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1. Apresentacédo

De acordo com Lorenzato (2006) existem inUmeraseaqagbes a respeito de um
laboratorio de ensino de Matematica (LEM) em umaoles Baseando-se nas
consideragOes deste autor e de outros como EwHSW’), Perez (1993), Vera e
Pereira (2000), Passos (2004), Dante (2002), R&@@4] e Turrioni (2004) , definimos
como LEM um espaco composto por diversos tipos eteirsos didaticos: livros,
periddicos, painéis e cartazes, materiais manipigajogos e atividades, computadores
e softwares, instrumentos e diversos objetos qaegno ser utilizados na realizacao de
atividades experimentais que contribuam de formaifstativa no processo de ensino-
aprendizagem de Matematica.

Contudo, para que um ambiente com as caractesisteaum LEM seja
utilizado de uma maneira que possa atender a t@slaxpectativas, cumprindo as
metas e 0s objetivos que justificam a sua consitug@o basta apenas preenché-lo com
materiais didaticos de variados tipos e com cariatisas diversas. Como recomendam
Serrazina (1990), Fiorentini e Miorim (1993) e R€g604), a escolha dos materiais
didaticos que irdo compor um LEM deve ser feitafalena criteriosa levando em
consideracdo multiplos aspectos relacionados coapliaacdo destes recursos e o
processo de ensino aprendizagem de Matematica.redlezacdo deste trabalho, o
professor exerce um papel fundamental, sendo eésmonsavel pela escolha correta
dos materiais didaticos a serem utilizados pelas s¢unos. O professor, conhecedor
das potencialidades e dificuldades de seus aluh®se ser capaz de selecionar o
material didatico mais adequado para cada turmaetanto, ndo basta ao professor
conhecer as necessidades de seus alunos pararrasilidades com o0 uso de materiais
didaticos. E imprescindivel que o professor tenkng conhecimento de todas as
informacdes a respeito de cada recurso didatiseus reais objetivos e finalidades.

A proposta deste trabalho é apresentar algumadad®ss e jogos com materiais
didaticos para serem desenvolvidos dentro de um Léilyanizados em um catalogo
formado por fichas contendo todas as informa¢cOkvaetes e necessarias para a
realizacdo destas praticas. Nestas fichas, dendasn&-ichas de Atividades”, sao
encontradas informacdes importantes tais como aatglade de alunos e o tempo
minimo necessarios para o desenvolvimento de daddagle ou jogo, a série ou ciclo
de ensino mais recomendado a sua aplicacdo, infdesabdsicas sobre os tipos
materiais didaticos necessarios, sugestdes de $odmaconfecciona-los e utiliza-los,



regras dos jogos e roteiros contendo o0 desenvahtordas atividades, 0os pré-requisitos
necessarios , entre outras informacdes impres@isdpara uma boa utilizacdo destes
recursos.

Vale ressaltar que neste trabalho definimos comividaide toda pratica
desenvolvida com os alunos sem elucidar o espgieitcompeticdo ndo apresentando no
seu encerramento, vencedores ou perdedores. Jatasmp aqui classificadas como
Jogo apresentam um carater competitivo, promovamda disputa sadia entre 0s
participantes sendo baseadas em regras que dedernviencedores e perdedores no
final de cada partida.

Um dos objetivos deste método de catalogacdo atdasFichas de Atividade é
apresentar de forma clara e sintetizada as infghegarelevantes a utilizacdo dos
materiais didaticos, permitindo aos seus usuarpsfessores e alunos, a total
compreensao das caracteristica destes recurgas. disso, este catalogo pode ser
utilizado como referéncia para pesquisa e selegdmgbs e atividades e também na
confeccdo de materiais didaticos servindo de basa p trabalho de construcdo e
organizacdo de um LEM em uma Escola de Ensino Foexizl e Médio.

As atividades aqui catalogadas podem ser utilizgdaa trabalhar diferentes
aspectos dos conteudos de Matematica tradicionéémeilizados nos programas de

ensino fundamental e médio:

» Introducéo de determinados conceitos.

= Aplicagéo de conceitos ou procedimentos.
= Consolidagéo de conceitos.

= Correcao de erros.

= Consolidacéo de habilidades de calculos.

= Descoberta, comprovagéo e demonstracao de propes@steoremas.

As atividades e jogos aqui apresentadas na formdictlas, foram
organizadas dentro de quatro blocos de conteudasnideados eixos do
conhecimento matematico de acordo com os documdot®arametros (PCNSs)
publicados pelo Ministério da Educacad (MEC) no dr01998. Estes quatro
eixos abordam todos os tépicos do programa cuarcld Matematica destinado

ao ensino fundamental e médio:



NUmeros e

operacoes

Conjuntos numeéricos
Operagbes com numeros
Algebra

Funcdes

Espaco e Forme

Figuras geométricas e suas propriedades
Posicoes de elementos geométricos no ple
Posicdes de elementos geométricos no es
Sélidos geométricos

Geometria analitica

N0

paco

Grandezas e

medidas

Grandezas e unidades de medida
Instrumentos de medida

Algarismos significativos

Tratamento da

Informacao

Estatistica
Probabilidade

Contagem

2.Descrigédo do Catalogo

TABELA 01 — EIXOS DE CONHECIMENTO MATEMATICO

Este trabalho é composto pelos seguintes itens:

Quadro de atividades e jogos contendo nome, codigoontetdo

especifico de todas as préaticas apresentadas dapamm seus

respectivos eixos de conhecimento matematico.

indice das praticas ordenadas alfabeticamente respectivo cédigo

correspondente a sua Ficha de Atividade e a qualgidle praticas

catalogadas.

Fichas de Atividades contendo uma descricdo detalda cada pratica

proposta organizadas dentro de cada eixo de canéetm matematico.



2.1.Quadro de atividades/jogos

Roleta dos nimeros
. 01 N-001 : ~2xb
naturais % 5 l[
Varal dos nimeros
o 01 N-002 : ~2xb
racionais 5 y
%
NUMEROS E
I ~ Produtos notaveis 01 A-001 L @ b)a-b)
OPERACOES
Conhecendo a equagag 01 A- 002 k@b
Baralho das fun¢Bes 01 F-001
Tiras de propriedades 02 GP-001 AA
Corrida Pitagorica 02 GP-002
Memoria Geométrica 02 GE-001
" ESPACO E
FORMA
O mistério escondido 02 GE-002
Batalha cartesiana 02 SC-001
GRANDEZAS E _ ) w
] O caminho da virgula 03 GM-001] _

MEDIDAS




Pife do sistema de /‘ﬁ
) 03 GM-002 A
medidas
Calculando ﬁ
) 03 GM-003
comprimentos
Trilha da economia 03 GM -004
Calculando a 03 GM - 005
densidade
Construindo graficos 04 ES-001
Alvo Zero 04 ES - 002
TRATAMENTO
v DA Role os dados 04 PR-001| = ¥
INFORMACAO
Cara ou Coroa 04 PR-002
e o o o
Mega - Sena 04AC-001 o .
A A A

O objetivo deste quadro é permitir aos usuariosedestalogo, através de uma
rapida consulta, observar quais sdo as atividagegos propostos neste trabalho para
cada eixo de conhecimento matematico. A analiseedpiadro possibilita ainda que os
usuarios conhegcam o numero de cédigo da ficha diz atividade ou jogo e também o
icone que representa qual a parte especificardeiedo matematico abordada em cada
recurso didatico.

