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INTRODUCAO

Os desafios de ensinar e aprender matematica estdo presentes na vida
do aluno e do professor de todos os niveis de ensino, como também de todas
as escolas, independentemente de serem publicas ou privadas.

A disciplina Matematica, conhecida por sustentar-se num campo
abstrato, gera o desinteresse de alguns alunos s6 em ouvir falar dela. Dai a
importante tarefa do professor das séries iniciais, tendo o dever de despertar o
interesse do aluno pela disciplina, fazendo com o que ele tenha prazer em
aprender e estudar Matematica.

Ajudaria bastante nesse processo de ensino e aprendizagem, se 0S
professores buscassem meios, sendo através de jogos, histdria da matematica,
atividades ludicas, etnomatemética, tecnologia, curiosidades, que sirvam de
fatores de motivacdo. Além de aproveitar tanto o que cada aluno traz consigo
como saberes adquiridos no convivio familiar e no social.

De acordo com a realidade vista em sala de aula nos estagios
supervisionados, surge a necessidade de apresentar ao professor as
possibilidades e utilizacdo de metodologias de ensino diferentes do método
tradicional.

Sabendo que hoje a tecnologia € tdo presente na vida da crianca e do
jovem, entdo porque nao aproveitar esse recurso didatico como um método de
ensino aprendizagem? Utilizando esse recurso acaba despertando o interesse
do aluno e ele vé com outros olhos a Matemética e seus respectivos calculos.

O objetivo deste trabalho € contribuir para a melhoria do ensino e
aprendizagem de Matemética no 6° ano do ensino fundamental através do uso
de softwares educacionais Scratch e Kahoot.

Dentre os objetivos especificos destacam-se: pesquisar parametros
metodolégicos a serem utilizados em atividades criadas em softwares
educacionais; elaborar proposta de atividades de Matematica para o 6° ano do
ensino fundamental utilizando Scratch e Kahoot; aplicar a proposta e analisar

0s resultados obtidos com a aplicacéo da proposta.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1 Educacédo Matematica

A matemética é conhecida pelo seu vasto campo de abstracao,
memorizacado de férmulas, demonstracdes e sem contextualizacdo. Segundo
Lima (2008, p.12) “A Matematica € uma ciéncia onde se trabalha muito com
abstragado”. A abstracdo, pode dificultar na aprendizagem matematica. Com o
passar das séries 0 grau de abstracdo aumenta e a dificuldade € maior, torna-

se ainda mais complicado aprender somente no método tradicional de ensino.

Uma das func¢des da Matemética escolar € o desenvolvimento de
competéncias para resolver os problemas cotidianos que as pessoas
encontram. Na ultima década, intensificou-se a busca por alternativas
que possibilitem uma maior compreensdo desse ensino e um
conhecimento significativo que ocasione beneficios para a vida
profissional de qualquer estudante. (LIMA, 2008, p. 20)

Com isso, a importancia do uso de novos meios de ensino em sala de
aula para contribuir e auxiliar o ensino-aprendizagem. Surge, entdo, a
necessidade de mudar essa visdo e esse meétodo tradicional de ensino.
Mudando este cenario no ensino de matematica, nasce a Educacao
Matematica, com o uso de tendéncias educacionais para serem utilizadas na
melhoria do ensino e aprendizagem do discente.

A Educacdo Matemética possui diversas tendéncias que podem e devem
ser utilizadas em sala de aula. A ethomatematica é uma delas, que visa
descobrir a multiculturalidade do aluno e a comunidade, sociedade onde esta
inserido. A modelagem matematica converte problemas das atividades
humanas a modelos matematicos, utilizando equacdes capazes de calcular o
problema ou fendmeno em questdo e consegue chegar numa solugéo
matematica que melhor se apliqgue aquela situacdo. A histdria da matematica
também faz parte da educacdo matematica, a qual aborda os conceitos
histéricos da matematica, mas muitas vezes ndo mencionados em sala de aula
e quando utilizados, apenas como um texto introdutério e ndo com uma
abordagem profunda.

A tecnologia também é um recurso da educacdo matematica. Com o

avanco tecnologico desde o surgimento da calculadora, a tecnologia vem se
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desenvolvendo dia apés dia e mais presente no nosso dia a dia. Que tal sair da
zona de conforto e apostar nessa tendéncia? Entre outras tendéncias também
na educacdo matematica que podem e devem ser utilizadas para sair do
método de ensino tradicional, fazendo com o que o aluno desperte seu

interesse pela matematica e tenha éxito em sala de aula.

As técnicas, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos
principais agentes de transformacgéo da sociedade, pelas implicacdes
que exercem no cotidiano das pessoas.” Esse é o grande intuito do
uso da educagcdo matematica, pois valoriza o que o aluno traz
consigo a sua bagagem cultural. Sendo este aproveitado e
relacionado aos conteldos a serem ministrados.(BRASIL,1997, p.34)

O método de ensino € um dos desafios que norteiam o aprendizado da
Matematica. Professores que adotam um método mais intuitivo e indutivo e que
respeitam o0s conhecimentos j4 existentes do aluno conseguem uma maior
compreensdo ou até mesmo uma melhor aceitagdo dos mesmos e da
disciplina.

Muitos alunos ja carregam certa dificuldade em relacdo a matematica, se
o professor ndo proporcionar o diferencial, conseguir mostrar para o aluno e
despertar o interessante que aprender Matematica nao é tdo macante, o aluno
acaba ficando desprovido de interesse e vontade de aprender entendendo que
tudo o que viver em sala de aula sera aplicado apenas em avaliacdes deixando
em perigo o processo de ensino-aprendizagem que pode causar problemas
futuros (no que concerne a Matematica) na vida e no ensino superior.

Assim, o uso das tendéncias da Educacdo Matematica torna as aulas
mais divertidas e facilita as dinAmicas deste processo. A tecnologia é uma das

tendéncias metodoldgicas que pode ser utilizada para o ensino da matematica.

1.2 Tecnologia na Educacgéo

A tecnologia com o passar do tempo vem cada vez mais se inserindo em
diversas areas da sociedade. Sendo a nossa sociedade marcada por esses
avancos tecnolégicos. Somos uma geracdo dominada pela tecnologia, ela nos
rodeia. Podemos entéo utiliza — |a a favor do docente na educacgéo.

Segundo D’Ambrosio (2013, p.55) “Hoje estamos vivendo a era dos
computadores, das comunicacdes e da informatica em geral. [..]”. Logo, a

educacdo no mundo de hoje tende a ser tecnoldgica. Seja ela utilizada para
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trazer as melhorias no ambiente escolar e mudando a maneira do ensino

tradicional.

Na década de 1970 surgiram, a um preco acessivel, as calculadoras,
gue representam uma grande revolucdo, ainda em processo, ho
ensino de matematica. Vejo o aparecimento das calculadoras como
tendo um impacto equivalente & introducdo. [...] (D’AMBROSIO,
2013,p.55)

Percebemos o avanc¢o da tecnologia desde o uso das calculadoras até
hoje com a utilizacdo dos celulares e computadores, € possivel ver e perceber
essa evolucao tecnologica.

Temos como ferramenta o computador, sendo um componente a favor
do professor, onde o professor pode criar aulas mais dinamicas e interativas
que estimulem os alunos a aprendizagem matematica, levando em

consideracéo a intimidade que os alunos ja tém com o computador.
O computador pode ser usado como elemento de apoio para 0 ensino
(banco de dados, elementos visuais), mas também como fonte de
aprendizagem e como ferramenta para o0 desenvolvimento de
habilidades. O trabalho com o computador pode ensinar o aluno a
aprender com seus erros e a aprender junto com seus colegas,
trocando suas produc¢des e comparando-as. (BRASIL, 1997, p.35)

E também, para os PCN (1997, p.34) “O fato de, neste final de século,
estar emergindo um conhecimento por simulacéo, tipico da cultura informatica,
faz com que o computador seja visto como um recurso didatico cada dia mais
indispensavel.”

Motivar o aluno a aprender de uma forma diferente da tradicional, havera
mais éxito de aprendizagem, pois os alunos gostam de situacdes diferentes, as
quais chamam muito a atencdo e os envolvem. Ha diversos conteados mais
complexos de ser passado aos alunos e, observando a falta de compreenséo
deles, 0 necessario sera optar por uma forma diferente de ensinar e também

buscar inovar na sala de aula, pois

Proporcionar situagdes desafiadoras, agradaveis e significativas em
sala de aula, motivar o aluno para o aprendizado da Matematica e
aprimorar a didatica usada durante as aulas proporcionam qualidade
na arte de ensinar e melhoram a receptividade por parte dos
estudantes. (LIMA, 2008, p. 20)
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Portanto a tecnologia contribui bastante para o ensino-aprendizagem,
podendo ser utilizada para a criacdo de jogos através de softwares
educacionais. Existem diversas plataformas, softwares que podem ser
utilizados para criacdo dos jogos. A utilizacdo da tecnologia acaba levando a

curiosidade ao aluno, de como ele vai usar essa tecnologia para aprender.

Com a adocao dos recursos da informatica no ambiente da escola
repensada, aliada a pesquisa, as tediosas aulas, em que os alunos
eram vistos como passivos ouvintes e limitavam-se a reprodugéo,
podem ser substituidas por dindmico ambiente de aprendizado no
gual a capacidade criadora e critica de jovens aprendizes é desafiada
e compelida a desenvolver-se gradativamente. (COX, 2008, p.70)

O que impede muitas vezes esse uso € a falta de capacitacdo dos
professores que irdo utilizar os mesmos. E necessaria uma formacéo

especializada para o uso dessas tecnologias em sala de aula, que o professor

7

esteja capacitado para fazer o uso, pois o professor € o mediador nesse
processo e isso requer uma total dedicacdo da parte do professor, para utilizar

essas tecnologias.

Vivemos atualmente uma sociedade marcada pelos avangos
tecnolégicos em que a comunicacdo e a informagdo acontece de
forma mais rapida e convencional. O préprio conhecimento torna-se
de facil acesso por todos, em diversas areas. No entanto, mesmo
com 0 avancgo tecnoldgico percebemos que muitos ainda ndo estao
preparados para essa realidade social e histérica, principalmente
guando nos remetemos a educagdo bésica escolar. (CHIOFI,
OLIVEIRA, 2014, p.333)

Sendo entdo fundamental que o professor perceba a importancia das
possibilidades dos recursos tecnoldgicos como meio de aprendizagem que a
sua formacgéo € essencial para utiliza-las. Com isso, surge a necessidade de
uma formacdo continuada para sempre adequar-se aos nOvVOoS meios e

métodos de ensino aprendizagem.

O professor, para atender as exigéncias da implantacao dos recursos
computacionais em sua pratica profissional, deve apresentar
disposicéo para estudar, pois precisa ter conhecimento sobre, dentre
outras coisas, 0 que a informatica pode oferecer ao processo
educacional escolar, como as ferramentas computacionais podem ser
usadas de forma que atendam aos objetivos da educacéo e por que
usar os instrumentos da informatica e/ou determinado instrumento da
computacdo. (COX, 2008, p.107)
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E também, o professor utilizando diferentes métodos de ensino renova
sua metodologia, busca novos saberes, promove uma interagdo maior com 0s

alunos e acaba ressaltando a importancia do uso da tecnologia no ensino.

Podemos perceber no contexto escolar que muitos profissionais que
atuam com a educacao basica, principalmente, ndo tém acesso e ou
conhecimento para o uso dessas ferramentas tecnoldgicas, ora por
falta de conhecimento e ou até medo e ou inseguranca para 0 uso.
(CHIOFI, OLIVEIRA, 2014, p.333)

Com isso, acaba que existe uma grande resisténcia para utilizar esse
recurso por conta das inumeras dificuldades que esté@o pela frente, talvez por
falta de uma formacao para lidar com as ferramentas tecnolégicas ou por falta
de estrutura na escola para fazer uso da tecnologia, logo acabam sendo

desmotivados e optam por ficar no método tradicional ao ensinar a matematica.

