UNIVERSIDADE DE TAUBATE

Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa

CONTRIBUICAO DO LUDICO NO ENSINO APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA

Taubaté
2019



Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa

CONTRIBUICAO DO LUDICO NO ENSINO APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
para obtencdo do Titulo de Licenciado em
Matematica pelo Curso de Licenciatura em
Matematica do Departamento de Informatica,
Matematica e Fisica da Universidade de
Taubaté,

Area de Concentragéo: Ensino de Matematica
Orientadora: Prof. Ms. Ana Clara da Mota

Taubaté — SP
2019



Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa

CONTRIBUIGAO DO LUDICO NO ENSINO APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Data: _24/06/2019

Resultado

BANCA EXAMINADORA

Prof. Me. Luiz Alberto Mauricio

Assinatura

Prof. Ms. Amanda Roméao de Paiva

Assinatura

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
para obtencdo do Titulo de Licenciado em
Matematica pelo Curso de Licenciatura em
Matematica do Departamento de Informatica,
Matematica e Fisica da Universidade de
Taubaté,

Area de Concentragéo: Ensino de Matematica

Universidade de Taubaté

Universidade de Taubaté



Ficha catalografica elaborada pelo
SIBi - Sistema Integrado de Bibliotecas / UNITAU

G719¢

Gouvéa, Marcus Vinicius Cunha Andrade

Contribuig&o do ludico no ensino aprendizagem da matematica /
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa. - 2019.

791 il

Monografia (graduagao) - Universidade de Taubaté, Departamento de
Matematica e Fisica, 2019.

Orientagao: Profa. Ma. Ana Clara da Mota, Departamento de
Matemaética e Fisica.

1. Raciocinio matematico. 2. Jogos educativos — Jogos no ensino da
matematica. 3. Processo de ensino-aprendizagem. I. Universidade
Taubaté. Il. Titulo.

CDD 372.7

Ficha catalografica elaborada pela Bibliotecaria Regina Marcia Cuba — CRB 82/7416




Deus fortaleceu as lutas da familia, e esta,
focou esforgos e apoio as minhas vitérias,
os professores e amigos firmaram
presenca nas piadas, alegrias e
dificuldades.

A todos o meu obrigado.



AGRADECIMENTOS

A Deus, pela forga nas horas em que pensei em desistir.

A Professora Ms. Ana Clara Mota, minha orientadora,

pela ajuda e paciéncia durante o desenvolvimento

deste trabalho.

Aos meus pais, Marcio José e Maria de Lourdes,

a Diretora Rosangela de Cassia Fernandes

por abrir as portas de sua escola para minha aplicacao,

a Professora Célia Regina Vargas Neves

por ceder seu tempo e espago

para a aplicagéo dos questionarios

e a todas as outras pessoas que colaboram e participaram deste processo.
Aos Professores Me. Luiz Alberto Mauricio e Ms. Amanda Roméao de Paiva,
por terem aceitado o convite de participarem da

Banca Examinadora aceitando prontamente.



“Ensinar ndao é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua
prépria producao ou a sua construgao. ”

Paulo Freire



RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo abordar a utilizagéo de jogos ludicos no ensino
aprendizagem da Matematica como na assimilacdo dos conteudos trabalhados em
sala de aula pelos alunos. Acredita-se que, esse trabalho possa contribuir e promover
reflexdes no sentido de levar o professor, que exerce um papel fundamental na
transmissao do saber, a utilizar em suas atividades um ensino efetivo e prazeroso,
que em suas acdes pedagodgicas possam facilitar o desenvolvimento dos que
participam do processo educativo, enfatizando os assuntos de estudos de Geometria
e Plano Cartesiano. Trabalhar e exemplificar situagcées problemas de forma concreta
e objetiva de maneira a facilitar a compreensao dos alunos com os contetudos. Para o
desenvolvimento deste trabalho foi aplicado um questionario aos alunos do 7° ano dos
anos finais, tendo como objetivo responder e/ou analisar qual o nivel de interesse em
utilizar os jogos no processo de ensino aprendizagem. Apo6s esta analise foi
desenvolvido outras atividades utilizando os jogos. Conclui-se que este trabalho pode
contribuir com mudancas nas estratégias em relagdo a aulas mais dinamicas para
nossos alunos, os instigando a novas descobertas e os conscientizando em uma
construgcao nao sé como individuo, mas também de cidadania, tendo como resultado
também o trabalho em equipe.

Palavras-chave: Raciocinio Logico. Jogos Ludicos. Ensino Aprendizagem.



ABSTRACT

The present work has the objective of addressing the use of games and ludic in the
teaching-learning of Mathematics as helping to assimilate the students with the
contents discussed in the school environment. It is believed that this work can
contribute to and promote the reflections to bring the teacher, who plays a pivotal role
in the transmission of knowledge, to change its activities to better education in order
that their pedagogical actions. Such actions can then facilitate the development of
those who participate in the educational process, with emphasis on the studies of
geometry and the cartesian plane. This is made by working and exemplifying specific
problems to facilitate, concretely and objectively, the understanding of the students. In
this work are used questionnaires in one class of the 7th year of elementary school Il,
as a means to study the usefulness of games in teaching and learning of Mathematics.
Thus, it is concluded that this work contributes to changes in the teaching strategies to
allow a more dynamic learning to the students. As an effect, they are stimulated to
seek for new discoveries also bringing awareness not only as individuals, but also as
members of a team and members of the society.

Keywords: Logical Reasoning. games ludics. Teaching Learning.
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INTRODUCAO

O ensino de matematica é temido pela maioria dos alunos, talvez pela maneira
como € ensinada. Normalmente em nossas escolas nos deparamos com o ensino
tradicional de matematica, onde o professor escreve no quadro negro os conteldos
que julga importante para cada ano do ensino. Mas, isso ndo faz com que os alunos
figuem estimulados a apreender esta disciplina, pois o que é ensinado a eles
dificilmente é direcionado a pratica em seu cotidiano. (OLIVEIRA, 1995).

Nos ultimos anos, comecaram a serem utilizadas outras metodologias de
ensino de matematica, onde o aluno deixa de ser um “depésito” de conteudo,
passando a ser um dos construtores do conhecimento. (ROLIM; GUERRA;
TASSIGNY, 2008).

Neste trabalho, mostro como os jogos matematicos podem nos ajudar em sala
de aula, tornando as aulas mais divertidas e prazerosas.

Para isto, no capitulo | procuro mostrar a importancia dos jogos ludicos no
ensino aprendizagem. (ROLOFF, 2010).

No capitulo Il, apresento dois jogos utilizados como auxiliadores dos estudos
de geometria e plano cartesiano como mecanismos facilitadores dos contetdos
utilizados no Ensino da Matematica.

No capitulo Ill, procuro mostrar a contribuicdo do ludico no ensino
aprendizagem da matematica através de um relato de experiéncia obtido pelo projeto
“Légica”.

No capitulo IV, apresento o projeto Légica que teve como intuito cativar os
alunos e participantes através de jogos de raciocinio légico matematico.

No capitulo V, apresento o desenvolvimento de jogos ludicos para o estudo de
sistema cartesiano e geometria no ensino da matematica, mostrando a utilidade dos
jogos de forma auxiliadora na compreensao dos Estudos.

No capitulo VI, realizo uma analise dos questionarios aplicados aos alunos do
7° ano do Ensino Fundamental Il.

No capitulo VII, procuro descrever alguns jogos, confeccionados e/ou
construidos, que acredito serem de grande utilidade para professores que pretendem
trabalhar com eles em sala de aula.

Por fim, apresento a conclusao deste meu estudo.
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CAPITULO | - A IMPORTANCIA DOS JOGOS LUDICOS

A praxis do ensino tradicional na maioria das escolas brasileiras se da via aula
expositiva, na qual, o aluno abstrai e ou aprende conteudos e experiéncias julgadas
pertinentes pelo professor. O processo marcadamente hierarquico, foca na relagcéo
especialista no assunto e aprendiz no qual, ocorre uma transmissao de
conhecimentos. (BRASIL, 1999).

A utilizagao deste tipo de ensino € conhecida como empirismo. Segundo Becker
(1994), é doutrina segundo a qual, todo conhecimento tem sua origem no dominio
sensorial, na experiéncia. Esta teoria, é receptiva e passiva. O conhecimento viria do
objeto e o0 aluno o recebe passivamente através de experiéncias. Trés termos distintos
sao relevantes e discutiveis: informagao, conhecimento e saber.

Segundo Micotti (1999, p.154) informagéao, conhecimento e saber sao distintos
embora sejam interligados, entendendo essas diferencas, nos permitira compreender
melhor as diferentes concepg¢des de ensino e aprendizagem, ajudando a identificar
alguns problemas pedagdgicos.

A informagao é um elemento presente no mundo objetivo exterior ao individuo.
A informacao esta ligada ao significado, importancia e ao como o individuo processa
0 que percebeu seja pelo canal 6tico e ou acustico.

Conhecimento é algo pessoal e subjetivo, considera a experiéncia pessoal do
individuo, ou o tratamento dado a informacao pelo individuo. Sendo assim se a
informacgao nao apresentar significado, nao criara necessariamente interacao, nem se
transformara em conhecimento. (VYGOTSKY, 1998).

O saber compreende algo mais complexo envolve a informacdo e o
conhecimento num aspecto social, pois, ja percorreram processos coletivos de
producéao, organizacgao e distribuicao.

A funcao mister da educacéao escolar se firma na propagacéao de saberes, o que
chamamos de cultura nas varias disciplinas do conhecimento. (CARRAHER,;
CARRAHER; SHLIEMANN, 1982).