Os cddigos das Fichas de Atividades séo formados po

= Um numero de dois algarismos que indica 0 eixo aléhecimento ao
gual a pratica esta inserida;
= Uma ou duas letras mailsculas que indicam a papecdica do

conteudo abordado em cada pratica;



= Um ndmero que indica a quantidade de praticas iosladas com

determinado conteudo presentes no catélogo;

Por exemplo : a Ficha de Atividade que recebeugodél 02 GP-002 possui as seguinte

caracteristicas:

02 GP -002
e
) / Ksegunda pratica
eixo 2: Espacgo e abordando o contetdo de
forma geometria plana

conteudo : geometria
plana

FIGURA 01 — CODIGOS DAS FICHAS DE ATIVIDADES

Além disso, o Quadro de atividades e jogos asswmita pratica a sua parte
especifica do contetdo abordado através de simbadficos (icones) definidos dentro
de cada eixo de conhecimento matematico. Esteseddoram criados com o intuito de
tornar mais eficiente o trabalho de consulta dsai¢c e também facilitar o processo de

ordenacdo e arquivamento das mesmas. A tabelacabslaciona os icones os seus

respectivos contetdos dentro de cada bloco de conéeto matematico:

CONTEUDOS Numeros Algebra Funcdes

+;¢ ~2 xb

2.2 )
(CONES %5 y a-b=(a+b)(a-b)

CONTEUDOS Geometria Plana | Geometria EspacialSistema Cartesiang

-
PN
2? quadrante | 1° quadrante

03—”‘

3" quadvante | 47 quadrante

ICONES




CONTEUDOS Grandezas Medidas
[CONES _ - |
CONTEUDOS Contagem
e e o o
| A
ICONES 5l e »
sh

TABELA 02 — ICONES DE CONTEUDOS



2.2. Indice alfabético das atividades e jogos

Y

N° DENOMINACAO DA PRATICA CcODIGO
01 | Alvo Zero 04 ES-002
02 | Baralho das funcGes 01 F-001
03 | Batalha cartesiana 02 SC-001
04 Calculando a densidade 03 GM-005
o5 | Calculando comprimentos 03 GM-003
o6 | Caraou Coroa 04 PR-002
oz | Conhecendo a equagao 01 A-002
o8 | Construindo graficos 04 ES-001
o9 | Corrida Pitagorica 02 GP002
10 | Mega - Sena 04 AC-001
11 | Memdria Geométrica 02 GE-001
12 | O caminho da virgula 03 GM 001
13 | O mistério escondido 02 GE-002
14 | Pife do sistema de medidas 03 GM-00!
15 | Produtos notaveis 01 A-001
16 | Role os dados 04 PR-001
17 | Roleta dos numeros naturais 01 N-001
18 | Tiras de propriedades 02 GP-001
19 | Trilha da economia 03 GM-004
Varal dos nimeros racionais 01 N-002

20




2.3. As Fichas de Atividades

Cada Ficha de Atividade organizada neste catalpgssui em seu cabecalho,
informacdes sobre o tipo da pratica descrita @€ ou jogo), a sua denominacao e o
seu respectivo codigo correspondente ao Quadro mdice de atividades e jogos
apresentados anteriormente. Este cabecalho é ctomiaosbém por trés icones que
representam o método de divisdo dos alunos adequadalizacdo de cada pratica, o

tempo minimo recomendado para sua duracao e agspeeifica do contetdo, dentro

dos eixo de conhecimento matematico, aos quais edticionadas.

*£ 5%
*£5%

INDIVIDUAL DUPLA GRANDES GRUPOS
GRUPOS

TABELA 03 — ICONES DE AGRUPAMENTOS

A A & A

1/2 HORA 1 HORA 11/2 HORA 2 HORAS

TABELA 04 — ICONES DE TEMPO

Em seguida, as fichas apresentam uma primeira partgposta por células
dispostas em uma sequencia de informagfes queaimda conteido especifico da
pratica, o nivel de ensino a que ela se destina especificacdo do material a ser
utilizado, a preparacdo que se deve realizar ctumnaa para o0 seu desenvolvimento e
0S pré-requisitos minimos necessarios.

Na sequéncia, encontra-se em cada uma das Fiehasvitades, células que
contém todas as informagfes sobre o desenvolvindanforatica, isto €, as regras do
jogo, quando se tratar de um, ou as etapas da dad@i®s atividades. Complementando
as informacdes, as fichas possuem sugestfes evat®es sobre a pratica e também

11



informacdes sobre a origem de cada atividade oo fetacionados. Para descrever o

tipo de midia onde a prética foi pesquisada, s#@igados os icones representados na

tabela abaixo:

LIVRO/PERIODICO WEB SITE

A figura abaixo representa o esquema de uma FiehAtidade, elaborada
para o jogo chamado Corrida Pitagérica cujo codig@ésP-002. Nesta representacao
estdo apontadas as caracteristicas das informagaédas em cada uma das células

que compdem as fichas, conforme descrito anteriatene

12



| 10GO O—PCIassiﬂcagéo do recurso ¢
Cabegalho .————_\___‘. CORRIDA PITAGO'RICA"————_—_'NOW'E do jogo

Eixo de conhecimento __gspaco EFORMA o \‘Quantidade de alunos
mlemilin: A e ***

/ ?.:ﬁﬁi:jx ** ;g PR ¥ #*—eContetdo abordado
Codigo X o

Tempo estimado

CONTELUDO NIVELDE ENSINO
- £ eorema de Fitigoras E® Térie— Enzing Fundamental — .
Conteudo especificos——¢ +—| o 8érie ou ciclo recomer
DESENYVOLNE
*  Azfdadederacocini. CORRIDA PITAGORICA
Habilidades & = Conceitos £ spicaghes oo Teorema .‘\\
competéncias® Gt | e
= Estimativa [cdiculo metail. ? D_\E (oeerses
ESPECIFICAGAC DO MATERIAL & ."““m,-. 1T ||ustragﬁo do Tabulei
= Tabulsiro [fizura o lado). | -J-..‘_H
g PARTIDG
* Marcadores. ¢ma cor para cada . O\\g—\
Material necessarioe—fe  P&@r O g—o—o—0—e—0~ |
- Dois dados comuns ‘\ A
= cartdes com guestbes relacionadas ]
ap teorema de FRazoras.
PREFARAGAC PARA O JOGT PREREQUISITOS
= Dividirs Turma em grip o com minime = Teoremade Fitigoras, = -
de doisjogadoras +  ciicup derazaqusdrada. ¢——*Preparacéo e contelidos
= Explicar a< regras dojogo. pré-requisitos
RESRAS DO ICED
= Cadajozador coloca sew marcador no ponta de partida.
z = = Wasuaverdejoger, cada participants langs dois dados. O nimercs obtido s representario as
Exp“cagao das regras.\\ medid a5 dos catetos de um tridnzulo retinguio. O jogsdor moverd seu marcador, o nEmero de
[ circilos corespondente 3 parte inteira d 2 respective hipotenusa.
= Secairemum cirouio verde o jogador adianta ol civcu ios. Se cairemum circilo vermelh, o
Jogador retrocede dois circulos. Caindo em um crcwlo azul, o jogador sorteiz tma carta-
guestdo. Acertando & resposts, ganha o direito de jogar novamente,
= VERCE o JoS0 squeie gue chegar primeiro 3o pontode partida.
SUGESTOES
= Csmarcadores pedem sertanipas de gamafas pet, crevlos de papel colorido, pedes de xadrez,
=S =3
i
= Accartasdevem conter guestdes que envoivam cakoulos e quectbes concdtuais e historicas. SUQEStOES
=  Pode-se FUMEntar o nimero devoitas emtorno do tabuisiro para s dedlarar o vencedor
= OB SERVACOES
DbSBWEI;OES ®— @ = Podeseuesrcakuladora pars = farer os caloulos da hipotenusa, mas € muitointeresante
praticar com oz dunos o ol menta! ea estimativa dos valores.
CRISER 00 1R = Titelo/pEgine: Matematicative — 1% edigio, peg. 52-54
= Autor: RBmulo Marinho 0o ReZo & Rogéria . do Rego Drlegem do Jogo

= Editora/ano; Edtorz Universitarna/UFPe, 2000

FIGURA 02 — DESCRIGAO DA INFORMAGCOES CONTIDAS NASEHAS DE ATIVIDADES

13



3. Fichas de Atividades de acordo com 0s eixos dmteudo matematico

A sequir, estdo relacionadas as Fichas de Ativeladganizadas dentro dos
quatro eixos de conhecimento matematico. Apos saraliodas as referéncias e
observacbes descritas anteriormente, usuario sEveapaz de utilizar as informacgdes

de cada uma das fichas para desenvolver de foimantéé as atividades e jogos nelas
propostas.

