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Resumo:Em tempos de ensino remoto, devido a pandemia da Covid-19, os jogos digitais tém de-
sempenhado um papel importante no processo de ressignificacdo das praticas pedagégicas. Com
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0 objetivo de promover o desenvolvimento de habilidades de raciocinio I6gico, por meio do pensa-
mento computacional (PC) utilizando os Jogos de Boole, este trabalho procurou desenvolver nos
alunos a competéncia de resolucdo de problemas. Trata-se de uma pesquisa-acdo, de natureza
guanti-qualitativa, desenvolvida em uma escola particular com uma turma de 19 alunos do 4° ano
do Ensino Fundamental. Os encontros aconteceram por meio das plataformas Microsoft Teams e
Microsoft Forms, de maneira sincrona e assincrona, respectivamente. No momento sincrono foi
aplicado o jogo de Boole, adaptado para a versao digital por meio do programa Power Point. Acom-
panhando as histérias contendo situacdes-problema, os alunos tinham que resolver os problemas
com as cartas digitalizadas. Para analise e interpretacdo dos dados foram utilizados um pré-teste e
um pos-teste, com aplicagcéo de questdes objetivas contendo situacées-problema envolvendo racio-

cinio légico, semelhantes ao jogo. Os resultados demonstraram que houve uma evolug¢ao no apren-
dizado dos alunos em relacdo as competéncias de leitura e interpretacéo de premissas, ordenacao

I6gica do pensamento, construcdo de hipéteses e resolucdo de situacdes-problema. Conclui-se
gue, apesar dos desafios provenientes da adaptacdo de um jogo analégico para o ambiente virtual,

€ possivel ensinar ndo so6 habilidades de raciocinio l6gico e pensamento computacional para alunos
da educacéo basica, mas também potencializar as diversas areas do conhecimento favorecendo,

de forma significativa, a maneira de pensar e organizar as informacoées.
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1. INTRODUCAO

O ano de 2020 trouxe mudancas na sociedade devido a pandemia do Covid-19.
Novas formas de se relacionar, de ensinar e aprender estdo entre as grandes mudan-
cas na area educacional, em especial, na educacédo basica, com énfase na educacao
infantil e anos iniciais do ensino fundamental.

Tais etapas séo citadas considerando o Ensino a Distancia (EAD) ou remoto,
gue passou a ser a principal ferramenta de interlocugcéo entre alunos e professores
até entdo raramente utilizada nestas etapas da educacgdo béasica, principalmente na
educacéao publica.

Neste tempo de desafios tornou-se urgente ressignificar as praticas pedagogicas
para assegurar o direito a educacéo de todos os alunos e para o alcance dos objetivos
educacionais previstos para cada turma. Neste contexto, os Jogos de Boole podem
ser uma valiosa ferramenta para se trabalhar com o raciocinio I6gico através da reso-
lucdo de problemas.

Os Jogos de Boole foram idealizados por um professor de Matematica, a partir
de seus estudos de ldgica. O jogo recebeu esse nome em homenagem ao matematico
George Boole (1815-1864), que mesmo vivendo em uma era sem computadores € o
criador da matematica usada nos computadores nos dias atuais, a Algebra Booleana
(MELLO & MELLO, 2012).

Usada no pensamento computacional, nas estruturas das linguagens de progra-
macao, na légica elementar dos operadores logicos, conectivos “e”, “ou”, “se” e de
guantificadores, estes séo conceito que trabalhados de maneira simples podem levar

os alunos a raciocinar de maneira logica desde cedo (GIRELLI & BEZERRA, 2014).

Ainda de acordo com o idealizador (MELLO & MELLO, 2012), basicamente Ge-
orge Boole, tinha como premissas basicas escrever equacdes algébricas relacionan-
do duas informacdes. Ele transformou essa ideia de Boole em cartinhas Iudicas e
manipulaveis, para que as criancas pudessem desenvolver o pensamento abstrato a
partir de algo concreto.