Diante de mudancas, a primeira palavra de ordem do ser humano é,
em geral: resisténcia. Assim, é necessario esclarecer os agentes
escolares quanto a viabilidade de repensar que a escola exige para
melhor atender aos requisitos da alianca sociedade/ciéncia/educacao,
tdo presente e tdo necessaria na vida moderna. (COX, 2008, p.74)

Além disso, como narra Cox (2008, p. 79), é necessario também todo
um ajuste no funcionamento da escola, saber se a escola atende a estrutura
necessaria para o uso dessa metodologia, possuir laboratério de informativas
com computadores que atendam a demanda dos alunos, atribuir alguém como
responsavel pelo laboratorio, definir os horarios para atender aos discentes ao
uso dos computadores. Assim,

O corpo docente da escola que se prepara para ser repensada e para
implantar as ferramentas computacionais em sua pratica educacional
precisa de capacitacdo para bem explorar os novos ambientes de

trabalho e para contribuir com o processo de reformulacdo. (COX,
2008, p.70)

Apesar de algumas necessidades para utlizar a tecnologia, essa
ferramenta € de extremo éxito, contribui diretamente no desenvolvimento do
discente em sala de aula.

Como aborda Chiofi,Oliveira (2014) o uso da tecnologia para a melhora
da qualidade do ensino, traz beneficios para o aluno e o professor,

promovendo o desenvolvimento sécio educativo, a socializagdo do saber e da
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informagdo podendo sua insercdo nas escolas uma oportunidade para os
alunos conectarem-se com o mundo por meio da tecnologia.

Segundo Cox (2018, p. 52), “Seja qual for o objeto usado a servico da
educacdo escolar € a sua forma de uso, e ndo apenas sua utilizacdo, que

garante eficiéncia no processo.”

1.3 O Uso de Softwares para Criacédo de Jogos

A matematica com seu vasto campo de abstracdo acaba distanciando
um pouco o aluno da disciplina, por conta também que os professores ndo
inovam em sala, ndo usam metodologias alternativas e acabam utilizando o

método tradicional de educar.

Para a ndo comunicacdo das idéias matematicas, contribui ainda o
fato de que alguns professores falam muito pouco, limitando-se a
escrever no quadro-negro o simbolismo da Matematica. Em suas
aulas os alunos aprendem, em geral, apenas as representacées das
idéias e dos raciocinios matematicos. Estes alunos véem apenas o0s
simbolos gréficos representando idéias nao expressas, nao
compreendidas, pois os significados matematicos sdo mediados por
simbolos e precisam ser explicitados no ato educativo. [...] (BICUDO,
2011, p.19)

Como nos diz D’Ambrésio(2013), o professor € livre para escolher o seu
método de ensino, muitas vezes usando desculpas, mas realmente é dificil
consegquir realizar o que tem previsto, porém ficar na mesmice e nao inovar em
sala de aula é muito desgastante para o docente. Para esse desgaste nao
acontecer, existem diversas tendéncias, recursos que podem auxiliar as aulas.

Com o passar do tempo no avangco da tecnologia e com o
desenvolvimento dos computadores através das linguagens de programacao,
foram desenvolvidos diversos softwares educacionais

Uma tendéncia que pode ser utilizada como recurso que a tecnologia
nos traz é a utlizacdo dos softwares, contribuintes para uma aula mais
dindmica e interativa.

Existem diversos softwares educacionais que atendem a tal necessidade
do docente, sendo necessario aprender a utiliza-lo e em seguida, aplicar em
sala de aula.

Quanto aos softwares educacionais é fundamental que o professor
aprenda a escolhé-los em fungéo dos objetivos que pretende atingir e
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de sua prépria concepgdo de conhecimento e de aprendizagem,
distinguindo os que se prestam mais a um trabalho dirigido para testar
conhecimentos dos que procuram levar o aluno a interagir com o
programa de forma a construir conhecimento. (BRASIL, 1997, p.35)

E necessario que o professor tenha o interesse de sair da rotina e inovar
em sala, dedicando seu tempo para aprender o uso dos softwares e ousar em
sala de aula, como nos diz Cox (2008, p 113).

A ousadia é ingrediente indispensavel ao processo de implantacéo
dos recursos computacionais na educagdo escolar publica, pois a
necessidade de estudar informatica exigird que os professores
avancem além dos limites da sua area de conhecimento, o que nao
se constitui tarefa facil, principalmente ao se considerarem as
especificidades das formagfes docentes. (COX, 2008, p.113)

Se o diferencial chama atencdo do estudante, porque nao investir nesse
meétodo? Investindo pode haver um maior retorno de aprendizagem e o uso de
softwares de jogos contribui bastante para esse método de aprendizagem. Os
jogos ajudam na aprendizagem, contribuem imensamente para o desempenho
do aluno, pois sera ensinado a ele aquele conteddo o qual ele nao
compreendeu ou ndo gostou, porém, jogando ele pode aprender o contetdo
ministrado e ainda melhor, gostar. Entdo o uso de jogos acarretard o melhor
desempenho do aluno na sala de aula.

Levando em consideracdo que € bem melhor aprender se divertindo, do
que apenas copiando ou ouvindo. “Assim, devem-se propor situacdes
interessantes e envolventes durante as aulas de Mateméatica para chamar a
atencao do discente, despertando nele o gosto pela pesquisa e estudo.”(LIMA,

2008, p. 21). Portanto deve ser proposta ao estudante essa inovagao.

Os jogos possibilitam a supervisédo do trabalho de todos e um trabalho
intelectualmente mais estimulante, oportunizam a aprendizagem e a
criacao de estratégias, desenvolvem senso critico, além de incentivar
a confianga em si mesmo, caracteristica pertinente ao
desenvolvimento cognitivo. (LIMA, 2008, p. 21)

Relacionando ao uso de softwares de jogos para 0 ensino da
Matematica, a aprendizagem do aluno torna-se mais completa e tranquila, pois
a disciplina € uma das que mais desperta dificuldades por conta do seu vasto

campo de calculos, raciocinios, graficos e interpretacoes.
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Referir-se ao ensino da Matematica por meio de Jogos de Regras,
significa proporcionar ao publico-alvo o desenvolvimento de
caracteristicas ndo somente curriculares, que sao as competéncias
cabiveis a cada modalidade de ensino, mas também sociais e
cognitivas. Quando é proposto um desafio em sala, devem se
apresentar estratégias, objetivos e metodologias bem-estruturados
para se alcancar o fim desejado. Toda atividade com Jogo exige de
seu participante atencdo para reter informacdes e compreender as
regras que serdo utilizadas, percepcdo da problematica que sera
trabalhada, raciocinio para “desvendar” o segredo do problema no
menor espaco de tempo possivel, pois o jogo faz que o0 seu
competidor deseje resolvé-lo antes dos demais participantes, usando
a imaginacao para tracar caminhos que o levem a vitoria. (LIMA,
2008, p. 24)

Sendo possivel perceber também, como narra Brasil (1997, p.36), a
importancia dos jogos na cultura escolar, que acaba gerando no aluno o
interesse e o0 prazer em aprender dessa forma.

Fazendo uso da tecnologia para a criacdo de jogos, temos diversos
softwares que séo utilizados para a criagdo de jogos e atividades interativas,
dentre eles o Scratch e Kahoot, sdo exemplos de softwares educacionais
gratuitos utilizados para o desenvolvimento de jogos. Os dois softwares partem
de uma linguagem de programacdo simples que servem para criagcdo de
atividades e jogos. Sendo eles plataformas criativas, dindmicas e interativas,
logo acabam sendo Uteis, caso o professor opte por fazer o uso desse recurso.
Porém dependem da infraestrutura da escola, pois o Kahoot necessita de
internet para jogar e os alunos de aparelhos celulares, pois 0 jogo precisa
desses dois fatores. No caso do Scratch, precisa de laboratério de informética
de acesso aos alunos.

Fazendo uso dessa tecnologia, acaba despertando o interesse do aluno e
valoriza o conhecimento que ele ja adquiriu. Segundo Cox (2008, p. 71),
“Assim, a juventude sente-se valorizada e encontra espaco para aplicar sua
energia e curiosidade, transformado a monotonia da escola tradicional num
local prazeroso e divertido de estar e de fazer.”

Portanto, o professor deve formar o aluno para a vida, pois a matematica
esta presente em nosso dia a dia, entdo devera capacitar o aluno para estar
apto para as situacdes que irdo aparecer pela frente, seja para comprar algo ou
para uma futura qualificacao profissional, pois a matematica gira em torno.

Porém ndo deve ensinar somente usando o método tradicional hoje ja

visto como ultrapassado, e sim aproveitar as diversas tendéncias da Educacéo
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Matemética, metodologias, recursos para o ensino-aprendizagem, contribuindo

para um melhor desempenho do aluno na sala de aula e em sociedade.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DA PESQUISA

Para todas as atividades previstas foi necessario escolher qual o melhor
meétodo a ser desenvolvido para realizacdo das mesmas.

A pesquisa serd qualitativa, sendo uma amostra pequena, obtida no
campo. Trabalhando com valores, crencas, opinides, atitudes e representacao,
onde todas as variaveis sao importantes, partindo do todo para o particular.

Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratoéria, pois segundo Gil (2002)
as pesquisas exploratorias tém como objetivo principal o aprimoramento de
ideias ou a descoberta de intuicbes. Quanto aos procedimentos técnicos a
pesquisa é direta utilizando o método bibliografico e experimental. Para o
meétodo bibliogréfico, foi realizada uma pesquisa bibliografica, por meio da
leitura de livros e artigos cientificos que tratam sobre o tema. Ja para o método
experimental, foram desenvolvidos jogos computacionais nos ambientes:

Scratch e Kahoot.

A maioria das pesquisas explicativas utiliza o método experimental,
gue possibilita a manipulagdo e o controle das variaveis, no intuito de
identificar qual a variavel independente que determina a causa da
variavel dependente, ou o fendbmeno em estudo. (PRODANOV. 2013,
p.53)

2.1 Sujeitos da Pesquisa

Participaram da pesquisa um professor de Matematica e suas
respectivas turmas, 6° ano 1,2 e 3 e uma escola localizado na zona sul da

cidade de Manaus. Alunos com faixa etaria de 11 a 13 anos.
2.2 Coleta de Dados

Foram utilizados como instrumento de coleta de dados Questionario de
Entrevista ao Professor (APENDICE A), tendo como objetivo saber se o
professor ja utilizou ou fez algum curso de capacitacéo para uso da tendéncia
abordada nesse trabalho, e um questionario com perguntas fechadas e de
multipla escolha destinado aos alunos Questionério de Contribuicdo da
Metodologia (APENDICE C), com o intuito de saber se os alunos gostaram da

metodologia utilizada e se ja tinham visto a matematica sendo trabalhada
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dessa forma. Por fim, foi aplicado um teste avaliativo abordando os contetdos
ministrados: potenciacéo, radiacao e fracoes.

Para registrar os dados foram utilizadas notas de campo e maquina

fotografica.
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CAPITULO 3
APRESENTAC}AO E ANALISE DOS RESULTADOS
3.1 Descricao das Aulas antes da Pesquisa

A metodologia utilizada pelo professor nas aulas foi o método tradicional,
a aula expositiva e dialogada, ndo utilizou os recursos tecnoldgicos para
contribuir com as aulas e também né&o utilizou problemas contextualizados.

O professor poderia utilizar novas metodologias para o ensino, com o
intuito de despertar o interesse do aluno e a aprendizagem. Existem diversas
metodologias que podem ser utilizadas, como [...] a Histéria da Matematica,
pode esclarecer idéias matematicas que estdo sendo construidas pelo aluno,
especialmente para dar respostas a alguns “porqués” e, desse modo, contribuir
para a constituicdo de um olhar mais critico sobre os objetos de conhecimento.
(PCN 1997, péag. 46).

Preocupava-se em esclarecer as duvidas dos alunos os chamando para
ir & lousa responder os exercicios e explicando individualmente.

Os contedados que ja haviam sido ministrados a turma: adicédo,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo, multiplos, divisores, potencia¢do, raiz
quadrada, divisibilidade e decomposi¢cdo em fatores primos.

3.2 Descricao e Aplicacdo das Atividades durante a Pesquisa

3.2.1 Andlise dos resultados do questionario diagndstico aplicado ao professor
A partir dos resultados obtidos no questionario aplicado ao professor, o
mesmo trabalha mais de 11 anos com ensino fundamental 2, lecionando
somente a disciplina de Matematica com carga horaria semanal de 20 horas, é
concursado na escola a qual a pesquisa foi aplicada e possui especializacéo
em Matematica. Participante ativo de cursos de capacitacdo nas instituicoes
SEDUC e SEMED. O aprendizado adquirido nos cursos aplica-se em sala de
aula na forma da aula expositiva e uso de tecnologias, com apresentacdo de

midias através do laboratério de informatica.