14



NUMEROS
E

OPERACOES



JOGO

ROLETA DOS NUMEROS NATURAIS

NUMEROS E OPERACOES
Caddigo 01 Ne01
Ficha Professor

** o8 ~2xb
ffi V!A N

LA

CONTEUDO

NiVEL DE ENSINO

Operacgdes entre nimeros naturais

52 Série — ERsmiamental

DESENVOLVE
=  Construgdo e resolucdo de expressdes
numéricas.

= |dentificagdo da ordem de resolugdo de
operagdes aritméticas.

= Utilizacdo de simbolos e sinais.

=  Estimativa (calculo metal).

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= Ol roleta de cassino com esfera
(bolinha).
=  Trés dados comuns.
=  Lapis, borracha e papel.

PREPARACAO PARA O JOGO
=  Dividir a turma em grupos com minimo
de dois jogadores.
=  Explicar as regras do jogo.

PRE-REQUISITOS

= OperagOes com numeros naturais.

REGRAS DO JOGO

= Os jogadores revezam-se cada um apds o outro, conforme ordem pré-determinada.

= O primeiro jogador gira a roleta e langa os trés dados. Observa o nimero sorteado na roleta e
deverd obté-lo como o resultado de operagdes entre os nimeros mostrados nos dados.
Previamente, o professor estipula o tempo em que ele terd para criar as expressdes com o0s

numeros dados.

= Findado o tempo, se o jogador que esta jogando acertar a expressao com o respectivo
resultado, ele marca um ponto. Se ndo conseguir, os demais jogadores poderao fazer
tentativas, quem acertar primeiro marca um ponto

= Vence o jogo aquele que jogador que marcar mais ponto.

SUGESTOES

= Aroleta pode ser confeccionada com papel cartaz, canetas coloridas, pregos, grampos, sets

etc..

=  Osdados podem ser feitos de cartolina utilizando o modelo do cubo planificado.

OBSERVACOES

= Pode-se aumentar o nivel do jogo introduzindo @f&scomo potenciacao e radiciacdo.

16



ORIGEM DO JOGO

Titulo/pégina: Jogando com a Matematica— 32 edigdo, pag. 38-39
Autor (a): Izabel Cristina Machado de Lara

Editora/ano: Editora Réspel, 2003

17




ATIVIDADE

, VARAL DOS NUMEROS RACIONAIS
NUMEROS E OPERACOES P P ¢ —
Cddigo 01 N-002 ***

Ficha Professor *** O T
1 HORA

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

NUmeros racionais. 62 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE
= Representa¢do de numeros racionais
na forma de fra¢Oes e decimais.
=  Representacdo de numeros racionais
na reta real. B I
= Estimatiya (calculo metal). 1 3
ESPECIFICACAO DO MATERIAL i 0 — ==
=  Fichas contendo nimeros racionais na 2 4 4
forma fracionaria.
=  Umvaral.
=  Prendedores de roupa.
=  Papel e lapis para calculos.
PREPARACAO PARA A ATIVIDADE PRE-REQUISITOS
=  Distribuir para cada aluno da turma uma = Representag¢des de niumeros racionais e a
ficha. localizagdo desses niumeros na reta real.
=  Explicar as regras do jogo.

REGRAS DA ATIVIDADE

= O professor distribui para cada aluno da turma uma ficha contendo um namero racional na
forma de fragao.

= O primeiro jogador (escolhido aleatoriamente) devera pendurar a sua ficha no varal tendo
como referéncia o zero que deve ser colocado primeiramente.

= QOs proximos alunos, um de cada vez, deverao colocar suas fichas no lugar adequado,
observando as fichas que ja estdo penduradas.

= A cada ficha que for colocada, o professor questiona a turma o porqué de ela ter ocupado
aquela posigao.

= Ao final, os alunos copiam a reta resultante no varal em seus cadernos.

SUGESTOES
=  Pode-se utilizar o varal para posicionar também nimeros irracionais.
=  Pode-se dividir a turma, e o varal, em duas partes, distribuir as mesmas fichas para cada grupo
e verificar quem posiciona os nimeros corretamente em menos tempo.

OBSERVACOES
= O varal pode ser feito com corda, barbante, liahamne, etc.. As fichas podem ser feitas con
tiras de cartolina que podem ser plastificadas gararem mais.

18




ORIGEM DA
ATIVIDADE

Titulo/pagina: Jogando com a Matematica— 32 edi¢do, pag. 30
Autor (a): I1zabel Cristina Machado de Lara

Editora/ano: Editora Réspel, 2003
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ATIVIDADE

, PRODUTOS NOTAVEIS
NUMEROS E OPERACOES <@ .® g
Cédigo 01 A-001 *** E
Ficha Professor *$$
e B X 1 HORA

a:!: bZ: (a+b)(a-b)

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

Produtos notaveis 72 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE
= Agilidade de raciocinio. 2 b b
=  Manipulagdo de simbolos.
=  Compreensdo de algumas relagdes a A b
algébricas. b| B al ¢ a| ¢
= Estabelecimento de relagdes.
=  Decomposicdo de figuras planas. a+b a-b
ESPECIFICACAO DO MATERIAL a-b al F b
= Cartolina ou madeira ou material a-b| D E a+h
emborrachado.
= Tesoura ou estilete. b| G 2
PREPARACAO PARA A ATIVIDADE PRE-REQUISITOS
= Distribuir tiras do material nos formatos = Produtos notaveis.
de quadrados e retangulos como na
figura acima.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE

= Recorta em cartolina, emborrachado ou madeira as pecas indicadas na figura acima, tomando
as medias para a e b como desejar.

=  Utilizando as pegas A, B e C, construir um quadrado e verificar qual a relagdo de sua area com
a 4rea da peca E. (Vale a relacdo (a + b)* = a’ + 2ab + b?)

=  Existe algum modo de arranjar as pecas A, B e C de maneira que a figura D possa ser
relacionada com alguma parte da figura obtida? (Vale a relacdo (a - b)* = a’ - 2ab + b%)

»  Existe alguma relac3o entre as pecas FG e as pecas A e B? (vale a relacio (a+b). (a—b) =a’—

b’)
SUGESTOES
=  Pode-se realizar esta atividade com grupos menores, basta confeccionar mais conjuntos de
figuras.

= Como exercicio de geometria, pode-se pedir os alunos que confeccionem as figuras.

OBSERVACOES
= Ao escolher o material a ser utilizado, levar em conta o preco, a facilidade de manuseio pelos
alunos, a durabilidade, etc..

= Titulo/pédgina: Matematicativa — 12 edigdo, pag. 57-58

20




ORIGEM DA
ATIVIDADE

Autor: Rdmulo Marinho do Rego e Rogéria G. do Rego

Editora/ano: Editora Universitaria/UFPB, 2000
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JOGO

CONHECENDO A EQUACAO
NUMEROS E OPERACOES *ﬁ
Cédigo 01 A-002 e K ! b= (a+b)(a-b)

Ficha Professor *
- A 1 HORA

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

Equacdes de 2° grau 82 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE

*  Reconhecimento de uma equagdo Medelo de tabela e das fichas

do 2° grau e seus coeficientes.
= Calculo do discriminante de uma 5
equacdo do 2° grau. X-5x+6=0
= Calculo das raizes de uma func¢ao
do 2° grau. coeficientes |discriminante
=  Reconhecer a soma e o produto das
raizes de uma equacio. raizes f;:’c::zga
=  Escrever uma equacdo do 2° grau
na sua forma fatorada. sor';}gedsas dE.E"?;‘i‘z‘;S
ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= Uma tabela com equagdes para 1,5,6 1 2.3
cada jogador.