Para Girelli e Bezerra (2014, p. 4), “os Jogos de Boole sdo essencialmente
voltados para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e compreende a formacédo de
conceitos de dentro do sujeito para fora”. O raciocinio l6gico € necessario para o
aprendizado da Matematica e de outras areas do conhecimento.
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O objetivo deste trabalho € compartilhar a experiéncia com os jogos de Boole
como uma ferramenta no auxilio do desenvolvimento do raciocinio l6gico e nas habi-
lidades de resolver problemas, por meio do ensino remoto, utilizando a comunicacéo
sincrona. Entende-se por comunicagdo sincrona o contato realizado em tempo real
entre os participantes.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Matemética é uma ciéncia da natureza complexa que possibilita a compre-
ensao dos fendbmenos e construcao de representacdes para a vida em sociedade. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), explicita que no ensino fundamental a Ma-
tematica precisa garantir que os alunos a utilizem para “resolver problemas, aplicando
conceitos, procedimentos e resultados para obter solucdes e interpreta-las segundo
os contextos das situagdes” (BRASIL, 2017, p. 265). E possivel ver essa afirmacéo
em outros estudos como os de Sturion e Amaral- Schio (2019).

A terminologia ensino remoto que tem estado no contexto de todos, vai aléem do
uso especifico das ferramentas basicas proporcionadas pela maquina utilizada. Os
principios computacionais, eixos para a (re)construcéo de saberes para outras disci-
plinas precisam ser potencializados pelos professores, em especial nos anos iniciais.
O pensamento computacional (PC) potencializa habilidades para o desenvolvimento
do raciocinio logico dos alunos (LIMA & SOUSA, 2015 e Garcia- Garcia, Calvario, Ar-
redondo, 2018 e Lima, Moreira, vieira, Ortigdo, 2020).

Pontes (2019) destaca que a sociedade € mutavel, portanto, a escola deve se
aproximar da realidade do aluno por uma pratica que valorize sua criatividade, intui-
cao e habilidades mateméaticas fundamentada em quatro pilares educacionais identifi-
cados como processo RICA: Raciocinio Logico, Inteligéncia Matematica, Criatividade
e Aprendizagem.

A partir das afirmacdes apresentadas tem-se que uma das competéncias gerais
da Educacédo Basica, aponta que € preciso exercitar a curiosidade, por formulacfes e
resolver problemas, inclusive com uso de tecnologias, a partir dos varios conhecimen-
tos de diversas areas (BRASIL, 2017).

Para que o raciocinio l6gico ocupe um lugar central no curriculo, Vasconcelos
(2002, p. 25) espera-se “que seja delineado um ensino de Matematica voltado para
0S processos e ndo para os conteudos”.
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A aprendizagem dos conteudos matematicos objetiva contribuir para o seu uso
nas situacdes cotidianas, como na resolucéo de situagcdes-problema. Solicita-se do
professor a utilizagdo de propostas criativas e atividades que envolvam légica. Para
tanto, o professor deve estar em um processo continuo de qualificagcéo, pois transcen-
de a simples apresentacao da proposta, mas realizar a intervencao, administrar a ges-
tdo do tempo e lidar com as atividades néo previstas que podem surgir, necessitando
alterar o planejado (VASCONCELOQOS, 2002).

Os jogos de Boole sdo exemplos de ferramentas de ensino que podem ser utili-
zados nas aulas sincronas ou assincronas por solicitar o raciocinio e a flexibilidade do
pensamento por buscar formas diferentes de resolver o proposto por nao ter presente
as operacdes aritméticas, tdo comumente utilizada nas praticas tradicionais de se
conceber problemas matematicos.

Perceber e organizar as informacfes sdo capacidades do raciocinio logico,
estruturando o pensamento, analisando as possibilidades que fazem sentido, dessa
maneira encontrar solucdes para os problemas se torna mais facil (GUILHERME &
MONFREDINI, 2020).

Neste sentido, Vasconcelos (2002, p. 27) salienta que problemas ideais para se-
rem explorados sdo aqueles que “nao podem ser resolvidos apenas pelo uso de uma
ou mais operacodes, mas, requerem o uso de alguma estratégia heuristica adequada”.

Coberllini et al. (2016, p. 451) comentam que

A revolugéo tecnoldgica trouxe para o panorama os jogos digitais, com pos-
sibilidades que atraem e encantam, o desenvolvimento de habilidades que
interferem na aprendizagem e ampliam potencialidades que podem modificar
a forma de aprende. Esse processo requer um novo paradigma de ensino e
aprendizado, no qual as tecnologias inseridas permitem a continuidade da
busca do conhecimento, retirando a primazia do professor como o mestre do
saber e colocando o aluno num papel ativo diante a sua propria aprendiza-
gem.

3. METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido em uma escola particular com uma turma de 19
alunos do quarto ano do ensino fundamental. Objetivou-se a explorag¢éo do raciocinio
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I6gico dos alunos pelo Jogo de Boole na modalidade do ensino a distancia, modelo
sincrono.

Foi realizada uma pesquisa de natureza quantitativa-qualitativa. Para Souza e
Kerbauy (2017, p. 38) “a combinacao de duas abordagens pode possibilitar dois olha-
res diferentes, propiciando uma visualizagdo ampla do problema investigado”. Sa-
lientam a inter-relacdo entre as abordagens quanti-qualitativa e da necessidade de
superacao da visdo antagonica.

A aplicacao do projeto foi dividida em 3 etapas, aplicacdo de um pré-teste, apli-
cacao do jogo e aplicacao do pos-teste.
A primeira etapa foi proposta e explicada aos alunos em momento sincrono, para

gue fosse realizada em momento posterior de forma assincrona. Conforme descrito
no Quadro 1.

Quadro 1 — 12 etapa.

12 ETAPA — Assincrona

Pré-teste
Materiais v Envio de 4 situacdes problema envolvendo o raciocinio légico.
Métodos v" Via plataforma Microsoft Teams

v Questdes objetivas.

Fonte: Dos autores.

A segunda etapa da pesquisa aconteceu em momento sincrono. Como a pro-
posta do jogo é utilizar as cartas de forma que se possa manipular, foi preciso fazer
uma adaptacao para que os alunos conseguissem manipular virtualmente e, assim,
alcancar um dos objetivos esperados: organizar o0 pensamento para resolver proble-
mas logicos.

O jogo consiste em solucionar histérias com estruturas légicas, o aluno precisa
ler a histéria que envolvem os personagens, o0s locais e 0s animais contidos nas car-
tas e organizar essas cartas de maneira légica, seguindo as premissas para montar
a solucado. O jogo estar4 completo quando a histéria for desvendada com as cartas
dispostas corretamente.
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A segunda etapa esta apresentada no Quadro 2.

Quadro 2 — 22 etapa.

22 ETAPA - Sincrona

Jogo de Boole

v" Cartinhas do jogo.
Materiais Adaptadas no Power Point, para serem usadas virtualmente.

v" Cartilha com as histérias (problemas).

v" Via plataforma Microsoft Teams

Métodos
v" De acordo com as informacdes das histérias, resolver os problemas usando
as cartinhas.
) v . . ~ - . .
Observacdes O jogo usado é uma versao gratuita disponivel no site da empresa que tem

as licencas dos Jogos de Boole.

Fonte: Dos autores.

A terceira etapa contou com o pos-teste, no qual foram utilizadas questdes de
niveis de compreensdo semelhantes ao prée-teste e aplicadas com o mesmo método.

Na primeira e na terceira etapa foram propostas quatro situacdes problema
(ANEXOS A e B) para que os alunos resolvessem de forma assincrona. Pensou-se na
forma assincrona para que ndo houvesse a interferéncia de comentérios de colegas.

Com relacéo a interferéncia dos pais, que auxiliam nas licdes, foi enviado um co-
municado, relatando que seriam realizadas atividades para subsidiar nas habilidades
de resolucdo de problemas, que era de extrema importancia que os alunos realizas-
sem sozinhos e que nao acarretaria prejuizo nas notas, caso nao soubessem fazer ou
assinalassem alternativas incorretas.

Pensando também em identificar os alunos que apresentassem dificuldades na
resolucao e para que nao escolhessem uma resposta qualquer, em todas as questdes
colocou-se a alternativa “ndo consegui resolver”.

A questdo 1 do pré-teste e do pos-teste referem-se a deducbes de premissas
I6gicas a partir da andlise de imagens e leitura de dicas, uma situacéo de correlacao.
Para resolver os alunos deveriam usar o raciocinio l6gico-dedutivo.
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A proposta da questéo 2 dos dois testes teve como objetivo especifico trabalhar
a ordenacdo logica, também usando deducgdes, analisando dados e reconhecendo as
relagdes existentes entre eles.