No entanto, o pouco interesse dos alunos é tacito quando no método tradicional
pelo tanto de significados que favorece, o inovar se faz necessario ao criar, ao propor
desafios cotidianos capazes de gerar competi¢cdes estimulos, novas informagées, que
multipliquem conhecimentos e propiciem novos saberes. Os jogos ludicos se firmam

como proposta positiva nesta interim. (VYGOSTSKY, 2010)



15

D’ Ambrésio (1989), ao discutir junto a comunidade de pesquisadores em
educacao matematica, questiona o ensino tradicional. Primeiro: observa-se que os
alunos passam a acreditar que a aprendizagem da matematica se da através de
acumulo de férmulas e algoritmos. Cria-se a ideia de que fazer matematica & seguir a
aplicacao de regras, que foram transmitidas pelo professor, desvinculando-se assim
a matematica dos problemas do cotidiano. Segundo: os alunos passam a considerar
a matematica, algo que nao se pode duvidar ou questionar, assim, os alunos passam
a supervalorizar o potencial da matematica formal, desvinculando o conhecimento
matematico de situagdes reais.

Desta maneira, por falta de oportunidades para manifestarem sua
compreensao sobre os conteudos, os alunos acabam perdendo sua autoconfiangca em
matematica. (LOURENCO, 2010).

Os jogos ludicos se apresentam como esta alternativa de resgate dos
significados matematicos vivenciados na percepcao motora e/ou de raciocinio légico,
estimulado pelos desafios ndo apenas presos em conceitos, regras, férmulas, mas
imbuido na competividade vibrante de resolver desafios cotidianos. Sendo assim os
conhecimentos ampliam os prazeres e valorizam os saberes matematicos. (MATTOS,
2012).

Os jogos Ludicos tém importancia fundamental na construgcao fisico motor e
cognitiva de uma crianca, auxiliando de forma concreta, fazendo com que através da
interacdo com o jogo a crianga busque um melhor esclarecimento de suas duvidas,
fazendo utilizar de conteidos como ferramentas facilitadoras para compreensao do
jogo. (PIAGET, 1988). Por exemplo, jogos que apresentem desafios de localizar pecas
adversarias numa dimensao cartesiana semelhante ao planisfério geografico, além de
facilitar a compreensdo matematica implicita na regra da localizagédo, permite este
desafio. a interdisciplinaridade com cartografia interagindo conhecimentos
matematicos com outras disciplinas favorecendo enésimas possibilidades sugerindo
uso do ponto de cruzamento de coordenadas geograficas, fator de localizacao via
GPS para qualquer outra referéncia: turistica, gastronébmica, espécie animal
endémica, moeda circulante, um tesouro escondido em um determinado ponto.

Complementando ainda a ideia de Piaget o uso do geoplano com alunos
deficientes e/ou nao deficientes visuais permite de forma bidimensional a percepcao
e ou construcao de figuras geométricas, letras, palavras onde o aluno pode montar,
redirecionar, desmontar na pratica sua obra. A ocupacédo do conceito através de

outdoors com lampadas ao invés de pregos, isso de cores e outros painéis que a arte
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permita, voltando as possibilidades de interatividade matematica através de jogos com
outras disciplinas. (CABRAL, 2006).

Para Vygotsky, “é no brinquedo que a criangca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das motivagcdes e
tendéncias internas, e ndo pelo dos incentivos fornecidos pelos objetos externos”.
(VYGOTSKY, 1998, p. 126).

Complementando Vygotsky: Embora afirme que a cognitividade, se faca por
motivacdes de tendéncias internas e nao fornecidos pelos objetos externos. Hoje
muito do processo cognitivo da crianga vem de estimulos externos, € s6 observamos
a influéncia dos games na agilidade motora das novas geracdes, a qual, facilita a
interacdo com outras tecnologias, ou seja, ferramentas externas também sao
relevantes.

A atividade ludica tem como objetivo oferecer divertimento a crianga,
despertando seu raciocinio légico na execugao destas atividades. “Nenhuma crianga
brinca s6 para passar o tempo, sua escolha & motivada por processos intimos,
desejos, problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com a mente da crianca
determina suas atividades ludicas; brincar é sua linguagem secreta, que devemos
respeitar mesmo se nado a entendemos. ” (GARDNEI apud FERREIRA; MISSE;
BONADIO, 2004). Cada crianga tem a sua gama de conhecimento, no ensino
aprendizagem cada aluno tem o seu tempo de abstracdo de certo conhecimento, a
unica forma que podemos ajuda-lo é apresentar de forma diversificada para que se
tenha uma percepcao diferente da anterior, agregando mais uma forma de
conhecimento.

O jogo ludico tem como abertura trabalhar conteudos de forma dinamica,
incentivando a crianga a participar da atividade, motivando-a a argumentar com seus
colegas e professores. Facilitando o papel do professor com relagdo ao entendimento
das criangcas sobre os conteudos aplicados. Demostrando de forma mais direta a
aprendizagem do aluno com o conteudo, fazendo com que o professor receba um
retorno do que esta sendo trabalho antes mesmo de uma avaliacao escrita.

Ao oferecer ferramentas ludicas, portanto, criamos canais de abstracdo do
mundo matematico e a possibilidade de sua posterior analogia e aplicacdo em
situacdes congéneres. A superacao dos desafios e 0 encontro de respostas para os
jogos cria um rol de experiéncias enriquecedoras que marcam o amadurecimento e

sabor da matematica para a vida.
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CAPITULO Il - OS JOGOS LUDICOS NA MATEMATICA: APLICAGCAO DO
JOGO GEOPLANO COMO INSTRUMENTO LUDICO

As brincadeiras, e os jogos, acordam cuidados e curiosidade nao sé na crianga,
como em qualquer ser humano. (MATTOS, 2012). Sendo assim, através das matérias
de Geometria e Plano cartesiano, buscou ser utilizados jogos de facil criacao, de baixo
custo e tendo aplicacdo nos estudos dados como objetivo.

Para tais habilidades um dos instrumentos ludicos que foi utilizado, € chamado
GEOPLANO, onde tem como base a representacdo de um plano cartesiano, nos
proporcionando uma gama de aplicagdes como: representacao de figuras plana,
espelhamento de figuras, divisdo de quadrantes, coordenadas, relacado de area,
perimetro, calculo de arestas, faces e vértices. Este instrumento ludico tem uma
aplicabilidade universal, podendo ser aplicada, também a deficientes visuais,
realizando as atividades através do tato.

Geoplano — Aplicacao de estudo de area e perimetro.

FIGURA 1—- APLICANDO GEOPLANO

Fonte: Fotografia de Marcus Gouvéa.

Conforme a FIGURA 1 o instrumento GEOPLANO esta sendo aplicado em um
participante do Programa Escola da Familia, de forma a auxilia-lo no entendimento
das relagdes de perimetro e area, expostas em uma figura geométrica no plano

cartesiano. A foto acima registra a experiéncia do deficiente visual que conseguiu
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conforme orientagdes descrever figuras geométricas (perante padrées no geoplano)
e realizar a construgcdo da ideia de vértice, aresta nomenclatura da figura,
estabelecendo medidas do ponto de origem as extremidades da peca para construcao
da mesma em outro plano e ou divisbes de quadrante, sendo ela representada ou
espelhada. A atividade apresentou éxito pleno e satisfacdo indescritivel do
participante colaborador.

Também, através do GEOPLANO foi gerada a atividade chamada batalha das
coordenadas, onde pelo meio da utilizagdo do instrumento, dois alunos podem
batalhar em seus respectivos campos demarcando uma divisdo, sendo o 1° e 2°
guadrante a demarcacéao da localizagao do oponente, e 0 3° e 4° quadrante o campo

de demarcacéao das suas pecas. (ver FIGURA 2).

Geoplano - Jogo Batalha das coordenadas.
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FIGURA 2 — GEOPLANO BATALHA DAS COORDENADAS
Fonte: Fotografia de Marcus Gouvéa.

Mais adiante analiso o desenvolvimento de Jogos Ludicos para o Estudo de
Sistema Cartesiano e Geometria no Ensino da Matematica, entraremos mais a fundo
com o funcionamento e regras do jogo para aplicacdo em sala. Buscando os
resultados com relacdo a aprendizagem de conceitos e nogdes, ou mesmo, ao
desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso, o objeto conhecido como
brinquedo nao realiza sua fungéo ludica, deixa de ser brinquedo para tornar-se

material pedagogico (Kishimoto, 1994, p.14).
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CAPITULO Il - CONTRIBUICAO DO LUDICO NO ENSINO APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

Através do relato da experiéncia, Projeto “Légica”, criado para o Programa
Escola da Familia com o propésito de ser de ser chamativo de maior publico, nasceu
a ideia de desenvolver jogos para o ensino aprendizagem de Geometria e Plano
cartesiano aos alunos do Ensino Fundamental Il. Na escola como meio de obter um
maior publico para Escola da Familia para que houvesse um maior fluxo de
participante.

Os participantes cujo faixa etaria estava entre dez e dezesseis anos, relataram
que, se sentiam desafiados ao entrar em contato com os jogos e ao ver que a resposta
era formulada por uma expressdo matematica, observou-se uma clara averséao
pensando se tratar de calculo ou atividade do género, sendo assim, poucos
continuavam. Conforme o projeto foi aumentando seu numero de participantes e de
jogos, os alunos que haviam demonstrado repudio, logo ap6s o reconhecimento de
expressbes matematicas, retornaram aos desafios estabelecidos pelos jogos,
recomeg¢ando-0s novamente.

Na competicao entre dois participantes, um destes criou uma sumula tentando
achar um meio de reduzir movimentos. A observacdo do oponente, gerou algo
inusitado: ambos somaram ideias para alcancar o melhor resultado.

Este feito foi fundamental para que os dois participantes, entendesse a
importancia da matematica na execugao do jogo, chamado Torre de Handéi.

