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Adélia Conceicao Diniz?

ANEXO 1 - LABIRINTO

Revisao de cédlculos com ntimeros nas formas fracionéaria e decimal é o objetivo central deste
jogo, que visa também ao desenvolvimento de habilidades de calculo mental e estimativa, bem
como a observacao de algumas regularidades envolvendo operacoes com fragoes e decimais.

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro, um marcador e uma folha de registro para cada
jogador.
1. Os jogadores registram o niimero 1 em suas folhas e decidem quem comecga.

2. O primeiro jogador desloca, a sua escolha, o marcador da posicao de PARTIDA para
outra adjacente e efetua a operacao indicada no segmento percorrido, registrando o
resultado em sua folha. O resultado representa seu total de pontos na jogada.

3. O segundo jogador faz o mesmo, iniciando sua jogada com o valor 1, mas partindo da
nova posicao do marcador.

4. O jogo continua sucessivamente assim, com cada participante, na sua vez, usando o
valor de seus pontos da jogada anterior para efetuar o novo célculo.

5. O percurso pode ser feito em qualquer direcao e em qualquer sentido, porém cada
segmento nao pode ser percorrido duas vezes consecutivas.

6. Todas as jogadas devem ser registradas.
7. O jogo acaba quando um dos jogadores alcancar a posicaio CHEGADA.

8. Vence o jogador que tiver o maior nimero de pontos.
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Algumas exploracgoes possiveis

o . . )
Antes de inciar o jogo, deixe que os alunos leiam as regras e tentem compreender como se
joga. Em seguida, explore o tabuleiro perguntando:

e O tabuleiro é composto por quais tipos de niimeros?
e Para mover-se de uma posicao a outra do tabuleiro, que operacao vocé precisa realizar?

e O que acontece com um numero quando é multiplicado por %? E quando ¢ dividido por
%? No tabuleiro ha outros niimeros que geram os mesmos tipos de mudancas? Justifique
sua resposta.

e Multiplicar por 0, 2 é o mesmo que dividir por % Tal afirmacao é verdadeira? Dé outros
exemplos de nimeros em que multiplicar por 0,2 é o mesmo que dividir por %

Ap0s realizar algumas vezes o jogo, é possivel apresentar atividades para analisar as jogadas,
estabelecer planos de acao para obter éxito no jogo e resolver problemas a partir dele. Veja
alguns exemplos:

1. Voceé obteve dois pontos na ultima jogada. O marcador estd na posicao indicada no
tabuleiro da Figura 1. Decida qual operacao precisa que realizar para obter:

(a) 1 ponto.
(b) 10 pontos.
(c) 0,8 pontos.

Chegada

Figura 1:



2. Voce tem 7,5 pontos no total e seu oponente, 6,3 pontos. Vocé obteve —1 na sua
ultima jogada e o marcador esta na posicao indicada no tabuleiro da Figura 2. Voce é
o proximo a jogar. Vale a pena terminar o jogo? Por qué?

Partida

Chegada

Figura 2:

Para que os alunos demonstrem o que aprenderam com esse jogo, pode-se sugerir que eles:
1. Produzam um texto sobre o que relembraram jogando Labirinto.
2. Relacionem as diferentes escritas de um mesmo nimero apresentadas no tabuleiro.
3. Preencham:

(a) Multiplicar por % é o mesmo que dividir por , que é o mesmo que determinar

_ % do valor.

(b) Dividir por % ¢ o mesmo que multiplicar por , que é o mesmo que determinar

% do valor.




Abaixo, segue o testemunho da professora Daniela Miele de Lima que realizou a atividade
proposta em sua escola:

Minhas turmas de 1° ano jogaram o Labirinto, previsto no planejamento. Foi uma experiéncia
Unica, pois um simples jogo transformou-se em rico instrumento de investigacao matematica.

No inicio, os alunos faziam suas jogadas obedecendo fielmente as instrugoes e nada mais. Nao
havia nenhuma preocupagao em diversificar, o importante era conseguir fazer os calculos.
Fizemos trés jogadas e, entao, a aula acabou.

No segundo dia de jogo o clima comegou a ficar diferente. Mais intimos dos célculos, os alunos
comecaram a ousar, a investigar novas possibilidades. O intuito nao era apenas ganhar o jogo,
mas ganhar com uma pontuagao relativamente alta. E, como chegar a essa pontuacao? Qual
seria 0 maximo de pontos possivel? Sera que quem comeca a jogada é sempre o favorito para
a vitoria?

Essas e outras questoes pairavam no ar...

O jogo deixou de ser uma disputa entre dois adversarios e se tornou um instrumento para a
competicao entre as duplas.

O mais interessante é que, durante este percurso, meus alunos fizeram varias descobertas.
Perceberam que nem sempre a pessoa que inicia a jogada sera o vencedor... é possivel “virar
0 jogo”se houver perspicacia e a escolha de um novo “bom caminho”.