Para resolver a questdo 3, esperava-se 0 uso da organiza¢cédo dos dados em estru-
turas logicas, relacionando linhas e colunas e a relagéo de pertinéncia. Os dados apre-
sentavam inferéncias diretas ao texto e essas informacdes estavam diretamente rela-
cionadas a outras premissas, sendo necessario eliminar informacgdes a partir de pistas.

E na Ultima, a questao 4, tanto do pré-teste quanto do pés-teste, abordou-se as
proposicdes logicas de negacao, as relacionando com atributos de imagens, tornando
necessaria a percepcao do aluno sobre quais elementos realmente devem ser usados
para relacionar as informacdes, precisando também fazer deducdes logicas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

No inicio da aplicacdo do projeto os alunos participantes desta pesquisa esta-
vam trabalhando com o conteudo da disciplina de Matemaética referente ao pensa-
mento algébrico e a resolucdo de problemas. No decorrer do processo ressaltou-se a
importancia da leitura, interpretacdo e organizacdo do pensamento para se resolver
uma situacao problema.

O relato dos resultados inicia-se pela aplicacao do jogo, posteriormente apresen-
ta-se os graficos com os resultados do pré-teste e pos-teste de forma comparativa,
para que facilite a visualizacdo e a analise dos mesmos.

Os alunos se mostraram empolgados, curiosos e motivados para jogar. Assim
gue foram apresentadas as historias (problemas), os alunos ja perceberam a ligacéo
com o pré-teste que haviam realizado. Entre os comentarios realizados por eles se
destacaram:

“ Professora, adorei esses problemas sem numeros, me fizeram pensar...”
“ Tia eu consegui resolver tudo na licao, foi muito legal, podemos fazer mais?”
“ Tia, esses problemas sdo muito confusos, ndo entendo nada...”

Percebeu-se que alguns alunos apresentaram dificuldade de organizar as infor-
macdes e de elaborar um algoritmo mental para chegar a solucdo dos desafios que
haviam sido propostos no pré-teste.
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Ao enviar o0 arquivo com as cartinhas para que os alunos pudessem manipu-
lar virtualmente ocorreram varias intercorréncias técnicas inesperadas, a plataforma
Microsoft Teams anexou 0 arquivo incorporando como um trabalho compartilhado e
todos os alunos estavam movendo as mesmas cartinhas.

Foi explicado que os alunos deveriam baixar o arquivo de outra forma, porém
alguns n&o conseguiram, tumultuando a atividade. Por fim, a maioria tinha conseguido
abrir 0 arquivo e tentaram resolver uma histéria. Como havia sobrado pouco tempo de
aula, por conta das intercorréncias, combinamos que o arquivo seria enviado aos pais
para que eles ajudassem os alunos na abertura do arquivo e que eles o deixassem
preparado para a préxima aula.

Na segunda tentativa de aplicar o jogo, alguns alunos vieram para aula sem
estar com as cartinhas abertas no computador, sendo necessaria nova explicacao de
como proceder. Porém dessa vez ocorreu de forma mais rapida, ja haviam sido toma-
das as precaucdes necessarias caso o0 ocorrido voltasse a acontecer.

Comecamos entdo uma segunda histéria que, como a primeira, era facil e com
poucas deducdes légicas. A partir dos didlogos que surgiram foi possivel perceber que
a maioria dos alunos entenderam que era preciso organizar as cartinhas, mas tinham
dificuldade de identificar como deveria ser essa organizacdo. Um dos alunos desistiu
das cartinhas e foi resolver no caderno, lembrando-se das estratégias utilizadas quan-
do resolveu os problemas do pré-teste.

Enquanto isso, um outro aluno conseguiu resolver o desafio usando as carti-
nhas. Solicitou-se que ele compartilhasse sua tela com a resolucéo, para que os de-
mais pudessem visualizar, podendo assim compreender seu raciocinio.