= 36 fichas onde cada seis
corresponde a uma equacdo. (x-2)(x-3) 5 6
=  Material de escrita.

PREPARACAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em grupos de quatro = Resolugdo de equagdes do 2° grau,
pessoas ou seis pessoas. discriminante, raizes, soma e produto e
=  Explicar as regras do jogo. forma fatorada da equacao.

REGRAS DO JOGO
=  Asfichas sdo embaralhadas e cada jogador recebe uma tabela e seis fichas.
= Osjogadores deverdo encaixar as seis fichas correspondentes a sua tabela.
= Atroca de fichas se da da seguinte forma: cada jogador, em uma ordem pré-estabelecida,
retira uma da fichas do jogador a sua esquerda (sentido horario) sem vé-la.

SUGESTOES
=  Pode-se fazer a troca de fichas como se faz no jogo de Pife: cada jogador pega uma ficha
colocada na mesa descartando outra carta para o jogador seguinte.

OBSERVACOES
» As tabelas podem ser confeccionadas com cart@amgis A4 ou papeldo para ficar mais
resistente.

= As fichas podem ser confeccionadas em tiras deltertjue podem ser plastificadas para
durarem mais tempo.
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JOGO

, BARALHO DAS FUNCOES
NUMEROS E OPERACOES P $
Cddigo 01 F-001 *ﬁ E
Ficha Professor **
e s ! 1 HORA

3
2\ 4
E)

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

Funcdes do 2° graus 82 série - Ensino Fundamental
12 série — Ensino Médio

DESENVOLVE
] Reco~r1hecimento de uma MOdEfG dHS ﬁt‘hﬂﬁ
funcdo do 2° grau e seus

coeficientes. 2
=  (Calculo das raizes da funcao -
do 2° grau. ﬂX} =X- BX . ?
= Determinacdo das
coordenadas do vértice de
uma parabola.
= Interpretagdo da concavidade
da pardbola. a-» n &
= Determinac¢do da imagem de
uma funcdo do 2° grau.

64

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
=  Uma ficha com uma fungdo
de 2° grau para cada jogador.
=  Cinco fichas correspondentes A {2" 16}
para cada fungao.
(modelo ao lado)

PREPARACAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em grupos de quatro =  Fungdes do 2° grau.
pessoas ou cinco pessoas.
=  Explicar as regras do jogo.

REGRAS DO JOGO

= (Cadajogador pega uma das fichas com uma fungdo do 2° grau.

= As fichas correspondentes as fun¢des sao embaralhadas e entregues cinco para cada jogador.

=  Os jogadores ficardo com todas as fichas na mao, colocando sobre a mesa somente aquelas
que correspondem a sua funcao.

= Asfichas que ndo servem serdo trocadas “no escuro”, isto é, viradas para baixo, com o colega
da esquerda (sentido hordrio) um de cada vez.

= Vencera aquele que terminar toadas as suas fichas, encaixando corretamente.

SUGESTOES

=  Pode-se aumentar o numero de participantes do jogo aumentando-se o nimero de fichas de
fungdes e suas fichas correspondentes.

OBSERVAGCOES
» As fichas podem ser confeccionadas com cartoliapeis A4 ou papeldo para ficar mais
resistente. Elas podem também ser plastificadascaaarem mais tempo.
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Autor (a): Izabel Cristina Machado de Lara
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JOGO

TIRAS DE PROPRIEDADES

ESPACO E FORMA
Cadigo 02 GP-001
Ficha Professor

2

1 HORA

CONTEUDO

NIVEL DE ENSINO

Propriedades de figuras planas

52 a 72 Série adcRsindamental

DESENVOLVE

= Reconhecimento de
propriedades geométricas de
figuras planas relativas a:
angulos, lados, paralelismo e
perpendicularismo.

= Linguagem geométrica
relativa & figuras planas.

= Observacdo e andlise de

figuras planas.
n

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

= Conjunto de figuras planas

em um cartaz ou desenhadas

no quadro pelo professor.
(anexo 1)

= Tiras com as propriedades

das figuras planas. (anexo Il)

TIRAS DE FIGURAS PLANAS

Quadrado: Tridngulo Isoscele

- Tem quatro védices
-E um quadrildtero
- Tem guatro lados
- Tem guatro arestas

- Tem trés vértices
- Tem doislades da mesmamedidae outro ndo € damesmamedida
- Tem trés arestas

Pentagono:

- Tem quatro vértices
- BEum pentagono

- Euma figuraplana
- Temcineo arestas

Reténgulo:

- Eum quadnlatero

- Tem quatro vértices

- Tem dois pares linhas paralelas
- Tem quatro arestas

Losango:

- Tem quatro vértices

- E um quadtildters Hexagona:
- Tem quatro arestas
- Euma figura plana Tern seig wErtces

PREPARACAO PARA O JOGO

=  Dividir a turma em grupos de trés a .

quatro jogadores.
=  Explicar as regras do jogo.

PRE-REQUISITOS
Conhecimento de figuras planas.

REGRAS DO JOGO

=  Astiras sdo embaralhadas e cada jogador pega seis tiras.

=  Uma figura é sorteada para cada grupo. Cada jogador do grupo deve selecionar dentre as suas
fichas de propriedades aquelas que correspondem a figura sorteada. Cada tira selecionada
corretamente representa um ponto para o grupo.

=  Astiras sdo embaralhadas novamente e distribuidas seis a cada jogador. Outra figura é
sorteada para cada grupo e eles devem repetir o procedimento anterior. Isso pode se repetir
de 8 a 10 vezes, dependendo da quantidade de figuras

= Vence o grupo que no final tiver marcado o maior nimero de pontos.

SUGESTOES

=  Asfiguras podem estar em cartaz ou podem ser desenhadas no quadro pelo professor. Quanto
maior o numero de figuras mais grupos poderao jogar juntos e, cada jogo podera ter mais

rodadas.

=  Pode-se realizar uma atividade semelhante com figuras sélidas e suas propriedades em séries

mais avancgadas.
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OBSERVACOES
= No anexo | consta uma lista com algumas figuras planas.
= No anexo Il consta uma lista com as tiras de propriedades das figuras do anexo |.

ORIGEM DO JOGO L. .
= Pagina/Site: www.mathema.com.br

= Autor (a): Cristiane Chica, Katia Stocco Smole, Maria Ignez Diniz—
coordenadoras do Mathema

= Data da consulta: 27 de janeiro de 2009.
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ANEXO I

Tiras de Propriedades

3 LADOS
5 LADOS

3 ANGULOS
5 ANGULOS

1 PAR DE LADOS IGUAIS
3 LADOS IGUAIS

5 LADOS IGUAIS
TODOS OS LADOS IGUAIS

2 LADOS DIFERENTES
4 LADOS DIFERENTES

6 LADOS DIFERENTES

2 ANGULOS IGUAIS

4 ANGULOS IGUAIS

6 ANGULOS IGUAIS
2 ANGULOS DIFERENTES
4 ANGULOS DIFERENTES

6 ANGULOS DIFERENTES

1 ANGULO RETO
4 ANGULOS RETOS

4 LADOS
6 LADOS

4 ANGULOS
6 ANGULOS

2 PARES DE LADOS IGUAIS
4 LADOS IGUAIS

6 LADOS IGUAIS

3 LADOS DIFERENTES
5 LADOS DIFERENTES

TODOS OS LADOS
DIFERENTES

3 ANGULOS IGUAIS
5 ANGULOS IGUAIS
TODOS OS ANGULOS IGUAIS
3 ANGULOS DIFERENTES
5 ANGULOS DIFERENTES

TODOS 0S ANGULOS
DIFERENTES

2 ANGULOS RETOS
NENHUM ANGULO RETO
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JOGO

CORRIDA PITAGORICA

ESPACO E FORMA ***
Cabdigo 02 GP-002 b e Xa )
Ficha Professor ***
P % 7Y Y% HORA
CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
Teorema de Pitagoras 82 Série — Ensino Fundamental
DESENVOLVE

= Agilidade de raciocinio.