Perceberam que, as vezes, é preciso escolher nao o melhor mas o menos pior dos caminhos:

“Professora, pense com a gente, se eu tenho 3 pontos, o que é melhor, dividir por 1,5, somar

_3 ividi _Lo»
com —% ou dividir por —157

Perceberam que iniciar fazendo 1 = % nao garante o sucesso. Ha outras possibilidades,

comecando por operagoes que, no inicio, nao resultarao em numeros grandes. Uma dessas
possibilidades fez com que um jogador chegasse aos 65 pontos. Isso agucou ainda mais os

alunos, porque agora todos também queriam conseguir...

Enfim, o grande barato era verificar se a hipétese do melhor caminho feita pelos colegas era
mesmo verdadeira, ou se poderia ser superada por outra possibilidade. Para isso, era preciso
analisar o registro dos calculos e perceber a importancia de fazer anotacoes.

Meninos e meninas envolveram-se de verdade e pude perceber que o desempenho na resolugao
dos exercicios do livro, propostos apds o jogo, foi melhor do que antes. Ganharam agilidade
com os calculos.

Realmente, um jogo, quando trabalhado de maneira adequada e levado a sério pelos alunos,
pode substituir uma lista enorme de exercicios. E, com certeza, da muito mais prazer.

Pude ouvir muitos relatos dos alunos, sobre o jogo, mas o que mais me tocou foi um garoto
) )
que disse: “Finalmente, estou aprendendo fracoes. Que legal!’ .

Que bom ouvir esta frase... Percebemos que sempre ha tempo para aprender e que diversificar
as estratégias é fundamental.

Prof.? Daniela Miele de Lima



Organizar novos tabuleiros, inserindo novas operagoes com numeros em diferentes repre-
sentacoes, como, por exemplo, nimeros na forma de porcentagem ou notagao cientifica.

| Registro das operagoes | Resultados | Observacoes |

Partida
1

Chegada

Figura 3:

Fonte: SMOLLE, 2008, p. 65-70.



ANEXO 2 - EXEMPLOS

1. A tabela abaixo relaciona o tempo gasto por um funciondrio de uma empresa para
digitar um certo nimero de paginas de um relatério. Sabendo que o funcionario digita
uma pagina em 15 minutos, complete-a:

Ntmero de péginas | Tempo (em minutos)
1 1x15=15
2 2x15=30
3 3x 15 =45
4 4 x 15 =60

Fonte: Adap. de DANTE, 2005. p. 17.

2. Uma videolocadora langou uma promocao que consiste no pagamento de uma taxa
mensal fixa de R$12, 00 e um adicional de R$2, 00 por qualquer dvd alugado. Complete
a tabela abaixo, obtendo o valor mensal pago em cada situagao:

Numero de dvd’s alugados Valor mensal pago
2 2 x 2+ 12 = R$16,00
4 2 x 4412 = R$20,00
6 2x 6412 = R$24,00
8 2 x 8+ 12= R$28,00
10 2 x 10+ 12 = R$32,00
12 2 x 12+ 12 = R$36,00
20 2 x 20+ 12 = R$52,00

Fonte: Adap. de DANTE, 2005. p. 17.



ANEXO 3 - EXERCICIOS

1. Uma barraca de praia, em Fortaleza, vende copos de sucos naturais ao preco de R$1, 20
cada. Para nao ter de fazer contas a toda hora, o proprietario da barraca montou a
seguinte tabela:

Nimero de copos | Preco (em R $)

| Wl N —

Fonte: Adap. de DANTE, 2005. p. 16.

2. Um automével estd percorrendo uma estrada a velocidade constante de 120Km/h.
O passageiro que vai ao lado do motorista comeca a anotar, de minuto em minuto, a
distancia percorrida, que aparece no painel. Observe os resultados obtidos nos instantes
1 e 2 minutos e complete a tabela:

Instante (min) | Distancia percorrida (Km)
1 2
2 4
3
4
5
7
9
11

A velocidade de 120K'm/h equivale a quantos K'm/min?

Fonte: Adap. de DANTE, 2005. p. 17.



3. (CEFET-MG, adaptado) Uma bomba de dgua é ligada para encher uma piscina de 4600
litros, inicialmente vazia. A vazao de dgua langada por esta bomba é 23 litros/min.
Complete a tabela abaixo informando o volume de agua na piscina:

Instante (min) | Volume (em litros)

QO O | W N

Fonte: Adap. de DANTE, 2005. p. 18.

4. Uma firma especializada em conserto de geladeiras cobra uma taxa fixa de 25 reais
pela visita do técnico, mais 10 reais por hora de mao de obra. Logo, o preco que se
paga pelo conserto depende ou é dado em funcao dessas condigoes. Complete a tabela
abaixo, obtendo o preco pago em diferentes situagoes:

Tempo de servico em horas | Preco do conserto
1

O O = | W DN

Quanto tempo trabalhou um funcionério dessa empresa que cobrou R$115,00 por um
conserto?

Fonte: Adap. de JUNIOR e CASTRUCCI, 2009, p. 157.



