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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
segundo caderno apresenta 04 atividades desplugadas (que n&o necessitam o0 uso de
computadores ou outras tecnologias digitais), envolvendo Algorimtos 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-Graduacdo 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 segundo caderno apresenta 04 atividades
desplugadas (que ndo necessitom o uso de
computadores ou outras tecnologias digitais)
envolvendo Algoritmos e Reconhecimento de
Padrdes.

Santa Maria, margo de 2021.
Os autores.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 5: AlgoMovimento

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[x] Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO

Deslocamento de objeto no plano seguindo instrucgées. Escrita de comandos.

OBJETIVOS
Exercitar prioritariamente os pilares de Reconhecimento de Padrao e
Algoritmos através deslocamento no plano (com movimentos do corpo) e

aprender uma forma de escrever, resumidamente, os mesmos comandos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de atividade ladica, executando
movimentos simples do corpo.

e Kstimular o raciocinio rapido e pensamento logico-matematico.

e Kstimular a observacgio, a concentra¢dao, o movimento do corpo e a escrita

de comandos do algoritmo.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo e do

reconhecimento de padroes para solucao de problemas simples.
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UNIDADE TEMATICA | Geometria
OBJETOS DE Construcido de retas paralelas e perpendiculares,
CONHECIMENTO fazendo uso de réguas, esquadros e softwares.
(BNCOQ)
(EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver
HABILIDADES situacdes passo a passo (como na construcdo de
FBE[L'égONADAS dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de
um objeto no plano segundo pontos de referéncia e
distancias fornecidas, etc.).
METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada, com execucido de movimentos do corpo;

e Trabalho em duplas.

RECURSOS DIDATICOS

e Um baralho AlgoCards para uma dupla de estudantes ou cartas impressas
(disponivel em https://www.computacional.com.br/#AlgoCards).

e Recomenda-se que esta atividade ocorra em uma sala ampla, patio ou outro
espaco onde o piso tenha delimitacoes claras (exemplos: pisos ceramicos,

porcelanato, calcadas, placas de concreto, etc.).

REGRAS/INSTRUCOES

1. Um aluno executara os movimentos (sera o rob0) e o outro anotara os dados
(o programador)

2. Cada conjunto de baralho tera uma quantidade determinada com a sua

descric¢éo conforme abaixo:

CARTA qtd. | ILUSTRACAO DESCRICAO

O estudante da um
passo ou anda uma
casa para frente na
PARA FRENTE direcdo em que esta

(0U PARA CIMA) TS T apontando.

20
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{0U PARA BAIXO)

O estudante da um
passo ou anda uma
casa para tras, na
direcado  contraria
em que esta
apontando.

i

GIRE A DIREITA

10

O estudante muda
a direcao em seu
elixo para a direita
(90° a direita).

N2

GIRE A ESQUERDA

10

O estudante muda
a direcao em seu
e1xo para a
esquerda (90° a
esquerda).

=>

PARA A DIREITA

10

O estudante da um
passo lateral ou
anda uma casa a
direita, sem alterar
o sentido que esta
apontando.

<~

PARA A ESQUERDA

10

O estudante da um
passo lateral ou
anda uma casa a
esquerda, sem
alterar o sentido
que esta apontando.

n

MEIA VOLTA

O estudante muda
a direcdo, em seu
eixo, para a direcao
oposta girando no
sentido horario
(180° a direita).

x*

CORINGA

Pode ser utilizado
de maneira
versatil, pois exerce
funcées variadas. A
acao pode variar
conforme a
atividade sendo
trabalhada.
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Na figura ao lado
foram
exemplificadas as
situacoes de saltar
e bater palmas,
porém compreende
outras agdes como:
abaixar, bater com
um pé no chéo, dar
um grito, entre
outras.

REPITA

_X

10

A Carta “Repita”: a instrucdo posicionada apés o
“Repita” sera executada a quantidade de vezes que é
informada no sinal de multiplicacao (“X”). Escreva no
espaco determinado o n° de repeticoes.