CORRIDA PITAGORICA
= Conceitos e aplicagdes do Teorema .\
de Pitdgoras. | .\
=  Estimativa (calculo metal). O O
ESPECIFICACAO DO MATERIAL Cl) \\.\
=  Tabuleiro (figura ao lado). | O\
= Marcadores: uma cor para cada ¢ © PARTID
Ll

Jogador. e—O—0—O0—e—O
=  Dois dados comuns.

* Cartbes com questdes relacionadas CHEGADA
ao teorema de Pitagoras.

PREPARACAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em grupos com minimo = Teorema de Pitagoras.
de dois jogadores. = Cdlculo de raiz quadrada.
=  Explicar as regras do jogo.

REGRAS DO JOGO

= Cada jogador coloca seu marcador no ponto de partida.

= Nasua vez de jogar, cada participante langa dois dados. Os nimeros obtidos representarao as
medidas dos catetos de um triangulo retangulo. O jogador movera seu marcador, o nimero de
circulos correspondente a parte inteira da respectiva hipotenusa.

= Se cair em um circulo verde o jogador adianta dois circulos. Se cair em um circulo vermelho, o
jogador retrocede dois circulos. Caindo em um circulo azul, o jogador sorteia uma carta-
questdo. Acertando a resposta, ganha o direito de jogar novamente.

= Vence o jogo aquele que chegar primeiro ao ponto de partida.

SUGESTOES
= Os marcadores podem ser tampas de garrafas pet, circulos de papel colorido, pedes de xadrez,
etc..

=  As cartas devem conter questGes que envolvam célculos e questdes conceituais e histdricas.
=  Pode-se aumentar o numero de voltas em torno do tabuleiro para se declarar o vencedor.

OBSERVACOES
» Pode-se usar calculadora para se fazer os caldalbpotenusa, mas é muito interessante
praticar com os alunos o célculo mental e a estimdbs valores.
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JOGO

MEMORIA GEOMETRICA

ESPACO E FORMA
Cddigo 02 GE-001
Ficha Professor

CONTEUDO

NiVEL DE ENSINO

Solidos geométricos

52 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE
= Reconhecimento dos sélidos
geométricos.
= Reconhecimento dos elementos de

prismas, piramides, cilindros, cones e
esfera.

MEMORIA GEOMETRICA

prisma de
base

quadra

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= Cartas para jogo de memdria contendo
nome dos sélidos, desenho dos sélidos e
elementos dos solidos.

PREPARACAO PARA O JOGO
=  Dividir a turma em grupos de quatro
pessoas.
=  Explicar as regras do jogo.

PRE-REQUISITOS
= Sélidos geométricos e seus elementos.

REGRAS DO JOGO
=  As cartas ficam viradas sobre uma mesa.

= Cadajogador, na sua vez, desvira duas cartas. Se as duas cartas forem relacionadas com um
mesmo solido ele fica com as cartas e desvira mais duas. Se as duas cartas ndo forem
relacionadas ao mesmo sélido, o jogador as vira novamente e passa a vez ao seguinte.

= Vence 0 jogo quem conseguir mais cartas

SUGESTOES

=  As fichas podem ser confeccionadas com cartolina, papéis A4 ou papeldo para ficar mais
resistente. Elas podem também ser plastificadas para durarem mais tempo.

OBSERVACOES

= Quanto mais cartas relacionadas a um sdlido tiver, mais interessante e duradouro se torna o

jogo.

=  Este tipo de jogo pode ser adaptado para outros contetdos.
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ORIGEM DO JOGO

Titulo/pégina: Tudo é Matematica 6° ano — edi¢do reformulada, pag.
396.

Autor (a): Luiz Roberto Dante

Editora/ano: Editora Atica, 2008
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JOGO

O MISTERIO ESCONDIDO

ESPACO E FORMA *** —
Caddigo 02 GE-002 *
Ficha Professor ** * $
i B 1 HORA
CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
Area, volume e propriedades dos sélidos 22 Série — Ensino Médio
geométricos
DESENVOLVE
= Reconhecimento dos  sdlidos
geométricos.
= Reconhecimento dos elementos
de prismas, piramides, cilindros, MODELO DE QUADRO COM ENVELOPES
cones e esfera.
= Célculo das areas e volume de um PONTOS ' Ej ‘ .
sélido geométrico.
® L m | = | m | & | =
ESPECIFICACAO DO MATERIAL 2 = £ [ = [ |
= Retroprojetor e uma lamina 3 1 ~] [ ] =~ =]
contend? um quadr~o com a B =] = ~ = =
pontuagdo e as questbes ocultas.
(modelo ao lado)
PREPARAGAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
= Dividir a turma em grupos. = Soélidos geométricos.
=  Explicar as regras do jogo. = Areatotal e volume de prismas,
piramides, cilindros, cones e esfera.

REGRAS DO JOGO

A turma é dividida em trés grandes grupos, e o professor pede para um aluno de cada grupo
escolher a figura espacial e o nUmero de pontos que deseja no quadro do retroprojetor.

O professor apresenta entdo para todos os grupos a questdo relativa a posi¢do escolhida
anteriormente. Apos isso, os grupos devem se agilizar para resolver a questdo. Um membro de
cada grupo vai até o quadro negro e escreve a resolucdo obtida pelo seu grupo. Aquele que
terminar primeiro, apresentando a resolugdo correta, marca um ponto para o seu grupo.
Passado o tempo estipulado para o jogo, vence o grupo que marcar mais pontos.

SUGESTOES

O quadro com sélidos, pontuacdo e questdes pode ser confeccionado em cartolina ou papel
pardo desde que possa ser visto por toada a turma.

Se houver um aparelho projetor, o quadro pode ser feito no computador e projetado na
parede ou na tela.

OBSERVACOES

As questdes do quadro sdo criadas pelo professor de acordo com o nivel da turma.
Este tipo de jogo pode ser adaptado para outros conteudos.
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JOGO

ESPACO E FORMA
Caddigo 02 SC-001
Ficha Professor

BATALHA CARTESIANA

=

3* quadrante | 49 quadrante

1 HORA
CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
Sistema Cartesiano A partir da 62 Série — Ensimul&mental

DESENVOLVE

Identificagdo dos quadrantes de um
plano cartesiano.
Representacdo de pontos no plano

(5]

cartesiano.

Construcdo de figuras planas no plano

cartesiano.

Identificagdo de coordenadas de um .
ponto. I

Habilidades mentais e raciocinio ldgico.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL (para cada | -

aluno)

ter
1
b

Um geoplano construido com pregos
pregados sobre uma base de madeira
com uma distancia de 2 centimetros
entre os pregos.

Ligas de borrachas para representar os
Ligas de borrachas para representar as
figuras no plano cartesiano.

PREPARAGAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em duplas. = Localizagdo de pontos e construgao de
=  Explicar as regras do jogo. figuras planas no sistema cartesiano.

REGRAS DO JOGO

Distribuir um geoplano com o sistema de coordenadas para cada aluno.

Cada aluno deverd construir no seu geoplano, com as coordenadas que quiser, cinco
retdangulos: um com base de 1 unidade, outro com base de 2 unidades, outro com base de 3
unidades, outro com base de 4 unidades e outro com base de 5 unidades,todos com altura
unitdria, sem deixar os adversarios verem suas figuras .

Cada um da dupla tentara detonar os retangulos do seu adversario, falando um par ordenado
de cada vez. Sempre que acertar um ponto de um retangulo do adversario, o aluno devera
saber o tamanho do retdngulo que esta detonando. Os retangulos serdo excluidos quando
todos os pontos de seu contorno forem adivinhados. Para ndo se esquecer dos pares ja ditos,
os alunos poderao fazer anotagdes em uma folha de papel.