3.2.2Descricado das aulas
Aula 01 (Apéndice B.1)
Data: 24/04/2018
Serie/turma(s): 6°ano - 1,2,3
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Conteudo(s) abordado(s): Potenciagcao

Passo a passo da aula:

Primeiramente, cumprimentei a turma e os informei que ministraria a
aula, os mesmos ficaram muito felizes e agitados com a noticia. Entdo pedi
para prestarem atencao.

Passei na lousa o contetudo sobre potenciacdo e expliquei aos alunos.
Em seguida, passei o exercicio para ser respondido em sala.

Conforme os alunos foram terminando o exercicio, foram chamados
aleatoriamente na lousa para responder e iam explicando aos colegas.

Participacdo e davidas dos alunos:

Em todas as turmas o aluno que foi a lousa para responder a questao :
Quanto é 12 ?, errou. Pois ficou na duvida da regra da potenciacao para base 1,

os 3 alunos responderam que o0 expoente era a poténcia.

Figura 1 — Auxiliando o aluno do 6° ano 2.

Fonte: Autor (2018)

Figura 2 — Aluno do 6° ano 2 na lousa respondendo exercicio de potenciagao.
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Aula 02 (Apéndice B.2)

Data: 02/05/2018 — 07/05/2018

Série/turma(s): 6°ano - 1,2,3

Contetdo(s) abordado(s): Raiz quadrada

Passo a passo da aula:

Primeiramente, cumprimentei a turma e pedi para prestarem atencao e
pegarem os cadernos para copiar o conteudo.

Passei na lousa o conteudo sobre Raiz quadrada e expliquei aos alunos.
Em seguida, passei o exercicio para ser respondido em sala.

Conforme os alunos foram terminando o exercicio, foram chamados
aleatoriamente na lousa para responder e iam explicando aos colegas.

Participacéo e duvidas dos alunos:

Em todas as turmas, foi perceptivel a dificuldade na tabuada.

Aula 03 (Apéndice B.3)

Data: 08/05/2018

Serie/turma(s): 6°ano 1,2e 3

Conteudo(s) abordado(s):Problemas envolvendo Potenciacdo e
Raiz quadrada

Passo a passo da aula:

Primeiramente, cumprimentei a turma, pedi para prestarem atencéo e
pegarem os cadernos para copiar o contetdo.

Passei na lousa o exercicio, com 3 problemas envolvendo potenciacéo e
raiz quadrada e expliquei aos alunos. Fui de carteira em carteira, esclarecendo
as davidas dos alunos.

Os alunos foram a lousa responder o exercicio.

Fiz a chamada no final da aula.

Participacdo e davidas dos alunos:

Em todas as turmas:

Muitos sabiam como fazer, mas ndo chegavam na resposta correta por
nao saber a tabuada.

Indo de carteira em carteira, fez com que os alunos fizessem e nao
ficassem esperando pela correcao.
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A aula despertou o interesse dos alunos que néo participavam das aulas
se voluntariaram para ir a lousa responder. Chamei alunos que nao tem o

costume de ir a lousa responder.

Aula 4 (Apéndice B.4)

Data: 14/05/2018

Serie/turma(s): 6° ano 1,2,3

Conteldo(s) abordado(s): Potenciacédo e Raiz quadrada

Passo a passo da aula:

Teste sobre os conteddos ministrados.

Participacao e duvidas dos alunos:

Quando o numero era elevado a 1;

Questéo 3, informava a raiz e pedia o radical, ficaram com dificuldade de
entender;

Questdo 4 — letra b, dificuldade no jogo de sinais, a maioria ndo soube

fazer a questao.

Aula 5 (Apéndice B.5)

Data: 15/05/2018

Serie/turma(s): 6°ano 1,2 e 3

Conteudo(s) abordado(s): Fracdes

Passo a passo da aula:

Conteudo de fracdes com exercicio foi ministrado no método tradicional.

Os alunos foram a lousa responder conforme foram terminando o exercicio.
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Figura 3 — Aluno do 6° ano 2 na lousa respondendo exercicio de fracdes.

Fonte: Autor (2018)

Participacéo e davidas dos alunos:

Todas as turmas entenderam bem como |é-se e representa as fracdes, a

Unica duvida foi quando o denominador € 100, perguntaram se era milésimo.

Aula 6 (Apéndice B.6)
Data: 16/05/2018
Série/turma(s): 6°ano 1,2e 3

Conteudo(s) abordado(s): Aplicando o software kahoot -
Potenciacdo e Raiz quadrada

Passo a passo da aula:

No 6° ano 1, em sala de aula os alunos foram organizados em grupos de
6. Na turma s6 constava 5 celulares. Devido a conexdo fraca, o jogo foi
reiniciado 2 vezes, e constantemente os celulares travavam pelo mesmo
motivo.

No 6° ano 2, no auditério, os alunos foram organizados em grupos de 6.
Na turma so constava 6 celulares. As vezes os celulares travavam por conta da

conexao fraca.
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No 6%no 3, a aula foi no auditério, os alunos foram organizados em
grupos de 6. Na turma s6 constava 5 celulares. Devido a conexao fraca, o jogo
foi reiniciado 1 vez, e constantemente travava os celulares por conta do mesmo
motivo.

Em todas as turmas foi necessério compartilhar internet do meu
aparelho celular para os celulares dos alunos, devido a rede de internet da

escola nao funcionar e o jogo € online.

Figura 4 — Explicando para os alunos do 6° ano 1 apés eles responderem a questao
apresentada sobre potenciacao e raiz quadrada.

Fonte: Autor (2018)

Figura 5 — Expresséo aritmética no Kahoot.

Fonte: Autor (2018)



Figura 6 —Tela do jogo Kahoot, uma das questfes de potenciacéo e raiz quadrada.

Fonte: Autor (2018)

Figura 7 —Tela do jogo Kahoot.

Fonte: Autor (2018)

27
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Figura 9 — Tela do jogo Kahoot apresentada asunos do 6°ano 2.

e

Fonte: Autor (2018)

Figura 10 — Explicando a resposta da questdo apresentada aos alunos do 6° ano 2.

Fonte: Autor (2018)

Participacao e duvidas dos alunos:

Em todas as turmas, os alunos estavam muito agitados por conta do
jogo, foi necessario, aproximadamente,10 minutos para se organizarem. Para
melhor desenvolvimento do jogo foi aplicado em dois tempos de aula.

Questdo 1, responderam que: 93=9, 93=27, sendo que a questdo pedia
gue resolvesse a poténcia de 93.

Questao 2, qual a raiz quadrada de 6257, responderam que V625 =5
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Questdo 3, em 72=49, qual é a poténcia? Os alunos do 6° ano 1 e 2
responderam que era o 7 ou 0 2.

Questao 9, Ana tinha 121 balas, deu a V121 das suas balas a seu primo,
com quantas balas ficou Ana?. No 6° ano 3 todos erraram, pois informaram que
era 14, ndao souberam interpretar o problema, nas outras duas turmas alguns
acertaram.

Tiveram alguns erros por conta da interpretacdo dos problemas e por
nao saber a tabuada.

Os alunos do 6° ano 3, acertaram as questdes 3, 4, 8 e 12.

Trés grupos do 6° ano 3 tiveram um bom desempenho e acertaram 11
questdes de 13.

Sugestdes:

O ideal seria que a rede de Internet da escola funcionasse e que cada
aluno tivesse seu celular para jogar individualmente ou ao menos a metade da
turma com celular para ser jogado em dupla, pois em grupo alguns ficam sem
participar e ficam apenas esperando pelos colegas.

Outra sugestao trata-se do tempo de aula, o necesséario para fazer a
aula com melhor desenvolvimento sdo 2 tempos de aula, até organizar os

alunos ja se perdeu bastante tempo.

Aula 7 (Apéndice B.7)

Data: 21/05/2018- 22/05/2018

Serie/turma(s): 6°ano 1,2e 3

Conteudo(s) abordado(s): Fragdes- forma mista

Passo a passo da aula:
Conteudo de fracdes na forma mista com exercicio. Os alunos foram a

lousa responder conforme foram terminando de responder o exercicio.
Participacdo e davidas dos alunos:

Em todas as turmas, ndo houve dificuldade no conteldo, todos os

alunos que foram a lousa acertaram o exercicio.
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Aula 8 (Apéndice B.8)
Data: 22/05/2018 — 28/05/2018 — 29/05/2018
Serie/turma(s): 6°ano 1,2 e 3

Conteltdo(s) abordado(s): Fracbes- simplificacdo, irredutiveis e

equivalentes.

Passo a passo da aula:
Conteudo de simplificacdo de fracbes, fracBes irredutiveis e

equivalentes. Os alunos foram a lousa responder conforme foram terminando

de responder o exercicio.
Participacao e duvidas dos alunos:

Em todas as turmas, ndo houve dificuldade no contelido, todos os

alunos que foram a lousa acertaram o exercicio.

Aula 9 (Apéndice B.9)

Data: 23/05/2018 — 28/05/2018 — 29/05/2018
Serie/turma(s): 6°ano 1,2,3

Conteudo(s) abordado(s): Fracdes- adicéo e subtracdo

Passo a passo da aula:
Conteudo de fracBes, envolvendo operacdes de adicao e subtracdo. Os

alunos foram a lousa responder, apés um determinado tempo para responder o

exercicio.
Participacdo e davidas dos alunos:

Em todas as turmas tiveram dificuldade na regra da resolugdo de
denominadores diferentes, por ter que calcular o MMC, mas logo entenderam

apos o exercicio ser corrigido em sala.

Aula 10 (Apéndice B.10)
Data: 28/05/2018 — 29/05/2018

Série/turma(s): 6°ano 1,2 e 3
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Conteudo(s) abordado(s): Fragdes- multiplicacao e divisdo

Passo a passo da aula:
Conteudo de fracdes, envolvendo operagdes de multiplicacdo e divisao.

Os alunos foram a lousa responder conforme foram terminando de responder o
exercicio.

Participacao e duvidas dos alunos:

Em todas as turmas, ndo houve dificuldade no conteldo, todos os

alunos que foram a lousa acertaram o exercicio.

Aula 11 (Apéndice B.11)

Data: 29/05/2018 — 04/06/18- 07/06/18

Serie/turma(s): 6°ano 1,2e 3

Conteudo(s) abordado(s): Problemas envolvendo fracdes

Passo a passo da aula:
Conteudo de simplificacdo de fracBes, fracdes irredutiveis e

equivalentes. Os alunos foram a lousa responder conforme foram terminando
de responder o exercicio.

Participacao e duvidas dos alunos:

N&o houve dificuldade no contetdo, todos os alunos que foram a lousa
souberam responder o exercicio.

Aula 12 (Apéndice B.12)

Data: 30/05/2018 — 04/06/18- 07/06/18
Série/turma(s): 6°ano 1,2e 3

Conteldo(s) abordado(s): Jogo Scratch — Fracdes

Passo a passo da aula:

Em todas as turmas os alunos foram organizados em grupos de 5.
Foram chamados representantes de cada grupo aleatoriamente para ir até o
notebook responder a questdo proposta, sendo determinado tempo de 3
minutos para responder as questdes. No 6° ano 2 e 3, a aula foi no auditorio.



Figura 11 —Aluno do 6° ano 3 respondendo a questao apresentada.

Fonte: Autor (2018)

Figura 12 — Aluna do 6° ano 2 respondendo uma questdo sobre fracdes.

Fonte: Autor (2018)
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Figura 13 — Alunos do 6° ano 1 calculando a questdo apresentada.

Fonte: Autor (2018)

Participacéo e davidas dos alunos:

Os erros foram comuns nas turmas, muitas vezes por falta de

interpretacéo da questao apresentada.

Alguns alunos escolhidos para ir ao notebook responder a questéo,

respondia qualquer resposta.
Sugestoes:

Para um melhor desenvolvimento da aplicagdo da ferramenta é
necessario que a escola possua um laboratério de informatica, o qual os alunos
tenham acesso, para que esse tipo de ferramenta seja utilizado. E no caso
desse tipo de jogo, ser jogado individualmente, onde cada aluno ficaria com um

computador jogando.
Acdes nao efetivadas:

Por conta de ter s6 um notebook, ndo foi possivel que todos os alunos
tivessem o contato com a ferramenta diretamente, mas todos estavam
visualizando, pois a imagem da tela do notebook estava sendo projetada na

parede ou lousa para que fosse possivel a visualizacao por todos.