Exemplo:

REPITA

i x PARA FRENTE

(00 PARA CIMA)

Esta sequéncia equivale aos seguintes movimentos:

i)

PARA FRENTE PARA FRENTE PARA FRENTE

(00U PARA CIMA} (0U PARA CIMA) (0 PARR €1MA}

1. um passo para frente;
2. um passo para frente;
3. um passo para frente;

Carta “Parénteses”: deve ser utilizada em conjunto
com a carta “Repita” e tem a finalidade de agrupar
um conjunto de cartas. O agrupamento deve sempre
ser sinalizado com um “(“ no inicio e “)” no final.
Exemplo:

REPITA ﬁ

_4_ x PAR FRENTE

ooeacun) - GIRE A DIREITA

Esta sequéncia equivale aos seguintes movimentos:

tet et et

PARA FRENTE GIREADIREITAPA%EA%ENE GIREADIREHAPAMan%EJ’)”E elmomsm""ﬁu“mf,%ﬁ.’,"f GIRE A DIREITA
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um passo para frente;
um giro a direita;
um passo para frente;
um giro a direita;
um passo para frente;
um giro a direita;
um passo para frente;
8. um giro a direita.

N Bl =

Atencdo! Nio esqueca dos parénteses para
representar um conjunto de instrucoes. Veja o
exemplo a seguir, onde os parénteses foram
esquecidos:

REPITA ﬁ

i x PARA FRENTE

ooneaann  GIRE A DIREITA

Esta sequéncia equivale aos seguintes movimentos:

11

PARASRENTE  PARAERENTE PARACEENTE i i ogem

1. um passo para frente;
2. um passo para frente;
3. um passo para frente;
4. um giro a direita.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras, dificuldades em atender
as regras e sobre o quanto sio importantes as anotacoes e registros.

Atencao especial deve ser dada a alunos com dificuldade de

locomocgao.
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PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO

1. Desenhar um quadrado.

1. Dividir o grupo de jogadores em duplas;

2. A dupla deve decidir qual dos dois jogadores sera o participante que
executara as acoes (robd) e quem criara a sequéncia de cartas
(programador);

3. Como etapa final de preparacao, o professor explica quais sao as
fungbes das cartas;

4. O professor entdo lanca o desafio: “desenhar” um quadrado com os

movimentos do robo. Vide ilustracao a seguir.

5. Os alunos entdo devem desenvolver uma sequéncia de comandos para

que o robo percorra todo o trajeto, “desenhando” um quadrado no chio:

@
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Qual a solugao (conjuntb de cartas) para esta atividade?

2. Ap6s o rob6 desenhar o quadrado, as duplas podem trocar suas funcgoes de
robo e programador. O desafio pode ser novamente lancado com uma pequena
alteracao na sequéncia: utilizando apenas as cartas “Gire a Esquerda” e “Para
Frente” (invertendo o sentido).

Qual a sequéncia de cartas para esta atividade?

3. Até o momento, desenhamos apenas um quadrado tamanho 2x2. Quais

alteracoes seriam necessarias para desenhar quadrados maiores, de 4x4?
4. Que tamanho seria esse quadrado?

5. Se quiséssemos um quadrado muito grande, como fariamos? Existe alguma

alternativa para nao usar tantas cartas?
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6. Desafie-os a desenhar um retangulo de base 5 e lado 3.

7. Dada a sequéncia de cartas abaixo, desafie os alunos, utilizando a carta

“Repita” e “Parénteses”, a reduzir a quantidade de cartas:

Totpt oo

mﬁ#‘uﬁwi Pﬁr%ﬂnnﬁﬂllﬁ PAHH;%E]”E GIRE A DIREITA PMIEJAPJ'E‘%EHNTE Pﬁ&ﬂnﬁﬂﬂ'ﬂi P#&MEREE’TE GIRE A DIREITA

t ottt

PARAERENTE PARAFRENTE PARA FRENTE o hoiern PARAERENTE PARAFRENTE. PARAERENTE e & e

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

FONTE/MATERIAL DE APOIO:

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Pensamento Computacional
Brasil. 2021. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/. Acesso em
14 jul. 2020.