Ainda sem explicar a l6gica que deveria ser usada, foi solicitado que resolvessem
outra historia. Apés verem a resolucao da primeira histéria, mais alunos conseguiram
resolver e entdo foi solicitado que alguns alunos compartilhassem a tela e relatassem
como chegaram as solucfes. Apesar de resolverem da forma correta, nem todos ti-
nham a habilidade de explicar seu raciocinio. Segue a explicacdo de um dos alunos:

“ Tia, eu separei por tipos, uma linha de crianca, uma linha de bichos e uma
linha de lugar”

A partir dessa explicacéo os alunos entenderam como classificar e organizar as
cartinhas. Passamos entédo para histérias com premissas negativas, solicitando dos
alunos uma maior capacidade de andlise e deduc¢des ldgicas.
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Embora fosse o esperado, explicitando esse pensamento pode dar a impressao
gue estava profetizado, que buscamos a confirmacdo de que nao conseguiriam. Os
alunos apresentaram um pouco de dificuldade na primeira histéria. Mas como a mani-
pulacéo das cartas era a estratégia foco do jogo, conseguiram entender rapidamente
o funcionamento e logo conseguiram visualizar a solucao.

Ao fim da aula e da aplicacéo do jogo os alunos se mostraram interessados em
ter 0 jogo, solicitando o envio das histérias e outras informacdes de como poderiam
adquirir as outras versdes para continuarem jogando sempre que quisessem.

Destacou-se a fala do mesmo aluno que relatou que os problemas eram muito
confusos:

“Muito mais fdacil pensar assim! Essas cartinhas deixaram tudo tdo simples...”
E também a fala de outro:

“Tia me passa onde eu compro. Quero jogar com minha familia no Natal. S6 vai ganhar

presente quem acertar os desafios”

Os alunos deram retornos positivos. Foi possivel observar como ficaram seguros
em resolver outras situacdes problemas. Perceberam que nem sempre o que apa-
renta ser dificil e confuso, como em muitas situacfes na Matematica, realmente é.
Entenderam a necessidade de ler, interpretar e entender o que estédo lendo, organizar
as informacdes e o raciocinio.

Como citado anteriormente, fez-se uma comparacao entre o pré-teste e o pos-
-teste. Lembrando que as questdes comparadas buscavam objetivar o mesmo conte-
Udo. A Figura 1 apresenta a comparacao da primeira questao.
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Figura 1 — Questdo 1: Andlise de figuras e interpretacdo da leitura de premissas.
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Fonte: Dos autores.

Analisando a Figura 1 pode-se observar que pouco mais da metade dos alunos,
56,3% conseguiram resolver a situagao-problema com éxito, no pré-teste. Como ob-
servado na primeira aplicacdo do jogo, mesmo com as imagens 0s alunos apresen-
taram dificuldade para organiza-las, de estabelecer uma relagcéo logica entre elas e
classificar as informacfes em suas classes ou pelo menos separa-las em conjuntos.

As imagens trazem seguranca, deixam a situacao visivel, encorajando o aluno,
0 gque pode ser 0 motivo de todos tentarem fazer, zerando a op¢ao “nao soube fazer”.

Ao manipular as cartinhas e entender que as premissas precisavam ser organi-

zadas com as informacdes se relacionando entre si logicamente, foi possivel obter um
aumento de 37,5% nos acertos.

Na sequéncia apresenta-se a Figura 2 com as respostas obtidas na segunda
guestao, que abordou a interpretacdo das deducdes l6gicas para a ordenar os fatos.
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Figura 2 — Questéo 2: Ordenacéo logica.
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Fonte: Dos autores.

Essas questdes ndo apresentavam imagens, as premissas tinham frases curtas
sem explicacdes longas e, apesar das informacdes estarem relacionadas, eram apre-

sentadas de maneira desordenada, de forma que eles deveriam organizar fazendo
deducdes logicas.

Em um primeiro momento isso pode ter aparentado ser complexo, parecendo
impossivel de realizar e levando-os a nem querer tentar, resultando nos 18,8% que
alegaram nao saber resolver.

Apés a aplicacdo do jogo, alguns alunos ainda apresentaram dificuldade, mas
sendo possivel observar que dos que nem tentaram, passaram a tentar e ainda houve
0S que tentaram e conseguiram resolver.

Na terceira questdo (Figura 3) a analise para a resolucdo dos desafios impli-

cava em eliminar premissas a partir de outras informacdes, através da relacdo de
pertinéncia.
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Figura 3 — Eliminag&o de premissas e relagéo de pertinéncia.
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Fonte: Dos autores.

Como no caso anterior, essas questdes ndo apresentavam imagens e as dedu-
cOes logicas precisavam ser feitas eliminando hipoteses. As questdes apresentavam
um namero maior de premissas, resultando em mais informacgdes. Sendo mais longas,

sdo mais dificeis de apresentar a organizacéo clara do pensamento, dificultando a
resolucao.