Aula 13 (Apéndice B.13)

Data: 30/05/2018 - 04/06/18- 07/06/18

Serie/turma(s): 6°ano 1,2 e 3

34

Conteldo(s) abordado(s): Potenciacédo, Raiz quadrada e Fracdes

Passo a passo da aula:
Teste aplicado as turmas sobre os conteudos ministrados.

Participacao e duvidas dos alunos:

Em todas as turmas os alunos tiveram dificuldade na questdo 2, sendo

ela :Matheus pensou em um ndmero e determinou a sua raiz quadrada. O

resultado foi 12. Em que numero ele pensou? Alguns alunos colocaram a

resposta que raiz quadrada de 4 é 12. E na questéo 4, expressao envolvendo

0s 3 conteudos ministrados, a maioria dos alunos ndo acertaram a resposta,

somavam denominadores diferentes nas fracbes e a regra de resolver a

expressdo comecando por parénteses, depois colchetes e chaves, nao

lembraram o método correto de resolucao.

3.2.3 Aplicacéo de uma avaliacdo de aprendizagem aos alunos

Quadro 1 — Acertos e erros da avaliacdo de aprendizagem aplicada aos 82 alunos.

Questéao

Qtde acertos

%acertos

Qtde erros

% erros

Comentéarios
dos principais
erros
cometidos

1

56

68,2

26

31,7

32=3+3+3=9

44

53,6

38

46,3

V12 = 24,
Vi2 =4

30

36,6

52

63,4

Respostas
aleatérias sem
fundamento

17

20,73

65

79,3

Erros no
método de
resolucéo

Fonte: Autor (2018)
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Tabela 1 — Notas dos 30 alunos do 6° ano 1 com a avaliacdo de aprendizagem.

Notas Qtde %
0,0-2,5 8 26,7
2,6-5,0 7 23,3
51-7,5 11 36,7
7,6-10 4 13,3

Fonte: Autor (2018)

Tabela 2 — Notas dos 27 alunos do 6° ano 2 com a avaliagé@o de aprendizagem.

Notas Qtde %
0,0-2,5 7 25,9
2,6-5,0 7 25,9
5,1'7,5 9 3313
7,6-10 4 14,8

Fonte: Autor (2018)

Tabela 3 — Notas dos 25 alunos do 6° ano 3 com a avaliacdo de aprendizagem.

Notas Qtde %
0,0-2,5 11 44,0
2,6-5,0 3 12,0
5,1-7,5 4 16,0
7,6-10 7 28,0

Fonte: Autor (2018)

3.3 Anélise dos Resultados da Avaliagcéo

Com base na analise feita, o rendimento das turmas melhorou apos as
aulas ministradas, foi possivel chamar atencdo dos alunos e os envolver nas
aulas, mas nota-se que alguns alunos ainda tém dificuldade em relacdo aos

conteudos, principalmente dificuldade em néo saber a tabuada. A maioria dos
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alunos estava tendo contato pela primeira vez com questdes contextualizada e
a metodologia aplicada, os alunos gostaram bastante e perguntaram quando
teria novamente. Para um indice maior de aprendizagem, € necessario um
trabalho continuo.

Torna-se necessario o uso dessas metodologias para auxiliar em sala de
aula na aprendizagem do aluno. Ao professor regente, sugiro utilizar essas
metodologias, pois no tempo que estive acompanhando suas aulas, foram
todas no método tradicional. Com isso, conseguiria chamar atencéo dos alunos

e conseguir um indice maior de aprendizagem.

3.3.1Andlise dos resultados do questionario para avaliar contribuicdo da
metodologia aplicada

Figura 14 —Gré&fico com as respostas das questdes objetivas do questionario destinado
aos alunos.

Respostas objetivas do questionario

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Questdo 1 Questao 4 Questdo 5 Questdo 7

M6%2anol MW62ano2 m62ano3

Fonte: Autor (2018)

Com base na analise feita do questionario, foi possivel perceber que
muitos alunos estavam tendo contato com essa metodologia pela primeira vez.
De acordo com as respostas subjetivas dos alunos, como por exemplo, do
Aluno 3 do 6° ano 2 da questdo 3 (Vocé gostou da metodologia utilizada em
sala de aula para ensinar matematica? Se sim, justifique), assim entédo
respondeu: “Pois ndés podemos aprender e se divertir a0 mesmo tempo”.

Percebe-se que foi possivel mostrar ao aluno que ele pode aprender
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matematica além do método tradicional, que a matemética pode ser aprendida

brincando.

Muitas vezes em sala de aula foi possivel perceber o desagrado de
alguns alunos pela matematica, muitos questionamentos em estudar
matematica, por exemplo, pra que serviria 0 assunto que estavam estudando e

pela certa dificuldade em entender a abstracdo que é a matematica.

Falar sobre Matematica, escrever textos sobre conclusées, comunicar
resultados, usando ao mesmo tempo elementos da lingua materna e
alguns simbolos matematicos, séo atividades importantes para que a
linguagem matematica ndo funcione como um cédigo indecifravel
para os alunos. (BRASIL 1997, p. 46)

Foi possivel perceber com a metodologia a interagédo entre os alunos e a
motivacdo em aprender a matematica da nova maneira apresentada e
principalmente, o desejo de que essa metodologia continue sendo usada por

outros professores.

Respostas das questdes subjetivas do questionéario:

Questao 2 — Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia?Onde?
6°ano 1

Aluno 1 - “Sim, em todas as horas em uma brincadeira uma hora”

Aluno 2 — “Eu enxergo a matematica em tudo oque eu fago no meu dia a dia.”
Aluno 3 - “Sim. No relégio em todo lugar”

Aluno 4 — “Ha ndés conseguimos enxergar a matematica em qualquer lugar

ex:relogio pragas em dados e etc.”
Aluno 5 — “Sim. Na escola, em casa e em varios lugares.”
6°%ano 2

Aluno 1 — “a matematica esta em tudo Ex: Na quantida da comida um copo de

”

etc.

Aluno 2 — “Sim.Porque eu acho se vocé estudar matematica vai ficar mais facil

pra vocé raciocinar”
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Aluno 3 —“Sim.Em casa, na escola, em todo lugar.”

Aluno 4 — “Sim, Na hora, na quantidade de caderno e livros que levo para a

escola e etc.”

Aluno 5 —-“Sim, porque os professores passam as atividades explicam, Vejo

muito nas horas, nos cadernos...”

6°ano 3

Aluno 1 - “Sim, a matematica esta em todo lugar.”
Aluno 2 —-“Sim, por toda parte”

Aluno 3 —*No relégio, na roupa, no celular’

Aluno 4 — “Sim em casa na propria escola etc”

Aluno 5 -“Sim, nas placas nashora, nas datas de aniversario, medidas, graus

”

etc.

Questdo 3 — Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para

ensinar matematica? Se sim, justifique.
6°%ano 1

Aluno 1 — “Sim, porque aprendemos com calma e devagar e todos aprenderam

0 que a professora ensinou.”

Aluno 2 — “Eu gostei por que aqui foi a primeira vez que eu usei a tecnologia na

aula.”

Aluno 3 — “Sim. A gente fez um grupo, para jogar um jogo que a professora

Thais fez.”

Aluno 4 — “Ha eu gostei muito da metodologia que os professores fizeram eu

amei e que isso venha se repeti mais e mais vezes.”

Aluno 5 — “Gosto. Porque ndo como minha antiga escola aprender matematica

aqui no Brasileiro € muito divertido.”
6°ano 2
Aluno 1 — “Sim é Bom para os alunos e para a nossa vida escolar.”

Aluno 2 — “Eu gostei porque assim vocé aprende matematica de uma forma

diferente.”
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Aluno 3 —“Sim ela me ensina muito bem. De vez em quanto do umas aulas
para meus primos”
Aluno 4 - “Gostei muito, pois nenhum professor utilizou essa metodologia”
Aluno 5 -“Sim, porque a gente se diverte mais ao mesmo tempo brinca.”
6° ano 3

Aluno 1 — “Porque eu que todas as aulas deviam ser assim, até os alunos que

nao fazem nada fizeram, entao foi muito.”
Aluno 2 — “Eu gostei muito de usa celular usa tecnologia.”
Aluno 3 —“E mais facil de entender o assunto”

Aluno 4 — “Porque eu acho que usar tecnologia nas aulas ajudariam muito e

entre jogos também”

Aluno 5 —“Gosto porque cada uma vez que fazemos metodologia aprendemos

a usar s6 a mente.”

Questdo 6 — Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa

metodologia? Se sim, justifique.

6°ano 1

Aluno 1 — “Sim, porque assim todos conseguem aprender melhor mais rapido.”
Aluno 2 — “Sim porque agente aprende um pouco mais sobre a matematica”
Aluno 3 — “Ea ser uma aula diferenciada e ser muito mais legal.”

Aluno 4 — “Ha porque é divertido nés fazemos com colegas ou até professores

e é muito legal.”

Aluno 5 — “Sim, pra gente aprender muito mais brincando se divertindo com a

matematica.”
6° ano 2
Aluno 1 — “Sim eu acho bom saber mais sobre a matematica.”

Aluno 2 — “Eu gostaria porque assim ficaria mais facil para as criangas

aprenderem.”

Aluno 3 - “Sim.Porque e um jeito diferente de aprender”
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Aluno 4 — “Pois nés podemos aprender e se divertir ao mesmo tempo.”

Aluno 5 — “Sim, eu gostaria porque eu achei muito legal e aprende bastante
tambem.”

6° ano 3

Aluno 1 — “E muito agente ndo perde tempo copiado e tudo mais rapido.”
Aluno 2 — “Por que assim é mais legal, ia ser bom e e néo ia ser chato.”
Aluno 3 - “por que séria mais facil de entender e seria divertido”

Aluno 4 - “porque ajudaria a propria pessoa aprende mais”

Aluno 5 — “Por qué cada aluno so¢ iria pensar na mente.”
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CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, ao acompanhar os alunos do 6° ano 1, 2 e 3, do Colégio
Brasileiro Pedro Silvestre, foi observado a facilidade que alguns alunos tém de
aprender através da metodologia, porém a minoria ainda possui dificuldade na
tabuada. Com a metodologia, fazem questdo de participar das aulas, o que
acaba contribuindo para a aula, pois 0s alunos se tornaram mais participativos.

Através do uso da metodologia de uso de jogos, foi observado que
houve melhora no interesse da turma pelas aulas, apesar de alguns alunos
sentirem ainda certas dificuldades, principalmente na tabuada, o que acaba
prejudicando na aprendizagem de todos os conteudos.

A alegria dos alunos é ao trabalhar com a tecnologia contribuiu muito
para aprendizagem deles e é uma motivacdo pro docente perceber que foi
possivel envolver os alunos na aula, pois se surpreenderam da forma que a
matematica foi apresentada para eles, por ja estarem acostumados com aulas
no método tradicional e por ser a maioria dos alunos que estavam tendo pela
primeira vez contato de aprender através do uso dessa metodologia.

Muitas vezes trabalhar com metodologias surgem certas dificuldades, vai
de o professor encarar e driblar essas dificuldades. Na aplicacdo da
metodologia desse trabalho, também n&o foi diferente, o software Kahoot
necessita-se de internet para jogar, pois trata-se de um jogo online. Logo foi
necessario ser compartilhada a internet pessoal, pois a escola ndo possuia
internet de acesso aos alunos. No caso do software Scratch, o ideal & ser
trabalhado no laboratério de informatica, cada aluno em um computador,
jogando individualmente e testando seu conhecimento adquirido nas aulas,
porém nao foi possivel dessa forma, recorrendo para outra maneira de aplicar a
metodologia.

Mesmo com as dificuldades encontradas, ainda pdde-se alcancar um
indice maior de aprendizagem e esclarecimento das duvidas que muitas vezes
nao sao tiradas em sala de aula, o que levou o aluno a despertar o interesse e
a curiosidade em aprender brincando, ao decorrer da metodologia péde
perceber que é possivel aprender matemética se divertindo e que a matemética

ndo é aquele bicho de sete cabecas.
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APENDICE A-Questionario deEntrevista ao Professor

Escola:

Professor(a):

Data:

A- PERFIL DO PROFESSOR
1) Formagao:

() Graduacao:

( ) Especializacao:

( ) Mestrado:

( ) Doutorado:

2) Tempo de trabalho:

a) Ha quantos anos vocé leciona(ou) Matematica no ensino fundamental?