A Torre de Handi pode ser utilizado para o estudo de Sequéncias Numéricas,
trabalhando no manuseio dos discos entre os pinos locomovendo de um lado para o
outro, havendo como objetivo a realizagdo de movimentos com a utilizacdo do menor
numero de movimentos possivel, considerando trés regras em questdo: movimentar
um disco por vez; somente discos menores podem ficar em cima dos maiores; realizar
o0 minimo de movimentos possivel, de acordo com a quantia de disco colocada em
jogo, (APENDICE S, FIGURA 22).
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CAPITULO IV -
HISTORICO DA APLICACAO DOS JOGOS COMO RACIOCINIO LOGICO
MATEMATICO LUDICO NO PROGRAMA ESCOLA DA FAMILIA

Esta pesquisa foi direcionada aos frequentadores do Programa Escola da
Familia, na E. E. Coronel Queiroz, em Redencao da Serra, Programa fomentado pelo
Governo do Estado de Sao Paulo.

Criangas frequentadoras do programa com idades que variam entre dez e
dezesseis anos, tinham ou reclamavam da dificuldade na interpretagédo e raciocinio
l6gico principalmente na disciplina de matematica. A partir desta observacao foi
pensado na oportunidade de desenvolver e aplicar os conceitos matematicos de forma
ludica, entdo foi elaborado o projeto de aplicacdo de jogos légicos (APENDICE R),
para aprimorar a atencéo, despertar a curiosidade e prouver formas de lidar com
situacdes desafiantes, contando com ambiente favoravel, prazeroso como estimulo a
solugcado da situagdo problema pela competicdo contra o relégio (tempo) ou com
colegas presentes.

Foi observado no publico alvo o aversdo a matematica, porém suas dificuldades
residiam na falta de entendimento das partes ou ao todo das regras dos jogos, assim
como, nao exercicio de interpretacdo dos conceitos que envolviam as regras
transmitidas.

Era publica e notéria a indisciplina dos participantes, com a introdugcéo dos
jogos de légica em ambiente previamente preparado para as atividades do projeto
onde se destacaram dois jogos interativos entre dois competidores oponentes:
Gomoku e a Dama buscando observar nestes detalhes, durante a partida, elementos
como: concentracao, percepgao, estratégia, assim como, memorizagao e ou estudo
de movimentos, possibilitando antecipagdo a possiveis probabilidades de
movimentacgao, tais jogos séo excelentes contribuintes para a introdugao ao raciocinio
l6gico.

Dois outros jogos trabalhados versaram aspectos individuais cujo concorrente
depois de compreendida a dindmica e a memorizagdo passaram a englobar a
habilidade de execugdo no menor tempo possivel, havendo a valorizagdo de uma
sequéncia minima de algoritmos para se conseguir concluir a tarefa. Os desafios se
dariam através dos jogos: Torre de Han6i e Cubo de Rubik (mais conhecido como
Cubo Magico).
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Aplicacao do Projeto logica, fotos representando eventos com Cubo de Rubik
e Torre de Hanéi. (na foto seguinte). As atividades buscaram despertar respeito as
regras, cultivo do empenho pelo resultado, observacao da légica, por fim a aplicagcao

matematica junto ao resultado.

Projeto Légica — Jogo Cubo de Rubik.
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FIGURA 3 - FOTOGRAFIA PROJETO LOGICA 1
Fonte: Fotografia Marcus Gouvéa.



Projeto Logica — Jogo Torre de Hanéi.
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FIGURA 4— FOTOGRAFIA PROJETO LOGICA 2
Fonte: Fotografia Marcus Gouvéa.

Todos os jogos trabalhados com esse publico, além do aspecto ludico, visaram
despertar o gosto pela Matematica.

A humanidade nao teria conquistado tantos avancos e beneficios se nao fosse
através da Matematica, pois, no solucionar problemas facilitamos a ordem e o
progresso da sociedade.

Com o passar da aplicacao desses jogos foi constatado que os participantes
ficaram mais comunicativos, estabeleceram trocas de informacgdes e de estratégias,
aumentando assim mais o campo de estudo.

Afirmam os professores que essa interagdo entre os participantes esta

ocorrendo também durante os dias letivos, motivando-os cada vez mais.
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CAPITULO V - O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS LUDICOS PARA O ESTUDO
DE SISTEMA CARTESIANO E GEOMETRIA NO ENSINO DA MATEMATICA

A utilizagdo de materiais ludicos como auxiliadores no ensino da matematica
tem sido uma estratégia benéfica na assimilacdo dos conteudos da area, diz
(BARBOSA, 2015).

Isto posto foram desenvolvidas atividades na sala do 7° dos anos finais da
Escola Estadual Maria Aparecida Verissimo Madureira Ramos, com vinte e oito alunos
onde foi identificado uma certa dificuldade na aprendizagem de sistemas cartesianos,
geometria plana e geometria espacial. (LARA, 2003).

Partindo das experiéncias ocorridas no Projeto Logica, no Programa Escola da
Familia, apliquei os jogos ludicos, experiéncias com o intuito principal de estimular o
desenvolvimento cognitivo, através de exercicios de raciocinio légico e memorizacao,
de forma a auxiliar na criagdo e assimilacao de estratégias para se atingir resultados,
de forma légica e concreta. Foi utilizado o material Geoplano (FIGURA 5), tornando-o

facilitador da compressao de coordenadas e figuras geométricas.

Geoplano

FIGURA 5- FOTOGRAFIA GEOPLANO
Fonte: Fotografia Marcus Gouvéa.
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As atividades foram categorizadas em dois jogos, uma atividade de geometria
plana e outra de geometria espacial, sendo as duas similares a regra do jogo batalha
naval, com o objetivo principal exercitar as relacbes de plano cartesiano no
desenvolvimento do jogo. Regra do jogo (APENDICE T).

Como exercicio a cada partida sera feito uma sumula com anotagdes das
movimentacgdes e acertos tanto como forma de registro para que se possam analisar
as jogadas realizadas, podendo remonta-las sempre que necessario e ou
compreender melhor os movimentos no decorrer sequencial do jogo, quanto exercitar
o registro de coordenadas, o preenchimento da sumula visa acompanhamento da
organizacao dos movimentos respeitando-se as abscissas (x) e ordenadas (y), sendo
marcadas as devidas posi¢cdes, quanto a pecas atingidas, registra-se a posicao, mais
a sigla (#) hashtag.

As atividades demonstraram facil assimilagdo quanto a geometria plana e
geometria espacial, sendo as atividades realizadas com éxito, comprovando a
utilidade dos jogos no esclarecimento de duvidas e como ferramenta auxiliar para a
assimilacao de conceitos.

Os jogos de coordenadas visam auxiliar a assimilacdo de dimensao e
localizagdo espacial, sugerindo do jogador a possibilidade de analogia em outras

situacdes.

a) Atividade Batalha das coordenadas

O jogo é similar ao jogo batalha naval, com algumas especificidades mais
voltadas para a area da matematica. Este jogo trabalha com os estudos de plano
cartesiano, geometria plana.

Regras do jogo batalha das coordenadas:

Numero de jogadores: Dois.

Materiais necessarios:

Dois tabuleiros de 13x13 (13 linhas e 13 colunas de quadrados totalizando 169

quadrados de area referente a cada tabuleiro).
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Cada jogador recebeu seis pecas conforme a FIGURA 6, mostrada abaixo.

Representacao das pecas em 2D.

QUADRADO (2X2).

COLUNA (5X1).

PIRAMIDE DE QUADRADOS

RETANGULD (2X3). EM FORMATO DE T

B  uis

ESCADA DE QUADRADOS,

I QUADRADD (1X71)

FIGURA 6 - PECAS BATALHA DAS COORDENADAS, 2D.
Fonte: Proprio Autor.

A cada jogada os jogadores sao orientados a anotar em sua sumula o
determinado disparo.

Objetivo - Ser o ultimo jogador a possuir alguma peca nao destruida no
tabuleiro, sendo o unico jogador com peca (s). Fato que determina o vencedor.

Cada “disparo” s6 podera disparar em uma unidade por vez.

Exemplo o jogador tera de acertar quatro vezes o quadrado (2x2) para que seja
destruido, sendo um disparo em cada uma de suas unidades.

O objetivo da tabela e sumula do jogo é realizar a anotacao dos pontos ja
marcados na partida. Ver (APENDICE A).
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| - Conteudos Trabalhado Pelo Jogo Batalha Das Coordenadas 2D

O Geoplano é uma ferramenta cartesiana que propicia didaticamente
visualizacdo e entendimento de posicées fixas e/ou movimentos executados no
espaco determinado (X, y). As batalhas s&o ocorréncias sobre posi¢cées, as quais,
sugerem anotacdes da mesma sobre o espago determinado. Sendo assim, a batalha
das coordenadas dispbe sobre anotagdes referentes a ocorréncias no jogo, tornando
exercicio de facil assimilacdo sobre o conteudo matematico.

Il - Conteudos Trabalhado Pelo Jogo Batalha Das Coordenadas 3D
Como mostra a FIGURA 8, logo abaixo, o jogo Batalha das Coordenadas 3D

trabalha com o campo tridimensional onde os alunos terdo de utilizar as coordenadas

no eixo Z, conhecida como cota, em suas anotagdes de sumula e marcag¢des no plano.

Batalha das coordenadas 3D

FIGURA 7 - BATALHA DAS COORDENADAS 3D
Fonte: Préprio autor.
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CAPITULO VI - APLICAGAO DE QUESTIONARIOS — 7° ANO DOS ANOS FINAIS

As atividades destes questionarios foram realizadas na Escola Estadual Maria
Aparecida Verissimo Madureira Ramos, Jardim das Industrias, Municipio de Sao José
dos Campos.

Antes de entrar sala de aula a senhora Professora Rosangela de Cassia
Fernandes orientou quanto ao espaco fisico, a disponibilidade de horarios para a
aplicacado dos questionarios (Anexos abaixo), na turma do 7° ano dos anos finais e
esclareceu que nesta turma ha alunos especiais, ficou estabelecido que seriam quatro
dias, com ocupacgao entre primeira e segunda aula do periodo vespertino, com a
presenca e observacdao da professora Célia Regina Vargas Neves (Lingua
Portuguesa), que prontamente ajudou e interagiu com as atividades. Neste mesmo
dia foi aplicado primeiro questionario (p. 31).