BRACKMANN, Christian Puhlmann. AlgoCards - Palestra. 2019.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=bX7w-JrC9mA. Acesso
em fev. 2020.
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CARTAS

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA])

PARA FRENTE

{OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

{OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

[OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

PARA FRENTE

[OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(OU PARA CIMA)

I

PARA FRENTE

[OU PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

(00 PARA CIMA)

)

PARA FRENTE

{0V PARA CIMA)

I

PARA FRENTE

[OU PARA CIMA)
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<

PARA TRAS

(0U PARA BAIXO)

&

PARA TRAS

(0U PARA BAIXO)

&

PARA TRAS

(0U PARA BAIXO)

<

PARA TRAS

(OU PARA BAIXO)

&

PARA TRAS

(0U PARA BAIXO)

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

i’

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

GIRE A DIREITA

P

GIRE A DIREITA
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GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA

GIRE A ESQUERDA
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=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

=

PARA A DIREITA

-

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

-

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA

=

PARA A ESQUERDA
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MEIAVOLTA ~ MEIAVOLTA ~ MEIAVOLTA ~ MEIAVOLTA  MEIA VOLTA
CORINGA | CORINGA = CORINGA  CORINGA CORINGA
CORINGA | CORINGA

REPITA  REPITA  REPITA  REPITA  REPITA

REPITA  REPITA  REPITA  REPITA  REPITA
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 6: Estacionamento Algoritmico

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[ 1 Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO:

Deslocamento de objeto no plano

OBJETIVOS:
Desenvolver a habilidade de construgao de algoritmo no deslocamento de

objetos no plano.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de jogos.

e Kstimular o raciocinio rapido e pensamento légico-matematico.

e Kstimular a observacio e a concentracdo ao aprender matematica com o

uso dos jogos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para

solucao de problemas passo a passo.
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UNIDADE TEMATICA | Geometria

OBJETOS DE Construcao de retas paralelas e perpendiculares,

CONHECIMENTO fazendo uso de réguas, esquadros e softwares.

(BNCOQ)

HABILIDADES (EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver

RELACIONADAS situacoes passo a passo (como na construcado de

(BNCC) dobraduras ou na indicagao de deslocamento de um
objeto no plano segundo pontos de referéncia e
distancias fornecidas etc.).

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e Trabalhos em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS
e Tabuleiro;
e recorte dos carros; e

e formulario para anotagoes.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Retirar o carro VERMELHO (letra X) pela lateral direita (Saida) sem
bater ou passar por cima dos demais carros e caminhoes estacionados.

2. Escolha um dos desafios propostos;

3. Posicione os veiculos conforme mostrado no desafio, respeitando as letras,
numeros, posicao e sentido de cada carro no tabuleiro;

4. Usando apenas os comandos (1, |, —, «), mova os veiculos no sentido
estacionado, ou seja, carros que estao no sentido vertical s6 podem andar
verticalmente e carros estacionados na horizontal s6 podem andar
horizontalmente.

5. Nao é permitido trocar o sentido do veiculo ou fazer curvas.
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6. Anote em uma folha qual o veiculo que vocé utilizou, quantas vezes ele se
moveu e em que direcdo, até vocé conseguir remover o carro X do
estacionamento. Dessa forma, vocé cria uma sequéncia de instrugoes de
como solucionar um problema.

Por exemplo:

VEICULO MOVIMENTOS
C « « «
1 N \) \)
A -
2 1
B 1
4 « «
3 N \)
X VIV U

7. Quando voceé ja estiver seguro de como funciona, tente usar loopings, como
por exemplo:

VEICULO MOVIMENTOS
X NEEE

8. Apos finalizada cada etapa, experimente resolver o desafio seguinte ou

tente resolver com uma quantidade de instrugdes menor.

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 sdo importantes as anotacoes e registros.
Convidar os alunos para:

1. Recortar o tabuleiro;

2. Recortar os carros nas linhas tracejadas;

Explicar que cada carro é identificado por uma letra (A-K e X) e cada

caminhéo é identificado por um ntmero (1-4).




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MHEI‘MTIGA '.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO

Os problemas estdo separados por niveis: iniciante (de 1 a 10) e
intermediarios (de 11 a 20).

Inicie pelo desafio 1 e, com o decorrer do tempo, va passando aos desafios

mais dificeis.

AVALIACAO

Observacio e analise dos registros feitos pelos alunos.