5. Os professores de uma academia recebem a quantia de 25 reais por aula, mais uma
quantia fixa de R$678,00 como abono mensal. Entao, a quantia que o professor recebe
por meés é dada em fungao do nimero de aulas que ele da durante esse més. Complete
a tabela obtendo o salario de um professor dessa academia em fungao do ntimero de
aulas:

Numero de aulas | Salario
5
10
15
20

Quantas aulas deu em um més um professor que recebeu o salario mensal de R$1128, 007

Fonte: Adap. de JUNIOR e CASTRUCCI, 2009, p. 157.

6. Tomando decisoes: Leonor vai escolher um plano de satide entre duas opgoes: A e B.

e O plano A cobra R$100, 00 de inscricao e R$50, 00 por consulta em certo periodo.
e O plano B cobra R$180, 00 de inscricao e R$40, 00 por consulta no mesmo periodo.

Logo, o gasto total de cada plano é dado em funcao do ntimero de consultas. Complete
a tabela abaixo informando quanto ird pagar Leonor em cada caso:

Nimero de consultas | Plano A (valor em reais) | Plano B (valor em reais)

Agora responda:

(a) Qual o numero de consultas que Leonor precisa fazer para pagar o mesmo valor
no plano A e no Plano B?

(b) Determine em que condigdes o Plano A é mais econdmico; o plano B ¢é mais
economico.

Fonte: Adap. de DANTE, 2002, p. 166.



7. Um rapaz desafia seu pai para uma corrida de 100m. O pai permite que o filho comece
a corrida 30 metros a sua frente. Sabendo que o pai percorre 8 metros a cada segundo
e que o filho percorre 5 metros por segundo, complete a tabela abaixo informando a
distancia percorrida por eles a cada segundo:

Tempo (em segundos) | Pai (dist. perc. em metros ) | Filho (dist. perc. em metros)

0 0 30

1 8-1=28 5-1+430=35
2 8-2=16 5-2+30=140
3 8-3=24 5-3+30=45
4 8-4=32 5.4+ 30=50
> 8 -5 =40 5.5+ 30 =255
6 8 -6 =48 5-6+ 30 =60
X 8x 5x+30

Observando os resultados da tabela, responda:

(a) Em quanto tempo o filho fez o percurso? E o pai?
(b) Quem venceu a corrida e qual foi a diferenga aproximada de tempo?

(c) O pai ultrapassou seu filho? A que distancia do inicio da corrida eles se encon-
traram? A quanto tempo do inicio?

Fonte: Adap. de DANTE, 2002, p. 166.
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ANEXO 4 - GRAFICOS

Vamos construir, no plano cartesiano, os graficos das seguintes fungoes:
1° caso: O que ocorre com o grafico de uma funcao do primeiro grau quando alternamos
a taxa de variacao a da funcao?

(a) y =gz y=ga; y =2 y =1y y =215 y=32; y =4a

€« C [ www.geogebra.org/webstart/geogebrahtml e

Mlum Editar Exibir Owﬁu

@)
Y
= Rata
@ ay=0.25x
@ biy=0.33x =2
@ ey=05x
@ diy=x 5 y=3x
@ ey=2x rdh
@ Ey=3x ‘
@ gy=dx
3 =1
V=113
2
y=114x
1
0
a 3 2 =] 0 1 2 3 3 5 8 7 3 1
/
-2
-3
IEnIaua: 3@
(b) y=—da; y=-3z; y=—22;, y=—1o; y=—to; y=—1o; y=-1o
Yy = y Y = Y= Y= 7y_27y_37y_4
€ C [ www.geogebra.org/webstart/geogebrahtm B,

Noum Editar  Exibir cwass Ferramentas Ajuda

=2 7 Arrasm ou seleciong um ou mals objelos (Esc) 17
Rels =
@ ay=-4x
@ biy=.3x
4 cy=-2x &
@ dy=-x
@ ery=A0.5x y=-1x
4 ty=-033x 4
9 gry=-025x
3
y=-112x
:
y=-113%
e
4 3 2 1 = 2 3 a 5 [ 7 8 #
-1
-2
-3
-4
Entrada: i 3@

Fonte: GEOGEBRA. Software para esboco de graficos.
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2° caso: O que ocorre com o grafico de uma func¢ao do primeiro grau quando alternamos
o termo independente b?

(a) y=z—3y=r-2jy=z—-—Ly=ny=cr+Ly=c+2 y=2+3
o P o g

Arquivo Editar Exibir Opgles Feramentas Ajuda

Mover D lad
Arraste ou selecione um ou mais objetos (Esc) ]

: Entrada: @

b) y=-2-3y=—21-25y=—a-Ly=-ny=—a+l;y=—2+2 y=—+3

€« - C [ www.geogebra.org/webstart/geogebrahtml b

Arquive Editar Exibir Opges Femamentas Ajuda

DREEENCE sac| sl g | e
| |1 2 ) B , Arraste ou selecions um ou mais objetos (Esc) 0 e
= Reta .
I aymxe3 s
J bey=-x+2
@ cy=x+1
@ dy=x \anat'] o
@ ey=x-1
4 Ly=x-2 3
3 ogy=x-3 =t
=X 2
= #
s 1
4 3 o T 1 2 k) 4 ] L] T 8 @
)
-
-2
3
-
Entrada: s 3

Fonte: GEOGEBRA. Software para esbogo de gréficos.
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