( ) menosde05anos ( )de05al10anos ( )de1la?20anos () maisde 20 anos
b) Ha quantos anos vocé leciona(ou) Matematica no ensino médio?

( ) menosde05anos ( )de05al10anos ( )del1la20anos ( )maisde 20 anos

3) Forma de ingresso na escola

( ) concurso ( ) contrato ( ) outros:

4) Carga horaria semanal de trabalho como professor:

( ) até 20 horas ( Yde21a30horas ( )de31a40horas ( )maisde 40 horas

5) Além de lecionar vocé exerce alguma outra atividade? Qual(is)?

6) Vocé leciona outras disciplinas? ( ) Sim( ) Nado
Se sim, qual(is) disciplina(s)?

( ) Matematica ( ) Quimica () Fisica ( ) Outras:
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7) Vocé participou de curso(s) de capacitacdo/atualizacdo voltado para uso de
tecnologias no ensino de Matematica? ( )Sim ( )Nao

Se sim, especifique o nome, o0 ano e a instituicao.

8) Vocé consegue aplicar o que aprendeu nos cursos em sua pratica educacional?
Sim( ) Nao ()

a) Se sim, de que forma?

b) Se ndo, quais os motivos dificultam?
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APENDICE B.1
Aula 01
Data: 24/04/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3
Conteudo(s) abordado(s): Potenciacao
Conceitos: Potenciacao
Objetivo(s):
Diferenciar a multiplicacédo de fatores iguais de poténcia;
Identificar quem é a base, expoente, produto de fatores e poténcia,
Dar exemplo de poténcia e radiciagéo.
Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada.
Recursos didéaticos: Livro didatico, pincel e lousa.

Passo a passo da aula:

1° momento:

Conteudo sobre poténcia.
2° momento:

Exercicio

1. Em 42=16, responda
a) Qual a base?
b) Qual é o expoente?
c) Qual é a poténcia?
2. Calcule as poténcias:
a)32 b)1® c) 100! c) 83

3. Calcule:

a) o quadrado de 6b) o cubo de 3 c) a quarta poténcia de 2
4. Calcule o valor das expressoes:

a) 42-10+(23-5)=

b) 30-(2+1)2+2°=

46
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APENDICE B.2
Aula 02
Data: 02/05/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3
Conteudo(s) abordado(s): Raiz quadrada
Conceitos: Radiciagdo
Objetivo(s):
Identificar quem € o radicando, indice e a raiz;
Dar exemplo de radiciacéo;
Calcular operagdes envolvendo radiciacao.
Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada.
Recursos didéaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
1° momento:

Conteldo de raiz quadrada.

2° momento:
Exercicio

1. Calcule as seguintes raizes quadradas:
\V81=V25=v64= /1=

2. Araiz quadrada da raiz quadrada de um namero € igual a 3. Qual é esse
namero?
3. Calcule as expressoes:
a) V16 + 36 =
b) V25 + 9 =
c) V49 -4 =
d) V36-V1=
e) V9 ++100 =
f) 4x~9=

4. Quais sdo os numeros entre 20 e 50 que possuem raiz quadrada exata?
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APENDICE B.3
Aula 03
Data: 08/05/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3
Conteudo(s) abordado(s): Potenciacdo e Raiz quadrada
Conceitos:
Objetivo(s):

Resolver problemas contextualizados envolvendo potenciacdo e raiz

quadrada.
Procedimentos Metodol6gicos: Contextualizacdo de problemas
Recursos didéticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
Exercicio
1. Jodozinho estava estudando para a prova do ENEM e seu pai o

prop6s um desafio: descobrir 0 nimero cujo dobro, subtraindo-se 2
resulte no resultado da raiz quadrada de 144. Qual é esse niumero?

2. Manuel deu, a cada um dos seus 6 amigos, 6 pacotes de 6 figurinhas
cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

3. Rodrigo pensou em um numero e determinou a sua raiz quadrada. O
resultado foi 25. Em que numero ele pensou?

4. Numa chacara ha 7 mangueiras. Com as mangas de cada uma,
encheram-se 7 caixa com 7 kg cada. Qual é o numero de quilograma
de mangas colhidas?
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APENDICE B .4

Aluno(a):
Série/Turma:
Data:
Teste — Conteudos: Potenciacdo e Raiz Quadrada
1. Calcule as seguintes poténcias e raizes quadradas:

31=
\/2_ =
ES
Vi =
22=
V8T =

2. Joao presenteou a cada um dos seus 4 amigos, 4 pacotes de 4
figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

3. Maria pensou em um numero e determinou a sua raiz quadrada. O
resultado foi 36. Em que numero ele pensou?

4. Calcule o valor das expressoes:

a) 42 - 10+(\25 - 1)= b) V36-(2+1)2+23=
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APENDICE B.5

Figura 15 —Tela do jogo Kahoot com o cddigo de acesso ao jogo.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

5614121
Kahoot!

Naughty nicknames beware!
One click on your name and you're out of the game.

Fonte: Autor (2018)

Figura 16 — Tela inicial do jogo envolvendo Potenciacdo e Raiz quadrada.

Aprendendo matemaitica e

13 questions

Are you ready?

Fonte: Autor (2018)
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Figura 17 — Tela do jogo: pergunta 1.

Resolva a poténcia 9°.

Full Screen

Answers

B >~

Fonte: Autor (2018)

Figura 18 — Tela do jogo: pergunta 2.
Qual a raiz quadrada de 6257

Il Screel

Full Screen

[ ]
0

Answers

Fonte: Autor (2018)

Figura 19 — Tela do jogo: pergunta 3.

Il Scree

Full Screen

[EEE
0

Answers

Em 72 = 49. Qual € a poténcia?

D

Fonte: Autor (2018)
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N

Figura 20 — Tela do jogo: pergunta 4.

Quiais os resultados respectivamente da raiz quadrada de 16 e @
da potenciacao de 6 aoc quadrado?

[==]
0

Answers

A 4e36

Bl ses4

Fonte: Autor (2018)

Figura 21 — Tela do jogo: pergunta 5.
Calcule a expressgo: V16 + V36 = 2 ®

Full screen

[=2]
0

Answers

Fonte: Autor (2018)

Figura 22 — Tela do jogo: pergunta 6.

Calcule a expressao: 52 +3x2-4=7 o

E3
0
Answers

Fonte: Autor (2018)
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Figura 23 —Tela do jogo: pergunta 7.

Calcule a expressdo: V49 -3 +22-1=7

Full Screen
@ - o

Fonte: Autor (2018)

Figura 24 — Tela do jogo: pergunta 8.

Ha 4 carros, em cada ha 4 rodas e na roda ha 4 parafusos. Qual Q
o total de parafusos dos carros?

Fonte: Autor (2018)

Figura 25 — Tela do jogo: pergunta 9.

Ana tinha 121 balas, deu a V121 das suas balas a seu primo. Com Q
guantas balas ficou Ana?

[=E]
0

Answers

Fonte: Autor (2018)
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Figura 26 — Tela do jogo: pergunta 10.

Descubra o nimero que subtraindo-se 2 resulte no resultado @
da V144. Qual é esse nimero?

| sk |
19, :
Answers

@ - B -

Fonte: Autor (2018)

Figura 27 — Tela do jogo: pergunta 11.

Um gato come 5 ratos por dia. Quantos ratos 5 gatos comem
em 5dias?

[==]
0

Answers

Fonte: Autor (2018)

Figura 28 — Tela do jogo: pergunta 12.

Quais sao os numeros entre 0 e 20 que possuem raiz ®
quadrada exata? Fulscreen

(=]
0

Answers

A 159¢e16

@ 145e0 B z40e16

Fonte: Autor (2018)




Figura 29 - Tela do jogo: pergunta 13

J6 deu, ao seus 6 amigos, 6 pacotes de 6 figurinhas cada. @
Quantas figurinhas ele deu?

(]
0

Answers

Fonte: Autor (2018)

Figura 30 — Tela que aparece no smartphone para escolher a alternativa correta.

: A®
Quit om

PIN: 3156401 1of13

Alunol

Fonte: Autor (2018)
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APENDICE B.6
Aula 06
Data: 15/05/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3
Conteudo(s) abordado(s): Fracdes
Conceitos: Fragdes
Objetivo(s):
Identificar quem € o numerador e denominador;
Dar exemplo de fracdes e seus tipos;

Procedimentos Metodolégicos: Aula expositiva e dialogada.

Contextualizacdo de problemas.

1.
a) <b)c)-d)—e)-—

2.

Recursos didéaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:

1° momento:

Conteudo de fracdes.

2° momento:

Exercicio

Escreva as fragdes abaixo por extenso.
125

100 71000

Escreva as seguintes fragcdes e as represente:
a) Cinco sextos-

b) Trés décimos-

c) Um vinte avos-

d) Oito milésimos-
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APENDICE B.7
Aula 07
Data: 21/05/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3
Conteudo(s) abordado(s): Fracado mista
Conceitos: Fragfes mista
Objetivo(s):
Dar exemplo de fracdes mista e escrever na forma de fracao.

Procedimentos Metodolégicos: Aula expositiva e dialogada.
Contextualizacdo de problemas.

Recursos didéaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:

1° momento:

Conteudo de fragcao mista.

2° momento:

Exercicio

1. Escreva na forma de fracéo propria
a)2; b)12¢)3== d)2 =

2. Escreva as seguintes fracdes na forma mista:

3 5 23

a.) > b)g C) "

d)2

3
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APENDICE B.8
Aula 08
Data: 22/05/2018 (data estimada)
Série/Turma: 6° ano 1,2,3

Conteudo(s) abordado(s): Fracao — simplificacdo, irredutivel e

equivalente.

Conceitos: Simplificacdo de fracfes, fracdes irredutiveis e
equivalentes.

Objetivo(s):

Identificar os tipos de fracBes e saber o método de simplificar as fragcdes.

Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada.

Contextualizac&o de problemas.
Recursos didaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
1° momento:
Conteudo de fracdo mista.
2° momento:

Exercicio

1. Considere as fragoes:

. ~ . 5
Quais delas sdo equivalentes a g?

10 15 60 _ 80

16'32'64 128
Quais delas séao irredutiveis?
6 11 12 15 EE

10'33'25'21 35

2. Coloque na forma irredutivel:

55 11 75 184
2) 010759503
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APENDICE B.9

Aula 09

Data: 23/05/2018 (data estimada)

Série/Turma: 6° ano 1,2,3

Conteudo(s) abordado(s): Fracdo — adi¢cdo e subtracéo
Conceitos: Adicao e Subtracéo de fracdes

Objetivo(s):

Saber os métodos de resolucdo de operacdes de fragbes com

denominadores iguais e diferentes.

Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada.

Contextualizac&o de problemas.
Recursos didaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
1° momento:
Conteudo de fragdo envolvendo operacdes de adicdo e subtracao.
2° momento:
Exercicio

1. Efetue as operacdes e apresente a resposta na forma simplificada:
a) —t—
b) 3.,._
c) —+t—
d) -—=
e) ——
f) 1.1
9 3
h) ——
) ——

D St
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APENDICE B.10

Aula 10

Data: 28/05/2018 (data estimada)

Série/Turma: 6° ano 1,2,3

Conteudo(s) abordado(s): Fracdo — multiplicacéo e divisdo
Conceitos: Multiplicacéo e Divisédo de fracdes

Objetivo(s):

Saber 0s métodos de resolucdo de operacbes de fracbes da

multiplicagéo e divisao.

Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e dialogada.

Contextualizac&o de problemas.
Recursos didaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
1° momento:
Conteudo de fracédo envolvendo operacdes de multiplicacédo e diviséo.
2° momento:
Exercicio

1. Use o cancelamento para efetuar:
53.31.5 21 .3 5.2 9

a) —x=b)=x=C)—x—d)—x=e)—x—
7757579 714" 8 /108 715" 20

2. Efetue, usando a regra pratica:

32,21 32,714
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APENDICE B.11

Aula 11

Data: 29/05/2018 (data estimada)

Série/Turma: 6° ano 1,2,3

Conteudo(s) abordado(s): Problemas envolvendo fragdes
Conceitos: Fracdes

Objetivo(s):

Resolver problemas contextualizados envolvendo fragdes.

Procedimentos Metodolégicos: Aula expositiva e dialogada.