FONTE

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Pensamento Computacional
Brasil. 2021. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/. Acesso em
14 jul. 2020.
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TABULEIRO

Saida
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Deslafio 1 Desafio 2
=) 1] - II:)
0 1] 'E! - |5
Nl’VEL | IRCTHLEINED
3 o ow o S
(Ta) ) mh
INICIANTE (B maw | (@ @
Desafio 3 Desafio 4 De§afio 5
— = ]
£l ) EJ,-
= [ b ) [2/Em]3
= R E w |5 NG L
i 2 (Tl )
E! @ | RS2 @ &=
Degafio 6 Desafio 7 Desafio 8 .
[ [=HE
o EgEE gE = HPSEY
EB/E |12 ) = ER
© a3 | & (@ = EE}
I ia E‘ || \IM:l':)
1 e ) @D [1&] w )
Desafio 9 . . De;afio 10 .
NEIEIRE [])
s (o@D | [©D B
=s SEaN = 1
E| W (a1 L _Z | , i
2 I _ (&)
88 @ e
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Desafio 3

NIVEL INICIANTE

VEICULO

MOVIMENTOS

Como jogar: usando apenas

os comandos =, |, e 1,
mova os carros, ou em linha

vertical, ou em linha
horizontal com o objetivo de

tirar o carro X do

estacionamento pela lateral
direita (Saida).

Desafio 1

VEICULO MOVIMENTOS

« | «

C

{

T2 2| e

X | Wi B IN|>|—-

Desafio 2

VEICULO MOVIMENTOS

Desafio 4

VEiCULO

MOVIMENTOS

Desafio 5
VEicULO MOVIMENTOS
Desafio 6
VEiCULO MOVIMENTOS
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 7: Mapa da Turma da Ménica

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[x] Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO
Deslocamento de objeto no plano. Busca de trajetos. Escrita de comandos.

OBJETIVOS

Exercitar, prioritariamente, os pilares de Reconhecimento de Padrao e
Algoritmos através da busca por trajetos entre dois pontos (personagens) e
aprender uma forma de escrever resumidamente os mesmos comandos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de jogos.

e Kstimular o raciocinio rapido e pensamento légico-matematico.

e Estimular a observacdo, a concentracdo e a escrita de comandos do
algoritmo.

JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo e do

reconhecimento de padroes para solucao de problemas simples.
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UNIDADE TEMATICA | eometria

OBJETOS DE Construcido de retas paralelas e perpendiculares,

CONHECIMENTO fazendo uso de réguas, esquadros e softwares.

(BNCQ)

HABILIDADES (EFO6MAZ23) Construir algoritmo para resolver

RELACIONADAS situacoes passo a passo (como na construcdo de

(BNCC) dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de
um objeto no plano segundo pontos de referéncia
e distancias fornecidas, etc.).

METODOLOGIA

e Aula expositiva dialogada;
e Trabalho individual ou em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS
e Um tabuleiro com os personagens da Turma da Monica; e

e Uma folha com os desafios e outra folha para registrar a rota escolhida.

REGRAS/ INSTRUCOES

1. Entregar um tabuleiro para cada estudante/grupo.

2. Entregar uma folha com os desafios para registrar a rota escolhida de cada
estudante/grupo.

3. O objetivo é encontrar o menor caminho entre o ponto inicial (personagem
1) e o ponto final (personagem 2) descrito no lado esquerdo da folha de
anotacoes.

4. Registrar a rota escolhida através de flechas (instrucgées), indicando como
o personagem deve se deslocar pelo tabuleiro, na linha indicada como “A”.

5. Depois de finalizados todos os trajetos “A”, os estudantes devem, entio,
abreviar suas instrucdes com o uso de multiplicadores (2x, 3x, 4x, etc.) na
linha “B” de cada trajeto. Por exemplo: »>—->->->->1M111111<pode ser

compactado como 5x—>7x1 <.
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6. O personagem n&o pode sobrepor a 4rvore durante o caminho e nem outro
personagem.

7. O rio ndo pode ser atravessado em qualquer ponto; neste caso, deve-se
usar a ponte.

Simbologia:

OBJETO FIGURA

Ponte

Arvore

Rio

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 sdo importantes as anotacoes e registros.

Convidar os alunos para:
1. Identificar os personagens do jogo.

2. Citar alguma caracteristica dos personagens.

Explicar as regras/instrucées e no verificar como estd sendo anotado os

comandos (algoritmo).

AVALIACAO

Observacio e analise dos registros feitos pelos alunos.

FONTE:

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Pensamento Computacional
Brasil. 2021. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/. Acesso em
14 jul. 2020.
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PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO

Registre os caminhos pedidos conforme o 1° exemplo:

Exemplo:
Mbnica —
Cebolinha

>

T 7T

&«

&«

2x | T

2x

&«

Monica — Chico
Bento

Chicp Bento —
Arvore

Cebolinha -
Cascao

Franjinha —
Anjinho

Magali —
Anjinho

Cebolinha -
Arvore

Mbonica —
Magali

Crie o seu:

WP || > |B| P> |T P |R| >R PR >R > |

Monica Cebolinha

Magali

PERSONAGENS

Cascéo

Franjinha

Anjinho

Chico Bento




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 8: Batalha Aérea Angular

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Basico ] Professor [ Basico ]
[x] Abstracdo
CONCEITOS [ ]Algoritmos

[ 1 Decomposicdo
[x] Reconhecimento de padrdes

CONTEUDO

Associacao de pares ordenados envolvendo abertura angular.