Obteve-se uma porcentagem significativa de 31,3% de alunos que ndo sabiam
como resolver, corroborando com a ideia de que quanto mais informacdes escritas,
mais dificil de interpretar e assim organizar a forma de pensar, classificando, eliminan-
do ou incluindo informacdes no processo de resolucéo das situacdes problemas.

Apbs a aplicacdo do jogo houve um aumento no nimero de criancas que pelo
menos tentaram resolver sendo que algumas conseguiram alcancar a resposta certa,
ocasionando um aumento de 12,5% de acertos.

A Figura 4 apresenta os resultados das questdes 4 dos dois testes. Foram ela-
boradas comandas com premissas de negacao.
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Figura 4 — Questédo 4: Premissas de negacao.
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Fonte: Dos autores.

Apesar de a negacgdo ser um elemento novo, as questdes apresentavam rela-
cao de premissas relacionadas a imagens, corroborando o pensamento apresentado

anteriormente em que as imagens trazem ludicidade, seguranca e confiabilidade no
momento de resolver as situacdes problemas.

Apoés entenderem a forma como relacionar as informacdes, a premissa de ne-

gacdo nao impediu que realizassem suas deducfes de forma correta, organizada e
I6gica, resultando em 100% de acerto no pos-teste.

Para finalizar, apresentamos de forma geral, a partir da Figura 5, o resumo dos
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resultados de todas as questfes nos dois testes.
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Figura 5 — Média de erros e acertos de todas as questdes do pré-teste e do pds-teste.
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Fonte: Dos autores.

Para fins de elaboracdo desse grafico considerou-se como errado também os
alunos que assinalaram a alternativa “ndo consegui resolver”. Assim, chegou-se a um
crescimento de 18,8% de acertos ap0s o0s alunos realizarem os desafios propostos no
Jogo de Boole.

5. CONCLUSAO

Apesar de todos os desafios encontrados, a tentativa de adaptar um material
manipulavel para uso no ambiente virtual e a dificuldade dos alunos para conseguir
abrir o arquivo por causa de uma acao inesperada do programa usado para ministrar
as aulas, ainda foi possivel alcancar resultados positivos.

Acredita-se que os beneficios dos Jogos de Boole aplicados de forma presencial
sejam ainda melhores por oportunizar que as intervencgdes do professor sejam mais
pontuais e personalizadas para cada caso a partir da compreensao sobre a forma de
pensar de seus alunos.

O ambiente virtual fomenta novas formas de ensinar e aprender, embora apre-
sente limitacdes, mas ndo impossibilita a realizagcdo de um trabalho diferenciado,
comprometido com a aprendizagem e a formacé&o do aluno.
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As escolas estao tentando mudar, tanto pelas necessidades que o mundo vem
apresentando, quanto pelas necessidades de formagé&o do aluno como um todo, pen-
sando nas habilidades e competéncias que o mercado de trabalho e a sociedade vem
exigindo. Com isso a escola precisa deixar de apenas transferir contetudo, tornando-
-se interativa, ensinando e desenvolvendo habilidades, ensinando importantes estra-
tégias de pensamento e comunicac¢ao de ideias.

O raciocinio l6gico desenvolve ndo s6 as habilidades mateméaticas, mas poten-
cializa as diversas areas do conhecimento favorecendo, de forma significativa, a ma-
neira de pensar e organizar as informacgoes.
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INFORMACAO IMPORTANTE

As questdes inseridas nos Anexos A e B foram, retiradas e/ou adaptadas da se-
guinte referéncia: https://novaescola.org.br/plano-de-aula/sequencia/processos-ma-
tematicos/47 (dltimo acesso em 22/03/2021)

ANEXO A - QUESTOES PRE-TESTE

1. Cada uma das meninas vai pesquisar sobre um animal diferente. Veja as fra-
ses e as ilustragoes:

a  wigmpy ik

PEIXE JACARE SAPO

:  #

2

= Julia vai pesquisar sobre o jacaré.

= Meu animal ndo tem patas e eu ndo me
chamo Andressa.

= Luana e Andressa tém cabelos escuros.

Qual € o nome de cada menina e que animal ela ira pesquisar?