Contextualizacdo de problemas.
Recursos didéaticos: Livro didatico, pincel e lousa.
Passo a passo da aula:
1° momento:
Conteudo de fracdo envolvendo problemas contextualizados.
2° momento:
Exercicio
1. E claro que vocé sabe que % +§n€10 é g nao € mesmo? Quanto
e?
2. Na pintura de uma parede foram misturados g de um galdo de

tinta azul com g de tinta branca. Qual é a cor de tinta mais usada
nessa mistura?
3. Determine éde R$1200,00.

4. Eu tenho 60 fichas, meu irméo % dessa quantidade. Quantas

fichas tém o meu irmao?



APENDICE B.12

Figura 30 — Tela inicial do jogo de frac6es no software Scratch.

W] projeto-tcc ~ @
L]

Ola Querido
Aluno(a). Hoje
vocé ira precisar
relembrar tudo
que estudou

Fonte: Autor (2018)

Figura 31 — Segunda tela.
[-] projeto-tcc F .

w48

Fonte: Autor (2018)
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Figura 32 — Tela do jogo: pergunta 1.

W] projeto-tcc M~ @
w443 .
| Pontos I

Marcos errou. Ele
calculou 2/5 + 7/15
somando os
numeradores e 0s
denominadores,
obtendo 9/20.

Fonte: Autor (2018)

Figura 33 — Tela do jogo: pergunta 1 continuacéo.

!m projeto-tcc @
w443 .
| Pontos NN

|Erros | o0

correto da
operagdo : 2/5 +

Fonte: Autor (2018)

Figura 34 — Tela do jogo: pergunta 2.
[:; projeto-tcc ~ 9

3
[ Pontos MM
‘.Ermsn

Determine 2/3 de
R$ 1200,00:

Fonte: Autor (2018)
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Figura 35— Tela do jogo: pergunta 3.
~®

~
]
[

| Pontos IR
|[rroan

I projeto-tcc
448

Numa caixa
existem 80
bombons. Calcule
2/5 desses
bombons.

Fonte: Autor (2018)

Figura 36 — Tela do jogo: pergunta 4.

[-] projeto-tcc

wi4s
| Pontos IR
|.Erros o0

~®

O comprimento de
uma pega de
tecido é de 42
metros. Quanto
medem 3/7 dessa
pega ?

Fonte: Autor (2018)

Figura 37 — Tela do jogo: pergunta 5.

{r
]
wads
|Pon‘|nsn
|Ermsn

1, projeto-icc

~e

Um automovel
percorreu 3/5 de
uma estrada de
600 km. Quantos
quilémetros

percorreu?

Fonte: Autor (2018)
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Figura 38 — Tela do jogo: pergunta 6.
/m projeto-tec M~ @

LS
|Pnn1ns o
| Erros

Numa viagem de
72 km, ja foram
percorridos 3/4 .
Quantos
quilémetros ja
foram
percorridos?

Fonte: Autor (2018)

Figura 39 — Tela do jogo: pergunta 7.

/m projeto-tcc ~ e
w4l
| Pontos @D Numa viagem de
[Erros 0 72 Km, ja foram
percorridos 3/4 .
Quantes
quildmetros ja
foram
percorridos?

Fonte: Autor (2018)

Figura 40 — Tela do jogo: pergunta 8
[-] projeto-tcc F .
448

bl
| Pontes IR
[Erros @ Um livro tem 240
paginas. Vocé
estudou 5/6 do
livro. Quantas
paginas vocé
estudou?

Fonte: Autor (2018)



Figura 41 — Tela do jogo: pergunta 9.
W] projeto-icc M~ @

vA4E

|. Pontos [0
|. Erros [T000

De um total de 240
pessoas, 1/8 ndo
gosta de futebol.
Quantas pessoas
gostam de
futebol?

Fonte: Autor (2018)

Figura 42 — Tela do jogo: pergunta 10.
/W projeto-tcc ~ 9

v

=

Eu fiz uma viagem
de 700 km. Os 3/7
do percurso foram
feitos de
automoével e o
restante de
6nibus. Que
distancia eu
percorri de
6énibus?

Fonte: Autor (2018)

Figura 43 — Tela do jogo: pergunta 11.
[-] projeto-tcc F .

w48
| Pontos TR
| Erros @R Numa prova de 40
questdes um
aluno errou 1/4 da
prova. Quantas

questdes ele
acertou?

Fonte: Autor (2018)
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Figura 44 — Tela do jogo: pergunta 12.
~ e

r-] projeto-tcc

&
w448

| Pontos [
|. Erros 0070 i

Numa classe de
45 alunos, 3/5 sédo
meninas. Quantos
meninos ha nessa
classe?

Fonte: Autor (2018)

Figura 45 — Tela do jogo: pergunta 13.

[-] projeto-tcc
448

"

|‘Erms o0

Eu tenho 60
fichas, meu irméo
tem 3/4 dessa
quantidade.
Quantas fichas
[ | tem o meu irmédo ? |

~ e

Fonte: Autor (2018)

Figura 46 — Tela do jogo: pergunta 14.

[-] projeto-tcc

wi48
| Pontos [0
|‘Erms o |

Se 2/3 dos 42
alunos de uma
sala usam oéculos,
calcule o nimero
de alunes que nio
usam oculos.

~ e

Fonte: Autor (2018)
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Figura 47 — Tela do jogo: pergunta 15.

'm] projeto-tcc M~
w448

| Pontos [0
|. Erros 000

Jodo dividiu uma
pizza em 12 fatias
iguais e comeu 3.
Qual a fragdo
representa o
numere de fatias

Fonte: Autor (2018)
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APENDICE B.13

Aluno(a):
Série/Turma:
Data:

TESTE- Potenciacao, Raiz quadrada e Fracoes
1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de 3 figurinhas

cada. Quantas figurinhas ela deu, no total?

2. Matheus pensou em um numero e determinou a sua raiz quadrada. O
resultado foi 12. Em que numero ele pensou?

3. Um livro tem 240 péaginas. Vocé estudou 5/6 do livro. Quantas paginas
vocé estudou?

4. Calcule:

e (GREE
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APENDICE C - Questionario de Contribuicdo da Metodologia

Escola:

Nome:

Série/Turma:

Data:

1) Vocé gosta de matematica?
( )Sim ( )Nao

2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar
matematica? Se sim, justifique.
( )Sim ( ) Nao

4) Algum professor ja tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim ( )Nao

5) Qual sua opinido sobre o uso de jogos em sala?
( )Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
( )Sim ( )Nao

7) Vocé conseguiu aprender atraves dos jogos aplicados?
( )Sim () Nao
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APENDICE D —Questionario aplicado ao professor respondido

Escola: N |

Professor(a): e,

Data:fgxi A=y

A- PERFIL DO PROFESSOR

1) Formac&o:

0 Graduaggo. MATEMATICA
() Especializaggo: M\ R 1 EM ﬁ\f‘i‘\ (A
( ) Mestrado:
() Doutorado:
2) Tempo de trabalho:

a) Hé quantos anos vocé leciona(ou) Matemética no ensino fundamental?

( )menosde 05 anos ( )de05210anos (X)) de 11 a 20 anos ( ) mais de 20 anos
b) Hé quantos anos vocé leciona(ou) Matematica no ensino médio?

( ) menos de 05 anos ( )de05al0anos ( )de 11 a20 anos ( ) mais de 20 anos
3) Forma de ingresso na escola

§) concurso ( ) contrato ( ) outros:

4) Carga hordria semanal de trabalho como professor:
() até 20 horas ( )de21a30horas ( )de31a40horas ( )mais de 40 horas
5) Além de lecionar vocé exerce alguma outra atividade? Qual(is)?

A
NI

6) Voceé lecicna outras disciplinas? ( .) Sim(X) Néo

Se sim, qual(is) disciplina(s)?

( ) Matemadtica ( ) Quimica ( ) Fisica ( ) Outras: )

7) Vocé participou de curso(s) de capacifagﬁo/atualizagéovoltado para uso de
tecnologias no ensino de Matemética?(XjSim ( )Nzo

Se sim, especifique o nome, o0 ano ¢ a instituigso.

MATEMATICA £ A INFOZ WA VA SATA DE R LA
REr{0DO 4.0 /04 [48 — SEMED

DVERSINANE MATEMANTICA - Repi0d0 A2 /O 5[18 -
SEMED




8) Vocé consegue aplicar o que aprendeu nos cursos em sua pratica educacional?

Sim(X) Nizo ( )
a) Se sim, de que forma?

RUIA EXPOSITUA  AIZAVES Do JABOLA ] OR.(O

Qe /v eor a1 (A

b) Se nfo, quais os motivos dificultam?
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APENDICE E- Testes respondidos

\.

Aluno(a)._
Série/T urnfaai:w ai / 43

Data:O H !O/Ol sz

TESTE- Potenciacdo, Raiz quadrada e Fracbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

R
& oA 1 { ><
PE s s P

2. Matheus pensou em um numero e determinou a sua raiz
quadrada. O resultado foi 12. Em que nimero ele pensou?

i \.
i Vi

3. Um livro tem 240 péaginas. Vocg estudou 5/6 do livre.
Quantas paginas vocé estudou?

% {
ﬁ 4 .
- o
4. Calcule
4 ooy E 2 !
gx(--jg"f.‘ ol li
T AV
Yoy I " -\./
Tl g s ] =
7 3. S ‘2;{5 ﬂ\’ | -~
:LY“L( zj / )(““-;, 4
y :
%)
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Aluno(a
R - i
Série/Turma: (z_) ong A

pata: 04 /0A/201 2

TESTE- Poteﬁciagéo, Raiz quadrada e Frages

1. Ana presenteou & cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total? .

2. Matheus pensou em um nimero e determinou a sua raiz
quadrada. O resuitado foi 12. Em que nimero ele pensou?

12,
R s b
24 4423 N
3. Um livio tem 240 paginds. Vocé estudou 56 do livro.
Quantas paginas vocé estudou?

a0

A
4. Caicule:
946 .
Py {ﬁ»g\/%} -
£} o el
TH fi i
X6 10



)

o
L=}

Alunofa):,
SériefTurma: BiOJ‘r\s D\A
eta:OQ/O@/ 201 %

TESTE- Potenciagéo, Raiz quadrada e Fragbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 ﬂgunnhas cada. Quantas figurinhas ele ded; no total?

TR g
R: Qe

2. Matheus pensou em um nimero e determinoy a sua raiz
quadrada. O rasmtaco foi 12. Em que nt nm 0 ele pensou?

TR B sty dalie
N 14y . |

Um livio tem 240 péginas. Vocd estudou 5/6 do fivro.
Quentas paginas vocs estudou?

qyo. 3 - 226 QD

o>

1 T y
4 CQa! S’Y:h&d“ QO ‘PO'SJ'L'YZCJ)Q )(
| - a f P / ‘
i 12V s e-l
2 {;(;} “’*‘"!\;5}‘ o
3;&-?.[:{'%*_’25: 3 — -
A MY
4 > .
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Aluno(a)

SériefTurma_p a4 WIHE . VIOA L

Datas QO M1OC ] 201
T 0 ]

TESTE- Potenciagéo, Raiz quadrada & Fragoes

1. Ana presentecu a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

Ais 2 %= (‘_//

2. Matheus pensou em um nimero e determinou & sua raiz
quadrada. O rasultado foi 12. Em que numero ele pensou?

=i e

3. Um lvro tem 240 péginas. Vocé estudou 5/6 do fivro.
Quantas paginas vocé estudou? 4 ,}1 —~

{ ",;'-, *,Ef‘ ¢

S }

_-/' \ e ] LeF ‘\A 3 [‘-‘
"':— - ot it N ’
by Eae SR (E (O { ez !
e i Vst ns 3 R TR el A
{ o o s S / 34
i\’_-»‘ 2 % o 2y L
4. Caloule:
S e 3 /
.5:«——{3(2)‘_:2;:\,:#} . .
3 A i et
,Z«”Xé‘z"' [‘;”;%2 J’Z\/ﬁr r
4 2] J ! .
./‘:’ 11 =4 i o ok TR
- 123 < |.! ,.\vl" T e ) Pa
{ ( r-‘:-— b A i
35(“,3-'«w.-}.1‘9::"9\(l& 5 /
:’,{' C oz CRei - as T Lo = \ i
- 7 al L T =
g O o o 96 R (R ;



5.0 &
A

Atuno(a):

Série/Turma: 6 = [
Data: 057///7' ﬁ/ LQ

TESTE- Potenciagdo, Raiz quadrada e Fragbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacoies de

3 figurinhas cada. Quantas figurinhas sle deu, no tatal?
g ) e L = S

< g B Py e ] Tl

WD b = - P i

2. Matheus pensou em um namero ¢ determinou a sua raiz

quadrada. O resultado foi 12. Em que nimero ele pensou?