OBJETIVOS

Desenvolver o raciocinio logico para realizar a abertura angular associado a
pares ordenados para a localizagdo de pontos no plano, utilizando um jogo
didatico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Aprofundar conhecimentos sobre o ensino de matematica por meio de
jogos e provocar reflexdes sobre abertura angular;

Aprofundar conhecimentos sobre a associacdo de pares ordenados no
plano;

Estimular a observagao e a concentracao ao aprender matematica com o
uso dos jogos;

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 légico, por meio da abstracdo e reconhecimentos de

padrées.
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JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer estratégias para localizar pontos
no plano, utilizando a abertura angular e exercitando a abstracdo e o

reconhecimentos de padroes.

UNIDADE TEMATICA Grandezas e medidas

OBJETOS DE Angulos: nogao, usos e medida.

CONHECIMENTO

(BNCQ)

HABILIDADES (EFO6MA27) Determinar medidas da abertura de
RELACIONADAS angulos, por meio de transferidor e/ou tecnologias
(BNCC) digitais.

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;
e Trabalho individual ou em grupo;

e Jogos didaticos.

RECURSOS DIDATICOS

Materiais:

e lapis ou caneta;

e folha radar (anexo), contendo as aberturas angulares e circulos
simbolizando uma distancia;

e folha com aeronaves (para recortar).

REGRAS/ORIENTACOES

1. Cada aluno tera que colocar no seu radar, na intersecao da linha do angulo
com a circunferéncia, 6 aeronaves (recortar da folha com aeronaves) ou
desenhar na folha radar ou, ainda, escrever a letra “A”, simbolizando que
naqueles pontos estao as suas aeronaves.

2. Vencera o jogo aquele que acertar todos os pontos (pares ordenados) onde

estao as aeronaves do seu adversario.
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3. Um ponto (par ordenado) é formado pelo nimero da circunferéncia
seguido da abertura angular. Exemplo: 3, 120 graus (significa que o ponto
indicado esta sob a circunferéncia 3 e com abertura de 120).

4. Ao informa uma posicao, o jogador, tera que obrigatoriamente dizer o par
ordenado ao seu adversario. Exemplo: “Circunferéncia 2, 90 graus” ou
simplesmente “2, 90 graus”.

5. Em duplas e um de frente para o outro, iniciardo o jogo, informando ao
aluno a sua frente uma posicdo onde se acredita que a aeronave do
adversario esteja.

6. Ocorrendo o acerto no ponto, o jogador devera informar: “ALVO
ATINGIDO”, simbolizando que uma aeronave foi atingida; caso contrario
informara “ERRO”.

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 e acertar
todos os pontos.

8. Cada jogador tera uma folha radar contendo o seu radar e um radar em

branco para anotar os pontos onde ja atacou o seu adversario.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Este jogo requer conhecimentos prévios sobre abertura angular.

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 sdo importantes as anotacoes e registros.
Este jogo é ideal para ser praticado em duplas, mas abre possibilidades de

organizar a classe em grupos ou ainda, fazer 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.

Distribuir as folhas radar e solicitar que iniciem a atividade.
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Passar nas duplas e verificar se ha duvidas. Se for necessario, explicar as
regras novamente.

Determinar um tempo para a turma jogar.

A critério do professor, poderao ser adaptadas novas regras e quantidades de

aeronaves.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
1. Cada jogador devera desenhar ou colocar na figura 6 aeronaves em sua

folha de radar, simbolizando o local onde elas estao.

2. Anotar os pontos das suas aeronaves em uma folha.

3. Anotar os pontos das aeronaves do seu adversario em uma folha a cada

aeronave abatida.

4. Responder as seguintes questoes:

a) 0° (zero grau) é o mesmo que 360° (trezentos e sessenta graus)?
Por qué?

b) Dizer —30° (menos 30 graus) é o mesmo que 330° (trezentos e trinta

graus)? Por qué?

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.
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