A professora citou a presenca de alunos especiais com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e um com Anomalia cromossémica, alunos de inclusao.

A Professora Célia inteirou a limitagdo do aluno portador da TEA, na qual, as
atividades do aluno estéo restritas a colorir.

A aluna com Anomalia no cromossomo 14 e um dos alunos com TEA,
(Transtorno do Espectro Autista) realizaram os questionarios demonstrando interesse,
apresentando variagdes quanto a graus de facilidades e dificuldades nas atividades
dos referidos questionarios. O outro aluno com TEA preferiu nao realizar os
questionarios, permanecendo todos os periodos colorindo. Diante desta observacao
deste ultimo aluno resolvi apresentar no segundo encontro desenhos como desafio de
colorir com propostas especificas, que permitisse avaliar sua compreensao de figuras
geomeétricas, relacionando-as com cores frias, quentes e neutras. A atividade nao foi
correspondida pelo aluno. O aluno adorou os desenhos e se recusou a entregar as

atividades, sendo respeitada sua posicao.



Desenhos cedidos ao aluno para realizar a atividade de colorir, atividade
desenvolvida com os demais:

Desenho para colorir: Beija-Flor.
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FIGURA 8 — Beija-flor.
Fonte: Jardim Secreto, Johanna Basford.

Desenho para colorir: Raposa.

FIGURA 9 - Raposa.
Fonte: Jardim Secreto, Johanna Basford.
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Desenho para colorir: Leao.

FIGURA 10 - Leao.
Fonte: Jardim Secreto, Johanna Basford.

Foram realizados quatro encontros na Escola, de acordo com o quadro
abaixo:

Quadro 1 — Datas, duragao e numero de alunos nos encontros da atividade.

Encontro Data Duracgao Numero de alunos
Primeiro Agosto de 2018 40min 28
Segundo Agosto de 2018 30min 28
Terceiro Setembro de2018 40min 27
Quarto Setembro de 2018 40min 28

Fonte: Préprio autor.

Os questionarios a seguir ttm como objetivo identificar o desenvolvimento do
letramento matematico, definido através das competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar € argumentar matematicamente, de modo a gerar
um histdrico de conhecimento dos alunos da sala, antes do contato com as atividades
no instrumento ludico tendo como método de analise a comparagéao do questionario e
as atividades através dos instrumentos ludicos.

As atividades do questionario possibilitaram avaliar a compreensao dos alunos
pesquisados de modo a estabelecer parametro a proposi¢cdo de maneiras diferentes
de se transmitir os conteldos utilizando instrumentos ludicos. Além de disso
pesquisou-se a importancia que o aluno atribui aos jogos e ou desafios, sejam
eletrénicos ou nao, e possiveis influencias destes jogos na vida escolar, quanto ao
desenvolvimento de habilidade de construir relagcdes através da percepcédo de

elementos matematicos nos jogos.
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A. QUESTIONARIO |

O primeiro questionario foi o contato inicial com a turma, no total de 28 alunos,
tendo como primeira acao identificar as caracteristicas de empatia da turma com
relacdo ao comportamento dos mesmos para a execucéo de atividades através de
jogos ludicos, sendo ela tanto na escrita, quanto na pratica, buscando apurar se a

turma reconhece elementos matematicos nos jogos.

A Atividade 1 (APENDICE B) tem o objetivo de revisar alguns conceitos de
Geometria Plana, tais como: Conceitos de Plano Cartesiano (ponto, reta e plano).
Conceitos de Poligonos (identificar o lado, o vértice e o angulo interno como alguns
elementos de um poligono). Conceitos de poliedros (vértices, faces e arestas). Para
esta atividade foi utilizado o material ludico geoplano. Buscou-se a compreensao dos
conceitos de: coordenadas; segmento de reta; identificacdo de vértices, faces e
arestas de um poligono, tais como a Classificacdo de poligonos de acordo com o
numero de lados, vértices e angulos internos; 0 mesmo para os poliedros mais tendo
com énfase somente a aplicacao de identificacado de vértices, faces e arestas.

O uso do Geoplano foi escolhido por se tratar de uma excelente ferramenta
para avaliar a compreensao dos conceitos pretendidos.

Geoplano — Estudo de Figuras espelhadas

FIGURA 11— GEOPLANO
Fonte: Préprio Autor.
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Apds a aplicagdo do questionario, foi apresentado aos alunos o material
geoplano e proposto a atividade onde teriam que montar uma figura que se localizava
no plano do geoplano em uma divisdo de 4° quadrantes, onde a figura se localizava
no 1° quadrante tendo que montar uma nova figura em seu 2° quadrante de forma
espelhada. Avaliando se o aluno esta utilizado algum parametro para a relacao de
simetria entre os quadrantes, a utilizagdo da mesma quantia de elasticos com grau
avaliativo a percepcgéao do aluno.

Os resultados foram positivos, pois todos se manifestaram o gostar de jogos e
ou desafios, todos executaram a atividade estabelecendo as figuras geométricas
orientadas, fixando o conhecimento de modo a permitir habilidades, de propor
desafios a seu colega parceiro na atividade em sala criando figuras geométricas
diversas, a serem copiadas e ou espelhadas.

Os alunos de inclusdo se equipararam ao rendimento dos demais colegas

tendo um bom rendimento e entendimento das atividades.
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B. QUESTIONARIO I

O segundo questionario (APENDICE F), teve aplicagdo em um total de 28
alunos, tendo como principal acao identificar as caracteristicas da turma com relacao
ao desempenho da mesma. Para a execugéao de atividades através de jogos ludicos,
elucida costumes e tem o objetivo apurar o grau de importancia que o aluno atribui a
jogos sejam eletrénicos ou nao; em quais utilizou matematica e se algum jogo auxiliou
no entendimento desta disciplina, sendo ainda, propostos alguns desafios para se

observar este interesse. Sendo eles o “Quadrado Magico”, “Quantos Triangulos ha

nessa imagem? ” e “A Piramide de Triangulo”.

Quadrado Magico.

Um quadrado magico € uma tabela quadrada de lado n, onde a soma dos
nuameros das linhas, das colunas e das diagonais é constante, sendo que nenhum
destes numeros se repete.

Tem como principal objetivo de mostra que na matematica se tem varias formas
de se representar um numero. Quadrado Magico € um ultimo jogo para demonstrar

esse feito e exercitar o raciocinio dos alunos a respeito da igualdade.

34
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FIGURA 12 - Quadrado Magico
Fonte: Préprio Autor.

Apbs a atividade do questionario Il, foi aplicado mais 2 desafios da mesma
habilidade, problemas sugeridos através do quadro negro, de modo expositivo para a

realizacao da atividade em sala.
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Problema | — quadrado magico 3x3 Problema Il — quadrado magico 4x4
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FIGURA 13 - Quadrado Magico 3x3 FIGURA 14 - Quadrado Magico 4x4

Fonte: Préprio Autor. Fonte: Préprio Autor.

Quantos Tridngulos ha nessa imagem?

Essa atividade teve como principal tarefa notar a relagao de concentracao dos
alunos na aplicacdo das atividades, por possuir uma relagdo de contagem muito
préoxima uma da outra, facilitando a confusdo dos mesmos na contagem. Podemos
observar também se a algum método de organizagcéo dos alunos na contagem dos
triangulos, de modo a facilita a resolugéao do problema.

FIGURA 15 - A llusdo de Triangulo
Fonte: Préprio autor.



34

A Piramide de Triangulo.
Essa atividade teve como objetivo tratar da divisdo de uma forma mais ludica
e visual, estabelecendo os conceitos de matematica como igualdade dos termos da
mesma fileira para que se estabeleca a igualdade dos termos, podendo ser utilizada
para explicar a relagéo de distribuicdo de massa em fisica, sendo uma atividade muito

rica para as disciplinas de matematica e fisica.

FIGURA 16 - A Piramide de Triangulo.
Fonte: Préprio autor.

Questao de Satisfacao
Acrescentou-se nestes questionarios em sua conclusdo uma questao de
satisfacado com relacao a dificuldade das atividades tendo niveis de excelente, bom,
regular e ruim. De modo a analisar a dificuldade dos questionarios de forma individual.
Tendo com contribuicdo na analise do questionario esta questao de satisfagéao
foi utilizada em todas as atividades seguintes.

6- O que achou de responder o questionario?

" - . L - -

~ o — ~
Excelente( ) Bom( ) Regular({ ) Ruim( )

FIGURA 17 - GRAU SATISFATORIO DO QUESTIONARIO.
Fonte: Préprio Autor.
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C. QUESTIONARIO IlI

O terceiro questionario (APENDICE J), teve aplicagcdo em um total de 27 alunos,
tendo como objetivo uma atividade com base na experimentacéo, onde foi aplicada a
atividade através de dois topicos; aplicagdo do instrumento ludico “Torre de Hanéi”
(contendo um total de 7 discos no instrumento). E um questionario para estabelecer
os parametros do jogo.. A atividade estabelece uma sequéncia de passos até sua
formulagédo, como o objetivo de entrar seu padrao estabelecido em sua sequéncia de
movimentos.

A atividade tem como intuito fazer com que os alunos entendam a aplicabilidade

da matematica em nosso cotidiano, dando énfase a experimentagao no ensino.

Torre de Hanoi

FIGURA 18 - TORRE DE HANOI
Fonte: Préprio Autor.

Houve a aplicagao do questionario com a utilizagao do jogo Torre de Hanoi.

Por ter apenas um jogo durante a aplicagao, a sala foi dividida em grupo para
realizacado da coleta de dados. Apds a coleta de dados os alunos compreenderam a
sequéncia estabelecida pelo jogo, conforme o aumento da quantidade de discos,
fazendo a utilizacdo dos dados do termo anterior para encontrar o termo em questao.