7o i = A

: < S P DL
£ A = i, g s B

3. Um livio tem 240 paginas. ‘Vocé estudou 5/8 do livro.
Quantas paginas vocé estudou?
3 o 7 i )T i
o /t‘i}/ﬁ,,y 32004 “lro l -~
/.,:' Y ir ¥ N ! -
ST ‘ ,,_,..;:--—
} (ﬂ/
4. Caleule: : .
8 froaa 1 44
LI I A 5
4 u(s) hﬂiﬂj o
e | i B | =1
I S P oeiried s i if e \ !
L g g ] 3 Reaey 2 ;
5 e s Vet :.
AR Ve, 2 =
3 5 o \/ ,2
B, e S o
/;)/”,’F 7 "4 e g i i
ol = L e FO -
— 5 A P H
TR -
) S PA
=) i s Ch YA E
n (;" i F &:}} / sy \' "\’. !
W2 st R s &
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0L~

Aluno(a):,

Série/Turma_6 % oz 2
Data:_Z. 77//(75/]5?

TESTE- Potenciagdo, Raiz quadrada e Fragoes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas ﬁgur/i?/a) ele deu, no fotal?

o
_i 35 O, ~
ORI ,
2. Matheus pensou em um numerc & determinou a sua raiz
quadrada. O resuitado foi 12. Em que numero ele pensou?

X

4 Um livio tem 240 péaginas. Vocé estudou 56 do livio.
Quantas péginas vocé estudou?

¥

4. Calcule: X
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f)

\“if"\

Aluno{a):

Série/Turma; (C - z
pata_17 Lo/ | 7nl&
TESTE- Potenciagao, Raiz quadrada e Fracbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, netotal?

3 e
Y

el
j’ . K;‘\ ey . .‘:/ g
g ) » - “,. X ‘w

2. Matheus pensou em um numero e determinou a sua raiz
quadrada. O resuttado foi 12. Em gue nimero ele pensou?
gl

Sy fJu‘»,ﬁm,ﬁ fafietigat
3. Um livro tem 240 péaginas. Vocé estudou 566 do livro.
Quantas péginas vocs estudou?
H

- b ]
. LNy ;_., {; & ><

4, Caleuls:




Aluno(a

SériefTurma: (, <

R

Data:A)a G }’lﬁ 19

7
s

TESTE- ‘Potenciagéo, Raiz quadrada e Fracées

1. Anapresenteou g cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes d
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

. e

2. Matheus pensou em um nimero e determinoy 2 sua raiz
Quadrada. O resuliado foi 12, Em que nimero ele pensou?

3. Um livio tem 240

M G = 40

paginas. Vocd estudou 5/6 do livro.

Quantas péginas voca estudou?

4. Calcule:

80
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Aluno{a):
—
QA

Série/Turma; '."
Data: ‘1/&‘( Q 6 | 4,@

TESTE- Potenciagio, Raiz quadrada e Fragdes

1. Ana presentecu a cada um dos seus 3 a
3 fagurmhqs cada. Quantas ﬁgurmhas

s, 3 pacotes de
deu _no totai?

:’r !Pi!x"l‘g_j-l"‘,‘

2. Matheus pensou em um numero e dafefminou & sua raiz
quadrada. O resultado foi 12. Em quesfimero ele pensou?

Rk

el B
3. Um livro tem 240 péaginas. Vocé estudou5/6 do livio.

AR , Quantaa péginas voce e&udoaﬂ i
o ::; UL E T er‘f» I e (RO R DL w0
| L = S S e st o '
Esiel Soul
oo
*-——n Calcu%n

e Y [_\_%)" Ln .
o ERE T e 3
=3 E_:L —-,r\-“{ __i»— Ayl oy ‘
__E;_,,._ Fa \1 "' — " _J.!"\‘" 3
] s =y 294 10
] k1 w_] i s
B, a0 3]< L4 Qq
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Aluno(a):

U
Série/Turma;_@% O
Data. 1) /CGI1S

TESTE- Potenciagio, Raiz quadrada e Fragbes

Ana presenteou & cada um dos seus 3 amigos, 3 pa

3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no totax=
P.z7 eNoteteg oda B bpurden,

Matheus pensou em um nUMero & determinou a sua raiz

quadrada. O resuitado foi 12. Em que NUmero eie pensou?
£ T pamou 0 AU LU,
24 ‘

142 e

3

T X
Un%qlivro tem 240 paginas. Vocd estudou 5/6 do livro.
Quantas paginas vocé estudou?

B 2u0s 1200 200 e woudi A0 MO&*W |
6 PSS R

4, Caleule:

2. 2]
T ¢ Y 4y
e L f}. R
,;1-5‘%‘\‘)&%—3‘%\ Jlj Ny ¥ <
B N~ 22
24 T1%% |
..‘6 ?‘4/‘_ 3 ¢
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M A
Aluno(a);,

Série/Turma,_by> )

Data: &l/@ h/’\,&

83

2. Matheus pensou em um nlmero e determinou a sua raiz
quadrada. O resuliado foi 12. Em que nlimero ele pensou?
A & A
\f’ 2 Y ,z.;;jé,
G BN
. ite : :
3. Um livro tem 240 péginas. Vocg estudou 56 do livio,
‘Quantas péginas voca estudou?
P
1do - )<
4. Calcule:
3*2““f{‘:.‘:\;4..‘);,‘l;.£1 -~ . ’ e ":" & =
. R(:s) TPV 8 g el e -
X7
L—{ Foy ;2 %
=X L&~y
{ el e
e P s
ot - g ¥ i '
o- ) — Ga', 20 =
@ Ty -~
/ — 3

TESTE- Potenciagéo, Raiz quadrada e Frages

. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de

3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

&) ) Wi q
B a7 )
&= 3 axe 4 - | )(




Aluno{a))
Série/Turma:_62.83
Data: J.(}/f)@{/ (8

TESTE- Potenciacdo, Raiz quadrada e Fragtes

1. Ana presenteou @ cada um dos seus 3 amigos, 3 pagotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, ngidial?

~ 7
2203
G~ A

ey mlidte D%

Foroq
: Nk
w7 %G

9. Matheus pensou ém um namero e determinou a sya raiz
quadrada. O resultado foi 12. Em que numero ele p sou?

4 I LS L N
s ¢ THE TRe Y,

&

5 Um livio tem 240 paginas. Vocé estudou 5/6 do livro.
uantas paginas vocé estudou?
;&

4, Calcule:

84
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S50

Aluno(a);,

Série/Turma: §2 9
Date: 34/ F/18

TESTE- Potenciacgéo, Raiz quadrada e Fragbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?

& - =
A= 3;53« ol
2. Matheus pensou em um numero e determinou a sua raiz

quadrada. O rasultado foi 12. Em que nlimero ele pensou?
A1 38 2 i C/

3. Um livio tem 240 pagines, Vocé estudoy 5/6 do fivro.'
Quantas paginas vocé estudou?

4. Calcule:
sxﬂmfffg)igi ila.Q
T\, i v
| A
7 o / - G
Skg L “":‘2 f-'lsz : '/'fmi C‘." SN .
4 4 Q /
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Aluno{a)..

Série/Turma; QE '3)
pate:_{4 (06118

" TESTE- Potenciacdo, Raiz quadrada e Fragles

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pagotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, noAGial?

n3.3.3.37 9%

2. Matheus pensou em um nimero e determinou 2 suaTaiz
\2 quadrada. O resultado foi 12. Em que ndmgro elepénsou?

=~ Quantas péaginas vocé estudou?

vy 19 ~
---ﬁr Ul - \3\:\.1: by
\1 + 3. Um livre tem 240 bégir‘as Vocé estudou 5/8 tivro.

\L‘\ L‘\ s q‘o b 7w
2 0 pogiman.
el L
4, Calcule: "5 “
?\cm~,({) ! } s
. . oy L A
e i T e '
e VL
e bt e e
i A L S '
Ho\gedd 2= -
G ‘ )
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Aluno(a):_

~ G

- U~ s
Série/Turma_H

06
Data:_11/06 /2018

TESTE- Potenciagio, Raiz quadrada e Fragbes

1. Ana presenteou a cada um dos seus 3 amigos, 3 pacotes de
3 figurinhas cada. Quantas figurinhas ele deu, no total?
T v’f"ﬁ—QQ’r :
2. Matheus pensou em um numero e ‘determinou a sua raiz
~quadrada. O resultado foi 12. Em que namero ele pe :

3. Um livro tem 240 péginas. Vocé estudou 5/6 do fivro.

Quaritas paginas vocé estudou? (/
Y L) Y G

; ./I v TRy Y e ) P!
240 b A j"gJ\Q/}\—/ =6

e ) {r ey 2 1 1

B ] | £)~_a.'}’i:s!',i
el BT R B

8% Aok 8 ;
o Gl :
et SR R
7 S e .
& < o
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APENDICE F — Questionario destinado aos alunos respondido

QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola:
Nome: P
Sala/turma: j Howng j .
Data: ) 4 WﬁHX
1) Voce gosta de matematica?
(X) Sim ( )Nao
2) Voc€ consegue enxergar a matemética no dia a dia? Onde? )
. nid todar an Wolor
QYN o Mvmdw'jw il Fla ,

3) Voce gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemética?
Se sim, justifique.
(XN Sm ( )Nido
&(ﬂh ALY nf/LbncLum&S 2o bedima ,clmmgmw d Jodes o -
Purckinarm ¢ =TIV MAM A tn iy

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
4 Sim  ( )Nio

5) Qual sua opiniZo sobre o uso de jogos em sala?
B)Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.

OQSim  ( )Nio

7 - Vb

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

Ksim  ( )Nao



QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola: ‘ -
Nome:
SMM
Data: \93 /05/ 78
1) Vocé gosta de matemética?
(XQSim ( )Néo
2) Vocé consegue enxergar a mateméatica no dia a dia? Onde?
il omngo Qg nbmdlse gmn Luoko
OpU LU :g’k_,%;o 210 o1t B 00 0l

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?
Se sim, justifique.
Q) Sim  ( )Nao
G poRlid Dy Q0L /’m 0 LUUNTLA
\/v’[)/ 6;1/4 L0 fir LRI ﬂ //'m/ﬂ}/!m /}/lf‘:}r ﬁ(//ﬁ

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?

( )Sim (X)Nao
5) Qual sua opinifio sobre o0 uso de jogos em sala?
(X)Bom ( )Regular ( )Ruim
6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
S}()Sim . (1e5) NEg - et :

A ‘
d4d'a7i2 U 17/)'}1(*gllftm

Baley o

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

() Sim ( )Ndo
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO

Escola: ¢

Nome: |,
Sala/turma: z ' ! ~!

Data: 93 /'05
1) Vocé€ gosta de matematica?
() Sim (X ) Nio
2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?

Y . - "
A 17 ARG Vet o fc,».m S

wJ ~

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemética?
Se sim, justifique.
(X)Sim ( )Nzo

Qs A o mtp ol s A O iy [P CHR Y SR ) e
Q) ™ S 1 —1 J 2D
y ; s )
’;Mks.c ({u‘ (o \P»LII‘"«\‘\A»r %ﬂ}ﬁu 3 ‘%"‘7 -
T fi 1

4) Algum professor ja tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
()Sim (X )Nio
5) Qual sua opinido sobre o uso de jogos em sala?
())Bom ( )Regular ( )Ruim
6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
(x)Sim ( )Nzo

0 K \ ™0 : .
GG WNo% tuiome ool -.-('(:ﬁ"rn Mo el AL 80W )

e Q\‘:(‘;’J‘?

7) Voce conseguiu aprender através dos jogos aplicados?
(X Sim () Nso
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola:
et~
Sala/turma: €€ 4
Data: 23 /05 [{ 3
1) Vocé gosta de matemética?
(X Sim ( )Nizo
2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?
Ho qm% LA nzu el g mmaa A A /‘rr\,('lf; —
mrff LL T Dy -y uﬂﬂm wn_{ LC)CJ/I ke (N /\1&91&
oLy don o i i
3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?