Vence o jogo quem conseguir detonar todos os retangulos do seu adversario.

SUGESTOES

Para confeccionar o geoplano pode-se utilizar uma base madeira e pregos.
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OBSERVACOES
=  Se houver poucos geoplanos, pode-se jogar com uma dupla ou um trio para cada geoplano.
= |nicialmente pode-se jogar com poucas figuras para que os alunos se familiarizem com o
geoplano e comas regras do jogo.

ORIGEM DO JOGO

= Autor (a): Izabel Cristina Machado de Lara

= Editora/ano: Editora Réspel, 2003

= Titulo/pégina: Jogando com a Matematica— 32 edicdo, pag. 86 — 87.
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JOGO

O CAMINHO DA VIRGULA
GRANDEZAS E MEDIDAS P & @ -
Caigo 03O0 ’g’g’; %
' ) 1 HORA

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

Unidades de medida de comprimento, areae | A partir da 52 Série — Ensino Fundamental
capacidade

MODELOS DE DADOS

DESENVOLVE
= Realizagdo de conversdo de unidades
de medida de comprimento, area e
capacidade.
=  Trabalho com nimeros decimais.

PARA
TRAS

PARA PARA PARA PARA
TRAS FRENTE TRAS FRENTE

PARA
FRENTE

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= Dados especiais (modelo ao lado).
=  Fichas numeradasde0a?9.
=  Fichas contendo nimeros decimais.

PREPARAGAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em gruposde 5a 6 = Conhecimento das unidades: metro,
pessoas. grama, litro seus multiplos e
=  Explicar as regras do jogo. submultiplos.

=  Desenhar no quadro uma grande tabela
contendo o metro e seus multiplos e
submultiplos.

REGRAS DO JOGO

= O professor entrega para cada grupo fichas numeradas de 0 a 9 e uma ficha com uma virgula.

= O primeiro grupo tira uma ficha com um nimero decimal e lan¢a o dado com a unidade de
medida. Em seguida, representa este nimero no quadro utilizando as fichas numeradas e a
virgula. Em seguida, langa o dado que indicara se a virgula andara para frente ou pra trase o
dado que indica quantas casas esta virgula ira andar. O aluno que estd com a virgula devera
assumir a nova posicao.

=  Assim procedem todos os grupos, em cada rodada, devendo sempre registrar as conversoes
em seus cadernos: unidade inicial e unidade final. Marcara ponto, em cada rodada, o grupo
que conseguir converter a unidade de medida inicial a uma unidade de medida maior.

= Vence 0 jogo o grupo que marcar mais pontos dentro do tempo estipulado

SUGESTOES
= Asfichas podem ser confeccionas em cartolina, papel cartdo e até mesmo em papel A4.
=  (Os dados também podem ser feitos em papel comum seguindo os modelos acima. Deve-se
construir um dado na forma de octaedro para cada unidade de medida.

OBSERVACOES
=  Pode-se realizar a mesma atividade com unidades de medida de superficie e capacidade,
orientando os alunos que cada nimero que sair no dado indicara um salto duplo ou triplo da
virgula.
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ORIGEM DO JOGO

Titulo/pégina: Jogando com a Matematica— 32 edi¢do, pag. 50 — 51.
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JOGO

PIFE DO SISTEMA DE MEDIDAS

GRANDEZAS E MEDIDAS
Caddigo 03 GM-002
Ficha Professor

1 HORA
CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
Sistema decimal de medidas A partir da 52 SériesinB Fundamental

DESENVOLVE
= Diferencia¢do das unidades de medida.
=  Conversdes de unidades de medida.
= Calculo mental.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= 56 cartas contendo dois grupos
completos de medidas de comprimento,
drea, capacidade, volume ou massa. Para
cada naipe serdo dois grupos de
medidas, um deles variando do As ao 7 e
o outro do 8 ao Coringa. (modelo ao

lado)
Ww 000s
PREPARAGAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em grupos, pelo menos = Conhecimento das unidades: metro,
uma dupla por baralho. grama, litro seus multiplos e
=  Explicar as regras do jogo. submultiplos.

REGRAS DO JOGO

=  Apds embaralhar bem as cartas, cada jogador recebe nove cartas e o restante das cartas fica
virado para baixo.

= Osjogadores deverdao formar trés trios com medidas equivalentes. Para isso, o primeiro
jogador compra uma carta no monte e devolve uma carta a mesa. O préximo pegara a carta
deixada na mesa ou comprar outra carta no monte devolvendo uma carta a mesa. E assim,
sucessivamente, até que um jogador forme os TRE trios e “bata”.

= Quando o monte terminar, as cartas da mesa deverdo ser embaralhadas e coladas viradas para
baixo sobre a mesa.

SUGESTOES
=  As cartas podem ser confeccionas em cartolina, papel cartdo e até mesmo em papel A4. As
cartas podem ser também plastificadas para durarem mais tempo.

OBSERVACOES

=  Para se jogar é necessario, no minimo, uma dupla e, no maximo, cinco jogadores se forem
utilizado somente um baralho.

=  Pode-se construir um baralho diferente para cada unidade de medida.

| = Titulo/pégina: Jogando com a Matematica— 32 edicdo, pag. 52 — 53. |
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JOGO

CALCULANDO COMPRIMENTOS
GRANDEZAS E MEDIDAS = -
Cago 03 G 7 §§’§ B

Te ¥y oy 1 HORA

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

=  Perimetro de figuras planas. A partir da 52 Série — Ensino Fundamental
= Unidades de medida de comprimento

DESENVOLVE
= Diferenciacdo de unidades de medida.
= |dentificacdo de poligonos pelo nome.
=  Conversao de unidades de medida.
=  (Criacdo de situagdes-problema
envolvendo a idéia de perimetro.
=  Aplicacdo do conceito de perimetro.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
=  Apenas material de escrita: lapis, papel e

borracha.
PREPARAGAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
= Dividir a turma em grupos. =  Conceito de perimetro.
=  Explicar as regras do jogo. =  Conversdo de unidades de medida.

REGRAS DO JOGO

= Em ordem de sorteio, um aluno do grupo vai até o quadro, desenha um poligono qualquer e
coloca as medidas de seus lados em unidades de medida de comprimento variadas.

=  Os outros grupos devem: descobrir o nome do poligono e calcular o seu perimetro na unidade
de medida determinada pelo aluno que desenhou a figura no quadro.

= O grupo que acertar o nome da figura e o valor de seu perimetro mais rapidamente ganha
pontos e o direito de fazer o desenho no quadro.

=  Apds um determinado periodo de tempo, vence o jogo o grupo que acumulou mais pontos.

SUGESTOES
= Os grupos podem duas ou trés figuras de cada vez incrementando um pouco a brincadeira.
=  Deve-se procurar trabalhar com todas as unidades de medida de comprimento.
=  Pode-se utilizar este mesmo modelo de jogo para trabalhar os conceitos de area e volume e as
suas respectivas unidades de medida.

OBSERVACOES
=  QOsgrupos devem ter no minimo dois jogadores.
= O préprio professor pode fazer desenhos das figuras no quadro e estipular um tempo para os
grupos realizarem a tarefa.

44




ORIGEM DO JOGO

Titulo/pégina: Jogando com a Matematica— 32 edigdo, pag. 53 — 54.
Autor (a): Izabel Cristina Machado de Lara

Editora/ano: Editora Réspel, 2003

45



JOGO

TRILHA DA ECONOMIA

GRANDEZAS E MEDIDAS **
Cdbdigo 03 GM-004 s X,

Ficha Professor $
T * 1 HORA

CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
*= Porcentagens e juros. A partir da 62 Série — Ensino Fundamental
DESENVOLVE

= (Capacidade de ler e interpretar dados e
informacgdes, apresentados na forma de
textos envolvendo valores percentuais.