Os alunos nao tiveram éxito na formulacdo do jogo, ndo conseguindo
estabelecer uma féormula padrao para encontrar o valor de movimentos minimos de

acordo com o numero de discos. Nao resolvendo a ultima questao estabelecida.
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D. QUESTIONARIO IV

O questionario IV (APENDICE N), teve aplicacdo em um total de 28 alunos, tendo
como objetivo através da atividade “triangulo de pascal’, a percepgéo e a construcao;
com relagdo a padrées em tabelas e ou sequéncias numéricas; construgdo de

graficos, escala utilizada no grafico e plano cartesiano.

Triangulo de Pascal

1 Linha 1

1 1 Linha 2

1 2 1 Linha 3

1 3 3 1 Linha 4

Linha 5

Linha &

Linha 7

FIGURA 19 - Tridngulo de Pascal

Fonte: Préprio Autor.

Na atividade desenvolvida foi informada aos alunos que a adigdo de dois
valores vizinhos expostos na linha horizontal, geraria a soma expressa no quadro de
interseccao inferior.

Soma dos quadros

FIGURA 20 - Orientacao da Atividade

Fonte: Préprio Autor.

Através da atividade Triangulo de pascal foi possivel aplicar atividades como
construcéo de tabela e graficos; objetivo do tridangulo de pascal € entender a relagcéo
de sequéncia légica, tendo com quesito trabalhar a compreensao desta de modo a
conseguir expressar através de tabelas e ou graficos, formas de simplificar resultados

e realizar sua correlagcao a potenciacgao.
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Ao final da ultima atividade foi proposto um jogo com a relacao de potenciacao,
sendo ele formado por um quadrado 4x4, onde em cada quadro se encontra uma
expressao.

O jogo tem o numero de dois individuos, contando com canetas esferograficas
de cores diferentes (azul e vermelho), tirando 2 ou 1 para a escolha do participante
que iniciara a partida.

O participante deve escolher uma expressao exposta no quadro desafio e
responder seu valor real, se acertar, marca a expressao com seu resultado na cor de
sua caneta, se errar passa a vez para o oponente. Ganha o jogador que completar a
sequéncia, por primeiro, sendo uma linha horizontal, vertical ou diagonal, desde que

os resultados de cada item desafio se apresente como resultado correto.

Jogo da Velha de Potenciagao.

9! 3? v i 52
10t L 25 2R
43 g? 10* 32
25 3% 1 12 01

FIGURA 21 - Jogo da Velha de Potenciagao.
Fonte: Préprio Autor.

A atividade tem como intuito perceber se o participante consegue identificar a
representacao da potenciacao nos valores apurados na execucao do tridngulo de
Pascal, assim como, no jogo da Velha de Potenciacao.
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CAPITULO VII - REFLEXAO DOS QUESTIONARIOS

Através dos resultados nos questionarios aplicados em uma turma do 7° ano
do ensino fundamental I, observou-se que os estudantes que responderam ter mais
afinidades com jogos, jogando até 10 horas por semana tiveram uma facilidade
notoria. Tanto nas atividades quanto na comunicagao entre seu grupo, trocando dicas
sobre detalhes, movimentos ou semelhangas a outros jogos ou fases destes
permitindo uma rapida compreenséao entre os interlocutores por aplicagéo de analogia
entre o jogo e o desafio ali praticado no momento, facilitando assim uma rapida e ou
proveitosa solugéo das atividades.

Alunos que responderam néo ter afinidade com jogos, apresentaram um foco
em comum seja em atividade individual ou em grupo, buscando dividir os afazeres ou
se concentrando em aspectos quanto a administrar o tempo para uma solu¢ao e nao
tdo empenhados no prazer de solucionar a atividade proposta.

As observacbes tornaram-se claras que para os alunos que vivenciam a
relacao ludica por mais tempo, apresentam o fator benéfico de construir elementos de
uma cultura légica repleta de cddigos, linguagens e referencias, que podem se
estabelecer em comunicagdo perfazendo uma linguagem comum, facilitando a
analogia entre situagdes problema, sugestionando formas de pensar e encontrar

solugdes para situagdes problema e ou desafios daquele momento.
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CAPITULO VIl - CONSIDERAGOES FINAIS
A UTILIZAGAO DE JOGOS LUDICOS COMO FIXADOR DE CONTEUDO

A proposta desse trabalho procura contribuir para o ensino da matematica
através da utilizagado do ludico, como facilitador na compreenséo do raciocinio légico
e mental, de modo que forme o individuo tanto no desenvolvimento do conhecimento
para o seu cotidiano como cidadao protagonista, critico e ético diante das situa¢ées-
problema em sociedade.

A utilizagao de jogos ludicos como fixadores de conteludo é extremamente
benéfica em nossa aprendizagem, se encontrar sempre com o novo faz com que
pensemos diferente, que consigamos uma visao mais ampla ou a possibilidade de ir
além, constantemente nos preparando melhor como individuos.

Conclui-se que o presente trabalho levou os alunos a refletirem em um novo
modo de se buscar conhecimento, através da exemplificacdo real entre conteudo
aplicado de forma abstrato e conteudo aplicado de forma concreta. Contribuindo para

um melhor entendimento e autonomia dos alunos de forma extrovertida e ludica.
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Apéndice A
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Apéndice B

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE I

Escola

Série: Idade:
Numero de chamada: Periodo

1- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota do quanto se dedica para o ensino
de matematica. Resposta:

2- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota equivalente a sua dificuldade em
matematica. Resposta:

3- Vocé joga jogos de tabuleiros.
() Sim.
( ) Nao.

4- Com que frequéncia costuma jogar jogos de tabuleiro, quantas vezes ao més?
Resposta:

5- Quais jogos de tabuleiro vocé ja jogou, cite até 5.

6- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?
() Sim.
( ) Nao.

7- Atribua uma nota de 0 a 10 para as matérias que contaram com o auxilio de jogos
no entendimento conteudos:

Portugués: . Matematica: . Arte:
Histéria: . Geografia: . Ciéncia:
Inglés: . Educacao Fisica:

8- Complete a segunda coluna com as letras referentes as figuras que as
representem.

() Triangulo.
A () A ( ) Circunferéncia.
O () B ( ) Esfera.

() C ( ) Quadrado.

() Cubo.




9- Se colocarmos uma figura espelhada como uma nao espelha ao lado com ela

ficara? Assinale uma alternativa.

[

Figura

4

Figura

10- faga pontos no plano cartesiano de coordenadas (x,y).

Coordenadas:
A (4,2),
B. (4,1),
C. (9,1),
D. (9,2),
E. (10,4),
F. (11,4),
G. (11,9, | 1
H. (10,9), 1

-
M

-
(1]

11- Sabendo que a soma dos angulos internos de um quadrado sao 360°.

0

0 0 ~N o B W N -

o

1

E Ficara nesse formato ( ).

Figura espelhada

|:| Ficara nesse formato ( ).

Figura espelhada

2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13

—

45

ol

Il

Qual sera a soma dos angulos internos se esse quadrado for dividido na diagonal duas
vezes em partes iguais?

Resposta:

12- Sabendo que um poligono de figura quadrada tem 4 arestas, 1 face e 4 vértices.

Quantas arestas, faces e vértices tem um cubo (hexaedro)?
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Apéndice C

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemdtica e Fisica
Li iatura de M atica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou @hotmail.com— (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE I

Escola RS D W s (Ve 2
4

Série: 774 Idade: 42
Nimero de chamada: 3% PeriodoFev o

1- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota do quanto se dedica para o
ensino de matematica. Resposta:_ 2 .

2- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota equivalente a sua dificuldade
em matematica. Resposta;_ 5 .

3- Vocé joga jogos de tabuleiros.

() Sim.
{ ) Nao.

4- Com que frequéncia costuma jogar jogos de tabuleiro, quantas vezes ao
més? Resposta:_&, .

5- Quais jogos de tabuleiro vocé ja jogou, cite atg 5. .

s ;

7 0 e :

Aarw, Ay, Gty S Y Cre s neono Y Urintie w0 e® Merprlrpeny
[V} C l?, -

(B ST QDN -

6- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?
(4 Sim.
( ) N&o.

7- Atribua uma nota de 0 a 10 para as matérias que contaram com o auxilic de
jogos no entendimento contetidos:

Portugués: _= . Matematica: _{() . Arte: () .
Histéria: _ ) . Geografia: () . Ciéncia: _¢
Inglés: 17 . Educacéo Fisica: _( .

8- Complete a segunda coluna com as letras referentes as figuras que as
representem.

i t (A) Triangulo.
(A (@) Circunferéncia.
() O B ( ) Esfera.

()C (v) Quadrado.

{ ) Cubo.
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Apéndice C — verso

9- Se colocarmos uma figura espelhada como uma nao espelha ao lado com
ela ficara? Assinale uma alternativa.

b Dj Ficara nesse formato ( ).

Figura Figura espelhada
j j Ficara nesse formato}().
: Figura Figura espelhada

10- faga pontos no planoe cartesiano de coordenadas (x,y).

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13
1
2 i
Coordenadas: 3
A, (42), 5 .
B. (4.1), 5
C. (9,1), &
B, (8.2), 7
E. (104), g
F. (11,9), 4
G. (11,9),
H. (10,9), | 10
L (4.2) 11
12|
13

Qual sera a soma dos angulos internos se esse quadrado for dividido na
diagonal duas vezes em partes iguais? .

12- Sabendo que um poligono de figura quadrada tem 4 arestas, 1 face e 4
ver’uces Quantas arestas, faces e vértices tem um cubo (hexaedro)'?

2 ﬁr’\;,g}‘\fi-
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Apéndice D

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemdtica e Fisica
Licenciatura de M atica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_{@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO ATIVIDADE 1
Bscola  IVuoPLin ‘}n n T as e Ny / M
Série: “f = : Idade' f?m
Nuamero de chamada: 25 Periodo /.7 i

1- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota do quanto se dedica 'para o]
ensino de matematica. Resposta: &

2- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota equivalente a sua dificuldade
em matematica. Resposta:__+ .