Se sim, justifique.

00 Sim  ( )Ndo

Hd  gen M e e (ito oln fmﬂﬁfcl 0—49(7.,( n

Qul_ &) ﬂALQ{Q/‘yS«CO‘Lﬂ/‘ J 1;(1/114 L poep 04,

5 /?ZJLY uvw? ATE Lﬂ AL ,1_{,"12{ L _{rr\.th A iy
4) Algim professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?

( )Sim () Nio
5) Qual sua opinifo sobre o uso de jogos em sala?

(<)Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,

justifique.

(X)Sim (. )Nso

Ha' ’wfuuuﬁ & (h/uﬂfﬁ(r(/e' M JOn s
Lo f;_o@aw\ o Ad MA,@/\L@W/J\ J,Q i

/YY\(/(/‘.ﬁ} Qumﬁ

{/

7) Voc€ conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

(X Sim ( )Nio
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO

Escola:
1

e
Sala/turma: ©~ 4, .. 04

Data: 13 Jo% i901g,
1) Vocé gosta de matematica?
(X Sim ( )Nio

2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?

Nome:

5).2)1’\ D 2aels 4 9 o8O 8 eamn  codtsn mjrusua i
<

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?

Se sim, justifique.
() Sim ( )Nio

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (>X) Néo

5) Qual sua opinifo sobre o uso de jogos em sala?
() Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.

(X Sim - ( . )Nzo

\L'\’\fi@ Lahrur o J\mt&lm‘ugl,,(,q( 2

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados? ,
) Sim ( )Nio
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. QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola:
Nome: £
Sala/turma: @&.£A ;/o 2
Data: 28 706/ 2.0 7§
1) Vocé gosta de matemética?
(38im () Néo

2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?
Se sim, justifique.
) Sim ( )Nio
Dt @ P Lexra. O (1Zwum £ prlo £3€

b Eitﬁana‘cés Q::ﬁéz\h 8

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (> Néo

5) Qual sua opinifio sobre 0 uso de jogos em sala?
9 Bom ( )Regular ( ) Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.

©dSim ( )Nao =

o 1 < )
/>/(fVVL ot ,(R(ﬁo« p—'?m’l %ic;zfﬂ’ﬂ breats %(JA(: LA
Yiobmaidice .

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

G Sim () Nio
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO

Escola:

ok _1—' :
~ -~ & Ty Y C\ d 2 S W TR T T 1Y

Sala/turma: o ~ R AR Y . AR

Data: 3% (G % LY

1) Vocg gosta de matematica?
X)Sim () Nio

2) Vocé consegue enxergar a matemética no dia a dia? Onde?

\

P e O TR v i oyl w1 s a8  AOC
ORLUACK T e VSR BN L s crfn NAE mos

Pl .-
ik ﬂ_\ 5 \L"\ T\Q Oy LBRI0R JUOL 080 AN CLU

3) Vocé gostou da metodologla utlhzada em sala de aula para ensinar matemaética?

Se sim, justifique.

(X)Sim ( )Nio

£V X <ot ( FURRS e ) aNSCHRYSR 5 24N R Ce
- gy v \m “\.<\m,ck, 90 (SIS LTt ¥
o A gy
4) Algum professor ja ﬁnha ‘utlhzado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (<) Nio

5) Qual sua opini%io sobre o uso de jogos em sala?
(JBom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,

Justifique,
(Q Sim.. ( )Nﬁo- :
o, vO ST RS AVEARN ﬂk’)xl“&.\fﬁ\

9 vl CU‘J/CL a8 Y)Y \O ot PO ook
1 i3 b
\IT\yq \\(:Ou 2 \r'\ X;..‘d-}‘ R '\\C‘\'&n1x’\\ s
7) Vocé consegmu aprender através dos jogos aplicados? ¢

QQSim ( )N&o
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Escola;

Nome:

OITRSTINNTADTA NTOTTATATNA 2 A i v v e

O
)

Sala/turma: [~ Ao
Data: 77 /~3/2 ~

D

2)

4)

)

6)

7
>

Vocé gosta de matemética?
6 Sim ( )Nzo

Voce consegue enxergar a matemdtica no dia a dia? Onde?

: ) N Wy 2
LA ey - LA DY A LEL 4 g9 Lo

LNl
B A

Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?
Se sim, justifique.
C)Sim ( )Nizo

A an [% {, )~ ANV 2 i) -L,'/H,a_ AN 444 I';.'L {/"u"'iﬂ 2 z”) [l
: T g —

=% 2V AL ﬂ,fﬂ/(»' f{/f' LA Y1H AMETN pavie
7 t/' = [ - I W

WAl A P TSN
y [

Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
() Sim (<) Nio

Qual sua opiniZio sobre o uso de jogos em sala?

60 Bom ( )Regular () Ruim

Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,

justifique.
K)Sim  ( )Nzo
: ; > S / g [ 58 7
DA o f Zotela d S . s Ve 4 AL ) g )] @
AT 4 7

Ve T AN Ag 1

Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?
Sim ( )Nigo
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO

Escola

Nome:_

Sala/turma: G- Qg TWrma gy
Data: 2% de ~Nuus de 2016

1) Vocé gosta de matematica?
(3)Sim ( )Nizo

2) Vocé consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?
S 0 S@ws [ uno ouomiidads de Mdeime 2 Nivun
e Qe Rainencdo o g

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula Ppara ensinar matemadtica?
Se sim, justifique.
(»3)Sim ( )Nzo

Genle ~uite, gsin Lotohuw 0 v Yoamg ubdiag,
LT — T ) )

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (X)Nzo
5) Qual sua opinifio sobre o uso de jogos em sala?
() Bom ( )Regular ( )Ruim
6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
Justifique.
(M8Sim ( )Nio ;
‘\Oow NG PO AManden 2 vs devodon wus
SORmg i po.

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados? -
X)Sim  ( )Nio “




QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola: ¢
Nome: i
Sala/turma: = 1
Data: D¢ %]

Iy
-
AT

1) Vocé gosta de matemética?
(XQSim ( )Nz

2) Vocg consegue enxergar a matematica no dia a dia? Onde?

dn hemials .

N

3 ¥ € 3 1 i ) Uty it (U
o ! e
;‘3}7 ~ 3 K'@X: COAOON_L AN BRI NN D)
5 R ke

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemética?

AL O\ \'\k”,"‘&‘a§ AL

Se sim, justifique.
Q) 8im ( )Nao

NGNS D

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (> Nzo
5) Qual sua opinifio sobre o uso de jogos em sala?
(>JBom ( )Regular ( )Ruim
6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
> Sm ( )INo

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

OJSim  ( )Ngo

97



98

QUESTIONARIO DESTINADO A0 ALUNO

1) Voc€ gosta de matematica?
() Sim ( )Nzo

2) Vocg consegue enxergar a matemdtica no dia a dia? Onde?

i'ﬂ!‘,{' Ao, 2 Y od iy e £

3) Voce gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?
Se sim, justifique.
(>3 8im ( )Nzo

r R P f &k e . 5
FAE O DAL AR B AR OAM ¥

/

P e PL) i e N
14 _" ST A Ty L gy P

4) Algum professor j tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
() 8im ( )Nio
5) Qual sua opinifo sobre 0 uso de jogos em sala?
(QBom ( )Regular ( )Ruim
6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
OO Sim  ( )N#o

Fa 5 et = ¥ | e o R i ;
o P RAALT L OB S0 A pan 0 Sl S E o e £
: T i

Lodly provin TOYALE |

7) Vocg conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

COSim () Nio
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QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola:
Nome: i e
Sals el
Data: 28/ oS /20 7 7
1) Vocé gosta de matemética?
(X)Sim () Nio
2) Vocé consegue enxergar a matemdtica no dia a dia? Onde?

x .
{L’ ER AR /“/"‘ -”/ 5 ‘“[,‘- {5707 * {,

T +
1 {

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemética?

Se sim, justifique.
()Sim ()N
oo 'y ; ) "
b s S T TR i s . {150 alifew 1%
g - 4
AT I B o g g L L

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim ( ANido

5) Qual sua opinifio sobre 0 uso de jogos em sala?
(\() Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,

justifique.

(¥) Sim_ { )Nao, -
/;"."(";" ; \Vl:i /"‘7_1 . ) -'-“-\,,:’ T g P f‘ " b B ; s’ f’ A X
r SiiE = AT At / 2
o e oo 4 g VLA A

¢

LT
7) Voc€ conseguiu aprender através dos jogos aplicados?

() Sim () Nio
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QUESTIONARIO DESTINADO A0 ATITNO

Escola:

Nome:

Sala/turma: ¢, Ly 9
-~ |

Data: %’Jt 10D ';
1) Vocé gosta de matemética?
@) Sim ( )Nio
2) Vocé consegue enxergar a matemdtica no dia a dia? Onde?

\ A
4 z 4} o - n - g I NS
h 9 F”LQ_).U(;; 2 1 Nk -""ujfjm AtV S &) J\/Vb M i
- j :

3) Voce gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemdtica?
Se sim, justifique.
@) Sim ( )Nizo
g Ao AAN J/n()\\i .84 )"v‘n’tmnﬁiﬂ %,
QPN \

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
( )Sim (=) Ndo
5) Qual sua opinido sobre o uso de jogos em sala?

@) Bom ( )Regular ( ) Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,

justifique.
@) Sim ( )Nido : p
- SAte F ;/' i
‘/,TU C;)_'\ \"1\“{/( }\ /’T./U LA ‘(_:'\ ey /\'j A J A A

i L+ e 5 e
i dellndin 3 Mo g msd, ol

7) Vocé conseguiu aprender através dos jogos aplicados?
&) Sim ( )Nzo
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QQESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO

Escola: - | A
Nome: |
Sala/turma: 6 = )
Data: Q‘% /05/f8

1) Vocé gosta de matemética?

(¥ Sim ( )Ngo
2) Vocé consegue enxergar a matemtica no dia a dia? Onde?

; A\
‘4‘“ E mhs 0~y ) b . BN ~ \‘ ! 8y
RBaw™ JN Ladun o0 I8N e LW
{ H 5 X

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matemética?
Se sim, justifique. -
00Sim ( )Néo

i - \ EoR ““ A\
LAY (0 Moy Ol Wadk .3~fo"’f‘L@L.fm‘ O
¥ 7 ] il ¥

2

Y : i " y Y 0y
Ae OO aln A Uire LR 3 sl bk
: U

N

s

; hroas
‘\'}}’.’lﬁﬂ.’yl Tyl 1‘(\
u’ P

%

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
()Sim  (><) Néo

5) Qual sua opinifio sobre 0 uso de jogos em sala?
(>)Bom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
) 8im  ( )Néo
ek Ghndou s D Bl Aoy Bl uso,
AR UM Srean by

7) Voc€ conseguin aprender através dos jogos aplicados?
< Sim ( )Nio



QUESTIONARIO DESTINADO AO ALUNO
Escola:
Nome: ;
Sala/turma:”
Data: 0% {651 2
1) Vocé gosta~de matematica?
OQ Sim  ( )Nio

2) Vocé consegue enxergar a matemtica no dia a dia? Onde?

L { \ ; \ A 1
B 21ed) . et pacar: giom vty diar sV 4.
U i { i
[ . ! BT
I BuY g Al liA\Anh Qvigir :\ s
| /
l\_.

3) Vocé gostou da metodologia utilizada em sala de aula para ensinar matematica?
Se sim, justifique.

(>)8im () Nao

£ -

Jznle Qovdug lf& \mﬂ\:} (0r, qud Nahnd jay
gt

Vs

y
e e e w2 L
1Ny NoOaa Otvamndans sy s YO Ym 4 X

)',; (%
& 4 G U

4) Algum professor j4 tinha utilizado essa metodologia em sala de aula?
P 8im ( )Nido

5) Qual sua opini&io sobre 0 uso de jogos em sala?
®JBom ( )Regular ( )Ruim

6) Vocé gostaria que seus professores utilizassem essa metodologia? Se sim,
justifique.
48im- { )Nizo -

r) s ;‘I 2 A .‘\ Sghl e - = EaY
S i%m (ado Mo Yo Mg t\}g‘if\"ﬂﬂ‘i’z Ma s jeen\g
L) i :
\J

LY

7) Vocé conseguin aprender através dos jogos aplicados?

BJSim () Ndo
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