»= (Cdlculo de porcentagens e juros simples.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

=  Tabuleiro (figura ao lado).

=  Marcadores: uma cor para cada jogador.
=  Dois dados comuns.

=  (Cartas de acontecimentos.

=  Calculadora (opcional), lapis e papel

PREPARAGAO PARA OJOGO PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em trios ou grupos de = Cdlculo de porcentagens e juros simples.
quatro alunos.
=  Explicar as regras do jogo.

REGRAS DO JOGO

* Cada jogador escolhe um marcador de cor diferente e cada um deles representa um pais
com superavit de, por exemplo, 1 bilhdo de reais .

= (Cada jogador, na sua vez, joga o dado para saber quantas casas vai andar na trilha.

* Ao cair em uma casa de acontecimentos, o jogador realizara o célculo indicado na carta
referente a ela. O jogador saira desta casa com o montante alterado e é com este novo
valor que fara a proxima jogada. Os adversarios fiscalizardo os calculos.

= Vence quem percorrer toda a trilha com o maior valor em reais.

SUGESTOES
=  Pode-se estipular puni¢es aos jogadores que errarem os cdlculos.
= Em parceria com o professor de Geografia, pode-se construir um glossdrio sobre indicadores
econOmicos de um pais, como superavit, déficit, produto interno bruto, renda per capita, etc.

OBSERVACOES
= O tabuleiro e as cartas de acontecimentos podem ser construidos pelos préprios alunos. Estes
acontecimentos podem ser obtidos de noticias de jornais ou revistas.
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ORIGEM DO JOGO

Titulo/péagina: Matematica Jogos e conceitos 9° ano — 12 edic¢do, pag.
65

Autor: Maria Helena Soares de Souza

Editora/ano: Editora Atica, 2009
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ATIVIDADE

CALCULANDO A DENSIDADE

GRANDEZAS E MEDIDAS
Cdbdigo 03 GM-005
Ficha Professor

*¥

1+

1 HORA

CONTEUDO

NiVEL DE ENSINO

= Cdlculo de densidade

A partir da 92 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE

» Capacidade de medir a massa e calcular o
volume de objetos cubicos.

= (Capacidade de calcular a densidade
através da razdo entre a massa e o
volume dos objetos.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

= 8 cubos com 1 cm de aresta feitos de
madeira, plastico, aluminio, chumbo,
ferro,  cobre, latho e  zinco.

= Régua e balanga de precisio com
graduacdo para gramas.
= Calculadora (opcional), lapis e papel

PREPARAQAO PARA OJOGO
=  Dividir a turma em oito grupos um para
cada cubo.

PRE-REQUISITOS
= Cdlculo de volume de cubos e conceito
de densidade como razdo entre massa e
volume.

DESENVOLVIMENTO

=  (Cada grupo deve medir a massa do seu bloco, calcular o seu volume e sua densidade e anotar estes

valores em uma tabela.

=  Os grupos devem trocar os blocos e medir a massa e calcular novamente o volume e a densidade
dos outros blocos anotando os valores nas tabelas, até que todos tenham manuseado os oito

blocos.

= Em seguida, os valores obtidos nas tabelas devem ser apresentados e as possiveis diferengas que
surgirem devem ser discutidas pelos alunos juntamente com o professor.

SUGESTOES

=  Pode-se utilizar um recipiente com agua para observar porque alguns blocos flutuam e outros

afundam.

=  Pode-se fornecer o valor da densidade e, através da medicdo do volume de cada bloco,

calcular a medida da massa.
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OBSERVACOES

= Qutros tipos de materiais podem ser utilizados na confecg¢ao dos blocos.

ORIGEM DO
JOGO

Pagina/Site:
http://www.cienciamao.usp.br/tudo/exibir.php?midia=3bsc&cod=_jogo
paramedidasdedensida

Autor (a): Grupo 3B Scientific

Data da consulta: 12 de fevereiro de 2009.
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TRATAMENTO
DA

INFORMACAO



ATIVIDADE

CONSTRUINDO GRAFICOS

TRATAMENTO DA 2 __
INFORMACAO R
Cdbdigo 04 ES-001 x
Ficha Professor —

1 HORA
CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

* Organizacdo de dados e construgdo de | A partir d 12 Série — Ensino Médio
tabelas e gréficos.

B Microsolt Bucel - Pastal
DESENVOLVE ) arass G Eube i Eamts Fenossnas Dods B A
»= Capacidade de ler, construir e interpretar | DEB8 8RY $BAC 0- @ = & 4L WH @ -6
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PREPARACAO PARA A ATIVIDADE PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em duplas ou trios. =  Construgdo de tabelas e gréficos no
=  Explicar dindmica da atividade. editor de planilhas (Excel ou similar).

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE

= Proponha a seus alunos que facam uma pesquisa sobre a altura de um determinado
grupo de alunos ou a preferéncia musical ou sobre algum assunto que esteja em
evidéncia no momento. Organize com os alunos os dados coletados em uma tabela em
seus cadernos.

* No laboratdério de informatica peca aos alunos que inseriram os dados em uma planilha
eletronica. Utilizem o Excel ou qualquer outra planilha, pois esta sequéncia é basicamente
a mesma em qualquer programa de planilha eletrénica.

* Com a tabela pronta peca a seus alunos que selecionem as células que a compse e
habilitem o assistente de graficos. Seguindo as orientacGes fornecidas pelo programa
construam o grafico. O tipo de grafico dependera do tipo de dados a serem
representados.

SUGESTOES
=  Se houverem poucos computadores disponiveis, pode-se dividir a turma em grupos maiores.
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OBSERVACOES
= Pode-se pedir a turma que construa os graficos no caderno, utilizando lapis coloridos, régua,
transferidor e compasso e, em seguida, leva-los para construgdo no laboratério de informatica.

ORIGEM DA
ATIVIDADE =  P3gina/Site: www.mathema.com.br

= Autor (a): Cristiane Chica, Katia Stocco Smole, Maria Ignez Diniz—
coordenadoras do Mathema

= Data da consulta: 27 de janeiro de 2009.
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JOGO

ALVO ZERO
TRATAMENTO DA R& P .4
INFORMAGAO * **f

Cddigo 04 ES-003 ****

Ficha Professor

CONTEUDO NIVEL DE ENSINO
= Médias e medianas. A partir da 72 Série — Ensino Fundamental
DESENVOLVE

= Capacidade de calcular médias e
medianas analisando seus resultados.
=  Estimativa e cdlculo mental

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

» Tabuleiro (figura ao lado).
= Uma bola de borracha pequena.
» Papel e lapis para anotacdes.

» Calculadora (opcional). .

6 5 4 3 -2 1 0 +1+2+3 +4 +5 +6

PREPARAGCAO PARA O JOGO PRE-REQUISITOS
= Dividir a turma em grupos de no minimo = Calculo de média aritmética simples e
4 alunos e no maximo 8. medianas.

=  Explicar as regras do jogo.
= Colara o tabuleiro na parede rente ao
chao.

REGRAS DO JOGO

* Cada jogador, na sua vez, empurra a bola para que ela role no chao, de certa distancia
estabelecida pelos participantes do jogo, para atingir o ponto central do tabuleiro
indicado pelo numero zero. O valor atingido pela bola é anotado.

* Ao final de 10 rodadas, cada jogador terd uma série de resultados, e com eles devem
calcular a média aritmética e a mediana de seus valores.

* Vence o jogo quem conseguir uma média mais proxima de zero. Em caso de empate,
vence que obtiver a menor diferenca entre a média e a mediana.

SUGESTOES
= Introduzir no jogo o calculo de outros instrumentos estatisticos, como moda e desvio padrao.
= Aumentando-se o numero de rodadas o jogo pode ficar mais interessante.

OBSERVACOES
= Qs proprios alunos podem construir o tabuleiro e os valores podem ser anotados em tabelas .
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Os cdlculos de médias e medianas podem ser realizados com o auxilio de calculadoras ou
computadores.