3- Vocé joga jogos de tabuleiros.
) Sim.
{ ) Néo.

4- Com que frequéncia costuma jogar jogos de tabuleiro, quantas vezes ao
més? Resposta:_

5- Quais jogos de tabuleiro vocé ja ;ﬂogou cite ate 5 -
Trerofoks. ds #5852 WAL XADREZY,
el Ay S

6- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?

<) Sim.
( ) Nao.

7- Atribua uma nota de 0 a 10 para as matérias que contaram com o auxilio de

jogos no entendimento contetdos: ,

Portugués: _ig_ Matematica: 4 . Arte: 1
Historia: _“ Geografia: _4 . Ciéncia: _4§ _

Inglés: ; Educagao Fisica: & .

8- Complete a segunda coluna com as letras referentes as figuras que as
representem.

i : () Triangulo.
()A (B) Circunferéncia.
() O B ( ) Esfera.

{)C (i) Quadrado.

{ ) Cubo.
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Apéndice D — verso

9- Se colocarmos uma figura espelhada como uma ndo espelha ao lado com
ela fieara? Assinale uma alternativa.

5 E‘ Ficara nesse formato &),

Figura Figura espelhada
j ) j Ficara nesse formato ( ).
Figura Figura espelhada

10- faga pontos no plano cartesiano de coordenadas (x,y).

0 1 2 3 45 6 7 8 9 10111213
b :
2
Coordenadas: 3
A. (4,2), 4 %
B. 4.1), 5 £
C. .1, 6
D. (9,2), 7
E. (10,4), g
F. (11,4), " A
G. (11,9),
H. (10,9), | 10
I (4.2). 11
12
13

260 M R

Qual sera a soma dos angulos internos se esse quadrado for dividide na
diagonal duas vezes em partes iguais?

E‘)%QLA\

e =¥
40 -

L+ 2%
Resposta:_$0 ~ &

12- Sabendo que um poligono de figura quadrada tem 4 arestas, 1 face e 4
vertices. Quantas arestas, faces e vértices tem um cubo (hexaedro)?

O wole Kn il oseslan ~ A Naeen : 2 ant o Siun_
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Apéndice E

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matemaitica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(athotmail.com — (12} 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE 1
Escola Py 3}‘%« Meste.. Bo N w Renronon

Série: *i2 Idade: 49
Némero de chamada: 3,y Periodo_irycdn

1- Em um intervalo de 0 a 10, afribua uma nota do quanto se dedica para o
ensino de matematica. Resposta:__1

2- Em um intervalo de 0 a 10, atribua uma nota equivalente a sua dificuldade
em matematica. Resposta: K .

3- Voceé joga jogos de tabuleiros.

0N Sim.
( ) Nao.

4- Com que frequéncia costuma jogar jogos de tabuleiro, quantas vezes ao
més? Resposta:_4 .

5- Quais jogos de tabuleiro vocé ja jogou, cite ate 5.
; 'G'f«t"é} Ao, ande . e M\D&RQ\;DTAQ})I X (‘u‘xj&ﬂ}\ . [ hkﬁh\:L
cd e

6- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?

(X Sim.
( ) Nao.

7- Atribua uma nota de 0 a 10 para as matérias que contaram com o auxilio de
jogos no entendimento contetidos:

Portugués: _ 5 . Matematica: _jc . Arte: 4O .
Historia: _ 5 . Geografia: 10 . Ciéncia: _/n -
Inglés: o> . Educac8o Fisica: (¢ .

8- Complete a segunda coluna com as letras referentes as figuras que as
representem.

f (&) Triangulo.
(A (&) Circunferéncia.
() O B ( ) Esfera.

()c (C) Quadrado.

( ) Cubo. "
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Apéndice E - verso

9- Se colocarmos uma figura espelhada como uma ndo espelha ao lado com
ela ficara? Assinale uma alternativa.

II E Ficara nesse formato ( ).

Figura Figura espethada
j l:i Ficara nesse formato (9.
Figura Figura espelhada

10- faca pontos no plano cartesiano de coordenadas (x,y).

6 12 3 45 6 7 8 9 10111213
1 )
2
Coordenadas: 3
A (4,2), 4 >
B. (4,1), 5
C. (9,1), 6
D. (9.2), 7
E. (10,4), 8
F. (11,4),
G. (119, | 2 —e
H. (10,9), | 10
L (4.2). 11
12
13

11- Sabendo que ij soma dos angulos internos de um quadrado s&o 360°.
G o (7(} S
36 a0

A 8

Qual sera a soma dos angulos internos se esse quadrado for dividido na
diagonal duas vezes em partes iguais?

2
s

GO (=)
-0 yg

[}

ko
us

Resposta:__1gc3 .

12- Sabendo que um poligono de figura quadrada tem 4 arestas, 1 face e 4
vériices. Quantas arestas, faces e vértices tem um cubo (hexaedro)?

M
n Mo
6 Ycen RasenDr o 8 Boducw
\ = g
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Apéndice F

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE 11
Escola
Série: Idade:
Numero de chamada: Periodo

1- Vocé costuma jogar jogos eletronicos frequentemente?
SIM ().
NAO ().

Se sua resposta foi sim. Com que frequéncia vocé costuma jogar durante a semana?

- Mais de 14 Horas semanais ( ).

Entre 10 a 14 horas semanais ( ).
Entre 5 a 10 horas semanais ( ).

Menos de 5 horas semanais ( ).

2- Quais jogos eletrdnicos vocé ja jogou ou costuma jogar, cite até 5.

3- Quais destes jogos citados acima vocé utilizou a matematica.

4- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?
( ) Sim. Como?
() Nao.

5- Sabendo que a soma dos numeros em linha reta na horizontal, vertical e diagonal
sao iguais a 34. Encontre os numeros do quadrado magico que ainda nao foram
identificados.

34
Vel

13 16




6- Quantos triangulo tem na figura? Resposta:

7- Complete o Triangulo estabelecendo a igualdade das fileiras.

8- Complete a tabela conforme a sequéncia?

Xn

X n=1 n=2 n=3 n=4 n=5 n=6 n=7
1)

1

2

3

9- O que vocé achou de responder o questionario?
"1 & 8 . 8 1:'-":

= St -

Muito Facil( ). Facil( ). moderado( ). Dificil( ).




Apéndice G

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemtica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITALU Mavigou_@hotmail.com - (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE 11
Escola £ &, ’fﬁ]sgg Yoawia, Q. 9. 0 Reoseen™

Série: 4% nme A : Idade: A\Q oo
Numero de chamada: . Periodo_ fhsdg

1- Vocé costuma jogar jogos eletrénicos frequentemente?

SIM ().

NAO ().

Se sua resposta foi sim. Com que frequéncia vocé costuma jogar durante a
semana?

Menos de 5 horas semanais Q-

LSOO e0 ., 3 It OGO w Oyl X
.

2- Quais jogos eletrdnicos vocé ja jogou ou costuma jogar, cite até 5.

3- Quais destes jogos citados acima vocé utilizou a matematica.

Yoo hasere .

4- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?
( ) Sim. Como?

(%) Nao.

5- Sabendo que a soma dos nimeros em linha reta na horizontal, vertical e
diagonal sao iguais a 34. Encontre 0s nimeros do quadrado magico que ainda
néao foram identificados.

34

13 |18
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Apéndice G — verso

6- Quantos triangulos vocé identifica na figura abaixo? Resposta:

© Jsismoplee.

7- Complete o Trigngulo estabelecendo a igualdade das fileiras.

8- Complete a tabela conforme a sequéncia?

XT?.

n=1 n=2 n=3 n=4 | n=5 n=6

n=7

-1

X
-1
1
2
3

9- O que vocé achou de responder o questionario?

Muito Facil( ). Facil( ). moderado( ). Dificil(x).
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Apéndice H

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO - ATIVIDADE 11
Escola & . £ (Jm& L P Oﬂ VLN oo

Série: @ ! Idade: b
Numero de chamada: { Periodo
1- Vocé costuma jogar jogos eletrdnicos frequentemente'?
SIM - (X).
NAO ().

Se sua resposta foi sim. Com que frequéncia vocé costuma jogar durante a
semana?

s

Mais de 14 Horas semanais ( ).
" Entre 10 & 14 horas semanais (¥).

Entre 5 a 10 horas semanais { ).

Menos de 5 horas semanais ( ).

2- 8 ais Jogos e|etron|cos vocé ja jogou ou costuma jogar, cite até 5.
"‘N\h _oonienalalT 20 &uw,

T T )
C&ﬂl\ YAY SO 2 S \ v
[

3- C(ﬁ:iffestes jogos citados acima vocé utilizou a matematica. |
ﬁ'&& (“&(M -3 CAJ\/O\ &m 2 ?"Drh DFALX

- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?
( ) Sim. Como?

X

5- Sabendo que a soma dos nimeros em linha reta na horizontal, vertical e
diagonal s&o iguais a 34. Encontre os nimeros do quadrado magico que ainda
néo foram identificados.

34
7
11154y 4
121817149
&, 10 | 41 5
13. ‘3\) 3|18




Apéndice H — verso

8- Quantos tridngulos vocé identifica na figura abaixo?

Resposta:

Ag 5

E{S

4

&

o

e
o

Cy \‘ o b

i

3

n=1 n=2 n=3 n=4

n=5

n=6 n=7

|

Muito Facil( ).

IéaCI|i}<). mode;ado( ). Dificil( ).
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Apéndice |

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUEST,IONARIO — ATIVIDADE II
Escola &, @wf" Wiotio GJnO‘ W] eraa

Série: 3°A Idade:; 2
Numero de chamada: 39 Periodo 4@

1- Vocé costuma jogar jogos eletrénicos frequentemente?

SIM  (X.
NAO ().

