

organizar a classe em grupos ou ainda realizar um campeonato.

A DINAMICA DE APRESENTACAO DO JOGO

Primeiramente, explicar as regras no quadro negro ou lousa, realizando alguns
exemplos.

Em seguida, pedir para que formem duplas e distribuir as folhas
quadriculadas.

Solicitar que iniciem a atividade e passar nas duplas e verificar se ha dividas.
Se for necessario, explicar as regras novamente.

Determinar um tempo para a turma jogar.

A critério do professor, poderao ser adaptadas novas regras e formatos da Base

Naval.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
O tamanho dos lados das figuras sera expresso por unidades de quadricula.

Exemplo: 5u significa que sdo 5 unidades da quadricula.
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1. Cada jogador devera desenhar um retangulo de base 5u e lado 3u, em

qualquer local da folha quadriculada, simbolizando que seja uma base naval.

2. Anotar os pontos do vértice para a Base Naval em forma de retangulo do seu

adversario.

3. Desenhar um triangulo retangulo, com catetos 4u e 3u de tamanho.

4. Anotar os pontos do vértice para o caso da Base Naval em forma de um

triangulo retangulo do seu adversario.

5. Desenhar um triangulo isésceles de base 4u e altura 7u.

6. Anotar os pontos do vértice para o caso da Base Naval em forma de um

triangulo isdsceles do seu adversario.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.




-
W oo ~NOBG B~ WDN

- = -
N =200 o0o~NoOOU h WN

-

HO9413ado8aYVv

OdONWNTIM T I

—

HO943a29V

OdONNIMNA |

obor nag

oliesJanpy op obor

PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

Folha Quadriculada para
a Atividade de Estudo 04