ORIGEM DO JOGO = Titulo/pagina: Matemadtica Jogos e conceitos - 8° ano — 12 edi¢do, pag.
267

= Autor: Maria Helena Soares de Souza

=  Editora/ano: Editora Atica, 2009
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JOGO

TRATAMENTO DA

INFORMACAO
Caddigo 04 PR-001
Ficha Professor

ROLE OS DADOS

CONTEUDO

NiVEL DE ENSINO

= Conhecimentos de contagem.
= Cdlculo de probabilidade.

A partir da 52 Série — Ensino Fundamental

DESENVOLVE
= Utilizagdo dos conhecimentos sobre
contagem e probabilidade para
analisar chances e
possibilidades.
= Facilidade de expressdo utilizando a
linguagem matematica.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL
= Dois dados comuns e material para
anotacgdes: lapis, papel e borracha.

PREPARACAO PARA O JOGO
=  Dividir a turma em duplas.
=  Explicar as regras do jogo.

PRE-REQUISITOS
= Calculo de probabilidades.

REGRAS DO JOGO

= O professor, ou os préprios alunos decidem quem serd o jogador A e o jogador B.

= Os jogadores realizardo dez jogadas ou partidas.

= A cadajogada, um dos jogadores lan¢ca um dado primeiro. O outro jogador deve analisar,
calculando as suas possibilidades de marcar um ponto, antes de jogar o seu dado.

= O jogador A marca um ponto se a diferenga entre os numeros que sairem for 0, 1 ou 2. 0
jogador B marca ponto se essa diferenca for 3, 4 ou 5.

=  Apds 10 rodadas, vence o jogador com maior nimero de pontos.

SUGESTOES

=  (Os dados podem ser industrializados ou feitos pelos préprios alunos com cartolina ou papel

A4, cola e tesoura.

OBSERVACOES

=  Pode-se variar o jogo mudando — se as regras para os jogadores marcarem pontos.
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= Em uma variagcdo mais avancada, cada jogador pode escolher sua regra dependendo do nimero de
possibilidades de cada rodada.

ORIGEM DO JOGO

=  Titulo/péagina: Matematica Ensino Médio, vol. 2.
= Autor (a): Katia Stocco Smole e Maria Ignez Diniz.

= Editora/ano: Editora Saraiva, 2003
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ATIVIDADE

CARA OU COROA

TRATAMENTO DA

INFORMAGCAO
Cddigo 04 PR302
Ficha Professor

CONTEUDO

NiVEL DE ENSINO

= Conhecimentos de contagem.
= Cdlculo de probabilidade.

22 Série — Ensino Médio

DESENVOLVE
= Utilizagdo dos conhecimentos
sobre contagem e probabilidade
para analisar chances e
possibilidades.
=  Facilidade de expressdo utilizando
a linguagem matematica.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

= Duas moedas e material para
anotacgdes: lapis, papel e borracha.

PREPARACAO PARA A ATIVIDADE
=  Dividir a turma em duplas.
= Explicar a dinamica da atividade.

PRE-REQUISITOS
= Calculo de probabilidades.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE

= O professor, ou os préprios alunos decidem quem sera o jogador A e o jogador B.
= Cada dupla deve langar a moeda 60 vezes e registrar os resultados no quadro em uma tabela

como na figura acima.

= O professor deve fazer um quadro como o anterior para consolidar os resultados obtidos pela
turma. Um exemplo para a organizagdo dos resultados obtidos pela turma é o seguinte: a
primeira dupla registra seus resultados; a segunda dupla, deve somar aos seus resultados os
resultados da dupla anterior; e assim sucessivamente.

= Apds a ultima dupla registrar seus resultados, o quadro conterd o nimero total de
langamentos da turma (numero de duplas x 60 langamentos). As colunas correspondentes a
Razdo (Cara/Langcamentos) e Razdo (Coroa/Lancamentos) devem ser também preenchidas.
= Cada dupla deve comparar os seus resultados com o resultado total, obtido pela turma.

= ApOs esse experimento, o professor deve contrapor os resultados obtidos com a probabilidade
matematica de cada resultado (cara ou coroa).
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SUGESTOES
=  Aumentar ou diminuir a quantidade de langamentos e comparar os resultados.

OBSERVACOES
=  Parareduzir o numero total de langamentos na turma, pode-se dividir a turma em grupos de 3, 4
ou mais alunos.

ORIGEM DO JOGO
=  Pagina/Site:. http://crv.educacao.mg.gov.br

= Autor (a): Jorge Sabatucci

= Data da consulta: 16 de julho de 2009
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ATIVIDADE

MEGA SENA
TRATAMENTO DA & &

INFORMACAO
Caddigo 04 PR-003
Ficha Professor

CONTEUDO NiVEL DE ENSINO

= Conhecimentos de contagem. 22 Série — Ensino Médio
= Cdlculo de probabilidade.

DESENVOLVE
= Utilizagdo dos conhecimentos sobre
contagem e probabilidade para analisar
chances e possibilidades.
= Facilidade de expressdao utilizando a
linguagem matematica.

ESPECIFICACAO DO MATERIAL

= CartOes de apostas da Mega-Sena.
=  Regras do jogo da Mega-Sena

FEEENEN FENNEER EERNREEEN
i
i
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PREPARACAO PARA A ATIVIDADE PRE-REQUISITOS
=  Dividir a turma em duplas. = Calculo de probabilidades.
=  Explicar a dinamica da atividade. = Cdlculo de combinagdes.

DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
= Distribuir um cartdo de Mega-Sena para cada aluno e apresentar as regras deste jogo.

= O professor deve trabalhar o seguinte principio: o preco de uma aposta € proporcional
a probabilidade de ela ocorrer.

= O professor deve explicitar que, nesse jogo, admite-se que todos os nimeros
possuem a mesma probabilidade de serem sorteados.

=  Perguntar aos alunos qual deveria ser o preco a ser pago, por exemplo, por uma
aposta de 8 nimeros, a partir do preco de um jogo simples (uma aposta de 6
nameros).

»  Pedir aos alunos que marquem 8 nameros no cartdo e, em seguida, que listem todas
as apostas distintas com 6 nimeros (deverdo obter 28 apostas distintas). Assim, fica
determinado que uma aposta de 8 nimeros equivale a 28 jogos simples, concorrendo
ao prémio da Mega-Sena.

Obter o nimero anterior sem listar todos os casos, 0 que pode ser feito pelo célculo
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da combinagdo 8 .

O professor deve conduzir os alunos a obterem o nimero de casos favoraveis em
= ¢ &
cada uma das apostas de 7 a 15 nimeros, através das expressdes: 7, 8, 9, ..
6
, 13 respectivamente. E, também, o nimero de resultados possiveis de cada
6
sorteio: Coo .

Utilizar os resultados obtidos anteriormente para calcular a probabilidade de se ganhar

L & @

cs, ¢ C
na Mega-Sena, jogando de 6 a 15 nimeros (deverdo obter ~60 | 60 - = 60 )

Utilizando o principio apresentado na etapa 2, dessa descricdo de procedimento, obter
os precos das apostas dos jogos de 7, 8, ..., 15 nimeros, a partir do preco de um jogo
simples.

Os alunos devem comparar os valores obtidos com os fornecidos no verso do cartao.

1

6
. C L
Pedir aos alunos para efetuarem a conta % , para fazerem uma estimativa da

chance de se ganhar o prémio da Mega-Sena com um jogo simples.

SUGESTOES

Esta atividade pode ser aplicada no calculo de probabilidades de outros jogos da loteria
federal.

OBSERVACOES

A Mega-Sena,assim como os outros jogos da loteria federal sdo legais e regulamentados pelo
governo.

ORIGEM DO JOGO

=  Pagina/Site:. http://crv.educacao.mg.gov.br

= Autor (a): Jorge Sabatucci

= Data da consulta: 16 de julho de 2009
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