Se sua resposta foi sim. Com que frequéncia vocé costuma jogar durante a
semana?

Mais de 14 Horas semanais (x).
Entre 10 a 14 horas semanais ( ). -

Entre’5 a 10 horas semanais ( ).

Menos de 5 horas semanais ( ).

2- Quais jogos eletrénicos vocé ja jogou ou costuma jogar, cite até 5.
CSie F 7{63: oD, gmé; N s V2T VA

B

3- Quais destes jogos citados acima vocé utilizou a matematica.
s/l 6 LoD, wuneng

4- Alguns desses jogos o auxiliou no entendimento das matérias da escola?

) Sim. Como? _Con o de
( ) Nao.

5- Sabendo que a soma dos numeros em linha reta na horizontal, vertical e
diagonal séo iguais a 34. Encontre os nimeros do quadrado magico que ainda
néo foram identificados.

34
1 :;T _/;‘fz, 4
g 6|73
J& 10 11 L
B30 |18




6- Quantos tridngulos vocé identifica na figura abaixo?

Apéndice | — verso

Resposta:

7- Complete o Tridngulo estabelecendo a igualdade das fileiras.

8- Complete a tabela conforme a sequéncia?

X‘»"E
X n=1 n= n=3 n=4 n=5 n= n=7
&) ] =& 3 [ -J 3 3 s
1 \ L & I ! ! 1
2 ot £ & /6 2P 6% /a8
3 e 2 23 [P0 [ 293 [99 |24¢,

Muito Facil( ).

Facil( ). moderado(s{). Dificil( ).
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Apéndice J

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE II1
Escola
Série: Idade:
Numero de chamada: Periodo

2- Sabendo o funcionamento do jogo torre de Hanéi. Conte o numero minimo de
movimento com as determinadas quantidades de disco assim completando a tabela:
Numero | Numeros de
de discos | Movimentos
0
1

3

O NO|A|AR|WIN||O

3- Note, através da tabela que o jogo tem um padrao de movimentos que aumenta
conforme a quantidade de discos expostos na torre. Identifique qual fungédo melhor se

encaixa na tabela acima. Marque a funcgao.
y y y y

8 8
8

T 7 7
7

6 6
5 6

Q
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4- Qual o minimo de movimentos possivel com 8 discos para mover a torre de lugar?

5- Qual o menor nimero de movimentos possivel a fazer a locomog¢ao de uma pilha
de 15 discos na torre de Hanéi?

6- O que achou de responder o questionario?

LN - .= L

~ ~— - &
Excelente( ) Bom( ) Regular( ) Ruim( )
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Apéndice K

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemitica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
Mavigou (@hotmail.com — (12) 996514251

QUES’I:IO}NARIO — ATIVIDADE IIT

Escola £ £/ / O,

Série: 227 .- ¢ Tdade: 4G
Niimero de chamada: /5 Periodo

2- Sabendo o funcionamento do jogo torre de Hanéi. Conte ¢ nimero minimo de
movimento com as determinadas quantidades de disco assim completando a

tabela:
NOmero | NiUmeros de
de discos | Movimentos
0 0
1 1
2 3
3
4 T /
5
6
7
8

3- Note, através da tabela que o jogo tem um padrido de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de discos expostos na torre. Identifique qual
funcéo melhor se encaixa na tabela acima. Marque a fungéo.

2

1

y & y y

€ / ¢ s
/

E's F% ¥ T x ¢ = 31X = 3 E S X

c( ) D( )

62
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Apéndice K - verso

4- Qual o minimo de movimentos possivel com 8 disces para mover a torre de
lugar? i,

5- Qual o menor nimero de movimentos possivel a fazer a locomogéo de uma
pilha de 15 discos na torre de Hanoi? ;

6- O gue achou de responder o questionario?

[ ¥} ¥ & & @ e &
p - P

Exceieﬁte( ) Bom__()() Regular( ) Ruim( )



Apéndice L

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemdtica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_{@hotmail.com ~ (12) 99651-4251

QUESTIONARIO - ATIVIDADE III
Escola WgRig Apakecidd
Série: 7 Idade: 4.
Numero de chamada: 3 ¢ Periodo_—mRie

2- Sabendo o funcionamento do jogo torre de Handi. Conte o niimero minimo de
movimento com as determinadas quantidades de disco assim completando a
tabela:

Namero | Nuameros de
de discos | Movimentos
0
1
3

QI[N D

3- Note, através da tabela que o jogo tem um padrdo de movimentos que
aumenia conforme a quantidade de discos expostos na torre. Identifique qual

func&o melhor se encaixa na tabela acima. Marque a fungao.
b4 y
s :i

J ‘
.

|

|
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Apéndice L — verso

4- Qual o minimo de movimentos possivel com 8 discos para mover a torre de
lugar?

__.é

5- Qual o menor niimero de movimentos possivel a fazer a locomogédo de uma
pilha de 15 discos na torre de Hanoi?

6- O gue achou de responder o questionario?

[ %) * @ o @ & 2
A — o~

Excelenté( ) Bom( ) Regular( ) Ruim(*)



Apéndice M

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemdtica e Fisica
Li jatura de M atica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
Mavigou_@hotmail.com — (12) 996514251

QUESTIONARIO - ATIVIDADE III
Escola A oy,
Série; 7L : Idade: .
Nitmero de chamada: Periodo-7i2 -

2- Sabendo o funcionamento do jogo torre de Hanéi. Conte o nimero minimo de
movimento com as determinadas quantidades de disco assim completando a

tabela:

Namero | NUmeros de
de discos | Movimentos
0 0
1 1
2 3
3
4
h
6
7
8

3- Note, através da tabela que o jogo tem um padrdo de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de discos expostos na torre. ldentifique qual
fungao melhor se encaixa na tabela acima. Margue a fungéo.

y y y

2 ’/, s ] /

&) / ® & f
/
/

66



Apéndice M — verso

4- Qual o minimo de movimentos possivel com 8 discos para mover a torre de
lugar? o

5- Qual o menor nimero de movimentos possivel a fazer a locomocao de uma
pilha de 15 discos na torre de Hanéi?

6- O que achou de responder o questionario?

& & ¢ @ @ e . e
—t Bl P

Exceleﬁte( ) Bom( ) Reguiar(‘\;) Ruim( )
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Apéndice N

Universidade de Taubaté
Departamento de Matematica e Fisica
Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou_(@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE IV

Escola

Série: Idade:
Numero de chamada: Periodo

1- Conforme a sequéncia estabelecida pelo triangulo de pascal complete a piramide
de numeros, preenchendo os quadrados restantes.

1 Linha 1

1 1 Linha 2

1 2 1 Linha 3

1 3 3 1 Linha 4

Linha &
Linha 6
Linha 7
Conforme a figura acima preencha a tabela abaixo:
Linha | Representacao dos Soma dos numeros Resultado da soma
ndmeros no tridngulo na forma de poténcia
1 1=1 20
1 1 1+1=2 21

OO RA|WINI—

2- Esboce um grafico, demonstrando o crescimento da pirdmide conforme a soma das
linhas.
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3- Note, através do grafico que a piramide tem um padrado de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de linhas expostas na pirdmide. Identifique qual

grafico melhor se encaixa na tabela acima. Marque a funcgéao.
y y y y

3 8 8

8

2 3 4 0 1 2 3 4 x 0 1 2 3 4 x

AC) B( ) c( ) D( )

4- Jogo da velha de Potenciacao.

Jogador 1 Cor Vermelha: O Jogador 1 Cor Vermelha: O
Jogador 2 Cor Azul: X Jogador 2 Cor Azul: X

92 62 33 53

9! 33 7t 52

70 42 02 24-

10t 5% 26 27

32 103 1° 52

43 8% 10* 32

2 2 0 2
25 34 112 0! ¢ 2 ! 10

6- O que achou de responder o questionario?

(' o ® @ -

— S — ~
Excelente( ) Bom( ) Regular( ) Ruim( )



Apéndice O

Universidade de Taubaté
Departamento de Matemtica e Fisica
Licenciatura de Matemitica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
UNITAU Mavigou (@hotmail.com — (12) 996514251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE IV
Escola ©. 6. Pas? Thanion Ae. V.M. Roreee
Série: 1 oms A Idade: 39 otz
Numero de chamada: @ Petiodo_Snw o,

1- Conforme a sequéncia estabelecida pelo tridngulo de pascal complete a
piramide de numeros, preenchendo 0s quadrados restantes.
1 Linha 1

1 1 Linha 2

1 2 1 Linha 3

B 3 3 1 Linha 4

Linha 5

Linka 6

Linha 7

Conforme a figura acima preencha a tabela abaixo:

Linha| Representacio dos Soma dos niimeros Resultado da soma
ntimeros no triangulo na forma de poténcia
1 1 1=1 2°
2 11 1+1=2 2t
3 . ;
4
5
6

2- Esboce um grafico, demonstrando o crescimento da piramide conforme a
soma das linhas.

70

%e

W

0@@$@®ﬂmﬂ\y

T A 510 3 B, Al sl ibeklack adesleaslas aeraq :




Apéndice O — verso

3- Note, através do gréafico que a piramide tem um padrio de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de linhas expostas na pir&mide. Identifique qual

grafico melhor se encaixa na tabela acima. Margue a funcggo.
y y ¥

4- Jogo da velha de Potenciacdo.

Jogador 1 Cor Vermelha: O

Jogador 1 Cor Vermelha: O

Jogador 2 Cor Azul: X Jogador 2 Cor Azul: X
o 33 7t 52 92 62 3® 52
r'; . s &
W O 1 T U
101 54, 25 27 70 42 02 2+
7 & = %1 .
XX |10 |0 | 0] 0 |X |
43 8 | 10* | 3 F P 52
0 x| X 240 |
;:_5 e o 7> 22 1 | 107
0 at ; Q|06 |

6- O que achou de responder o questionario?

$ & & @ it @ %
e e

Excelentel) Bom( ) Regular( ) Ruim( )
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Apéndice P

Universidade de Taubaté

Departamento de Matemitica e Fisica

Licenciatura de Matemdtica
Orientadora: Ana Clara Mota
Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa

Mavigou (@hotmail.com — (12) 99651-4251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE ;V

3 s N
Escola_& S0 W pnia Cip (Y777 Zirrin
Série:_J7A . / Idade: /0
Numero de chamada: 2e3 Periodo /v,

1- Conforme a sequéncia estabelecida pelo tridngulo de pascal complete a
piramide de numeros, preenchendo os guadrados restantes.

1 Linha 1

Lirtha 2

Linha 3

Linha 4

Linha §

b b A | unnas

Conforme a figura acima preencha a tabela abaixo:

Linha 7

Linha | Representacao dos Soma dos nimeros Resultado da soma
niimeros no tridngulo na forma de poténcia
1 1 2°
2 i 1 2*
3 ok
4 £ B8 A AL
5 S 64y A 224
6 1 570) A=l 22

2- Esboce um grafico, demonsirando o crescimento da
oma das linhas.

piramide conforme a

72

N

of 60

D

Mpw,rw@u

7

I
2 X3RS 6 &G 10/ (IS [FL&IF R0 23D AS X615284% Jo

3\ 32
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Apéndice O — verso

3- Note, através do grafico que a piramide tem um padrao de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de linhas expostas na piramide. Identifigue qual

grafico melhor se encaixa na tabela acima. Marque a fungao.
b Y 3 ¥

2

&

Beg o)

4- Jogo da velha de Potenciacéo.

Jogador 1 Cor Vermelha: O

Jogador 1 Cor Vermelha: O
Jogador 2 Cor Azul: X

Jogador 2 Cor Azul: X

6- O que achou de responder o questionario?

91 33 71 52‘ 92 62 33 53
x| O :ﬁ «C} x| elX|®
10? 5 2 2 70 7 02 3
< 1Olo I© VIS S A ~
43 8o 104 32 33 10° 15 - z
SEL AT A 3 X e8| }
s | 3% | 112 | oL 72 21 | 107
@ X O] O © ©| X

“ e

@ -
P

S

Bom( )

¥ &

Excelentefy) Ruim( )

Regular( )
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Apéndice Q

Universidade de Taubaté

Departamento de Matemitica e Fisica

Licenciatura de Matematica
Orientadora: Ana Clara Mota

Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa
Mavigou @hotmail.com — (12) 996514251

QUESTIONARIO — ATIVIDADE IV
Escola "Naren Qoancmda

Série: b

Numero de chamada: 45

Idade: L2,

Periodo Jniols

1- Conforme a sequéncia estabelecida pelo triangulo de pascal complete a
pirémide de nuimeros, preenchendo os quadrados restantes.

1 Linha 1
1 ] 1 | ka2
el 2] 1 | tihas
B o ] | o
AU G 4 A | umnes
51101\ D | A
310 1BROIE QI

Conforme a figura acima preencha a tabela abaixo:

Linha 6

Linha 7

Linha| Representagao dos Soma dos nimeros Resultado da soma
numeros no tridngulo na forma de poténcia

1 1 1=1 2°

2 11 1+1=2 2t

3 LR At H 1= P

& LLABY L4242 $4=g

5 | 1464\ i B A e B Wl ) ¥

6 | 510 D51 Ar 54 103 0OF 231232, 2%

I

\ 5

2- Esboce um grafico, demonstrando o crescimento da piramide conforme a

soma das linhas.

il

\ 2 3D 6

oA e S

g T
o
L




3- Note, através do gréafico que a pirAmide tem um padrdo de movimentos que
aumenta conforme a quantidade de linhas expostas na piramide. Identifique qual
grafico melhor se encaixa na tabela acima. Marque a fungao.

¥

4- Jogo da velha de Potenciacéo.

2

.A(),

Apéndice Q - verso

¥

‘x'F

B()

Jogador 1 Cor Vermelha: O

Jogador 2 Cor Azul: X

9t }{ 7= 52
10! 5; 25 b
43 8° 10% | 32
22 g4 112 Plj

Jogador 1 Cor Vermelha: O
Jogador 2 Cor Azul: X

8- O que achou de responder o questionario?

Excelente( )

Rkl
g

o »

Bom( )

92 62 33 53

70 42 [)2 24—

3 10° 15 5%

72 2" 1° | 10?
Regular{ }  Ruim{X]
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Apéndice R .
GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO @,}gf@
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO ”;m e
DIRETORIA DE ENSINO — REGIAO DE TAUBATE ESCOLA DA

Praca 8 de Maio, 28 — centro — Taubaté — Cep.: 12020-280 FAMILIA
Fone: 12 - 3625-0710 - E-mail: detaubate@educacao.sp.gov.br

Eixo: (x) Esporte ( ) Cultura ( ) Trabalho ( ) Saude.

1-Justificativa - Porque fazer?
Através do projeto Légica, buscamos despertar o interesse dos jovens em relagao aos jogos
ludicos e de estratégica. Com a inten¢do dos participantes conseguirem desenvolver sua
percepgdo e seu raciocinio logico tendo um melhor desenvolvimento em jogos e estratégia e
até mesmo nos estudos.
2-Objetivo — Para que fazer?
Despertar interesse dos participantes através de jogos ludicos, com a inten¢dao de
enriquecimento do raciocinio légico dos participantes para melhorar o seu rendimento,
melhorar sua percepgao.
3-Grupo de Trabalho — Quem esta disposto?
Voluntarios do PEF, Professora articuladora, Educadores Universitarios.
4-Publico alvo — A quem se destina?

O projeto é destina a todos os participantes que sao acima de 6 anos por causa do grau de
dificuldade de alguns jogos.
5-Plano de A¢ao — O que fazer? Como fazer?
Sao distribuidos varios jogos de raciocinio, como Xadrez, Dama, Domind, War 2(estratégia),
Torre de Hanéi, Cubo de Rubik e Quebra Cabeca. Instigando o publico alvo a participar dos
jogos através de disputas saudaveis com pequenos torneios.
6- Avaliacdo — O que pode ser modificado?
Conforme a aplicagdo do projeto podemos fazer uma pré-selecdo dos jogos favoritos dos
participantes buscando jogos de mesmo raciocinio aumentando a sele¢ao de jogos.
7- Registro — Como podemos contar nossa historia?
Registro do projeto serd através de fotos tiradas pelo educador e professora articuladora
mostrando a execuc¢do do projeto.
8-Recurso - O que é necessario?
Materiais didaticos (papel A4, canetas, lapis, borracha, régua).
9-Cronograma — Quando?
Acompanhando o calendario do PEF o Projeto sera realizado aos domingos no periodo
vespertino.

Nome: Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa.
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Apéndice S
FOTOS - PROJETO LOGICA

Projeto Légica — Jogo Torre de Hanéi.

3

FIGURA 22 - PROJETO LOGICA 3
Fonte: Fotografia Marcus Gouvéa.

Projeto Logica — Jogo Torre de Hanéi.
¥ g o

& ¥ !
. =
W ~
3

FIGURA 23 — PROJETO LOGICA 4
Fonte: Fotografia Marcus Gouvéa.
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Apéndice T

Regra - jogo de Batalha das coordenadas

O jogo de Batalha das coordenadas é uma adaptacao do jogo classico batalha
naval, que inclui novas habilidades especiais e mais estratégia. Este jogo € jogado por
dois jogadores, cada um por si, cada um com o seu tabuleiro.

Jogadores — 2.
Tabuleiros - 2 tabuleiros 13x13 (isto €, 13 linhas e 13 colunas de quadrados).

Representacao das pecas em 2D.

QUADRADO (2X2).

COLUNA (5X1). H

PIRAMIDE DE QUADRADOS
RETANGULO (2X3). EM FORMATO DE T

==

ESCADA DE QUADRADOS,

QUADRADO (1X1)

=-

FIGURA 6 - PECAS BATALHA DAS COORDENADAS, 2D.
Fonte: Construida pelo Autor.

Poligonos - Cada jogador possui 8 pecas conforme demonstrado na Figura
acima, sendo elas:

1 coluna (5x1);

1 quadrado (2x2);

1 reténgulo (2x3);

1 piramide de quadrados em formato de t;

1 escada de quadrados;

3 quadrados (1x1);
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Objetivo - Ser o ultimo jogador a possuir algum navio nao destruido
O jogo é dividido em duas fases: o posicionamento de pecas e a batalha.
Posicionando das Pecas
Na primeira fase, vocé devera posicionar as suas pegas pelo seu campo.
Posicione suas pecas aleatoriamente.
Uma vez que suas pecas estejam devidamente posicionadas, comecgara o
jogo atirando.
Preparagao do Jogo
Cada jogador distribui suas armas pelo tabuleiro. Isso é feito marcando-se no
reticulado intitulado "Seu jogo" os quadradinhos referentes as suas armas.
Nao é permitido que 2 armas se toquem.
O jogador nao deve revelar ao oponente as localizagdes de suas armas.
Jogando
Cada jogador, na sua vez de jogar, seguira o seguinte procedimento:
1. Disparando 3 vezes, indicando a coordenadas do alvo através do numero da linha
e da letra da coluna que definem a posicao. Para que o jogador tenha o controle dos

disparos, devera marcar cada um deles no reticulado intitulado "Seu jogo".

2. Apés cada um dos disparos, o oponente avisara se acertou e, nesse caso, qual a
peca que foi atingida. Se ela for destruida, esse fato também devera ser informado.

3. A cada disparo acertado em um alvo, o oponente devera marcar em seu tabuleiro
para que possa informar quando a peca for destruida.

4. Uma peca é destruida quando todas as unidades que formam essa peca forem
atingidas.

5. Apéds os 3 disparos e as respostas do opoente, a vez passa para o outro jogador.

O jogo termina quando um dos jogadores destruir todas as pecas do seu
oponente.