2. Seis criangas: Fabio, Paulo, Marcelo, Isabela, Teresa e Bianca, guardam seus
brinquedos, sempre na mesma posi¢cdo, em uma estante.

Observe as imagens, leia as frases e descubra em que posi¢ao da estante cada

%

brinquedo fica guardado:

® ¢l

ﬁ

@ (D) Revista Tangram, MS, V.05, N°02, abr. / jun. 2022, 2595-0967 11

BY NC SA


https://novaescola.org.br/plano-de-aula/sequencia/processos-matematicos/47
https://novaescola.org.br/plano-de-aula/sequencia/processos-matematicos/47

Universidade Federal da Grande Dourados

Fabio: Nao deixo meu ursinho nas extremidades da estante.

Meninas: Nossos brinquedos estado guardados na prateleira de cima.

Marcelo: O trenzinho fica entre o patinho de Teresa e a bola.

Bianca: Minha bola esta do lado direito de quem olha de frente para a estante.

Paulo: Meu barco fica na posicao 4 e o aviao, na outra ponta.

3. Em seu horério de aulas, de segunda a sexta-feira, Simone tem uma atividade
diferente a cada dia: Teatro, Inglés, Natacao, Artes e Informatica.

- A aula de Artes é um dia antes da aula de Inglés.
- A aula de Teatro é 2 dias depois da aula de Informatica.
- Simone nao lembra se a aula de Artes € na quinta ou na sexta-feira.

Qual atividade Simone faz em cada dia da semana?Parte inferior do formulario

4. Danilo prometeu um presente a cada um dos seus sobrinhos: Jose, Maria,
Pedro e Vania. Para deixar a brincadeira mais divertida, ele pediu para as criancas
adivinharem qual era o seu pacote, mas avisou que daria apenas 3 pistas.

Observe as imagens, leia as pistas e descubra de quem € cada presente.
- O presente de Vania esta no pacote parecido com o cilindro.
- O presente de José esta no pacote de cor roxa.

- O presente de Maria esta no pacote cujo lago nédo é azul.

@ @@@ Revista Tangram, MS, V.05, N°02, abr. / jun. 2022, 2595-0967 11

BY NC SA



Universidade Federal da Grande Dourados

ANEXO B - QUESTOES POS-TESTE

1. A confusdo das meias! Leticia, Sénia, Nancy e Aurora fizeram a maior confu-

sdo, misturando suas meias! Agora, o pai precisa guarda-las, mas nao sabe qual meia
€ de quem!

Leia o que diz cada filha e ajude o pai a descobrir de quem é cada meia:

1 2 3
FilH

4

= —

= . ~

. % & &
% @ ©

Leticia: Minha meia s6 tem duas cores.

Soénia: Minha meia nédo tem bolinhas.

Nancy: Minha meia tem mais de trés cores.

Aurora: Eu ndo uso nada com a cor verde.

2. Miguel, Carla, Felipe, Livia e André participaram de uma gincana esportiva,
onde cada equipe foi identificada por uma cor diferente:

- A equipe amarela ficou em terceiro lugar.

- A equipe de Miguel ficou em quinto lugar.

- A equipe vermelha foi a vencedora, mas Carla ndo era dessa equipe.
- André chegou depois da equipe amarela.

- Livia estava na equipe azul.

- A equipe verde chegou depois da equipe preta.

Descubra a equipe de cada crianca e em que posicédo cada uma chegou.
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3. Aescola de Henrique realiza o Recreio Divertido, de segunda a sexta-feira.

1 A

- As partidas de xadrez sdo disputadas em 2 dias da semana, mas nao séo na
segunda nem na quinta-feira.

- Aturma da queimada se reune todos os dias, exceto sexta-feira.

- As brincadeiras com corda séo em dias alternados, 3 vezes por semana.

- Ha jogos de futebol diariamente, a partir de terca-feira.

- Os jogos de boliche séo em 2 dias consecutivos, quando também ha xadrez.

Em qual dia da semana o Recreio Divertido tem mais atividades?

4. Leonardo, Francisca, Luiza e Bernardo estéo brincando com blocos de ma-
deira coloridos que tém a forma de 4 solidos geométricos: cones, esferas, cilindros e
piramides. As pecas possuem 3 cores e 3 tamanhos diferentes e séo identificadas por
uma letra.

Descubra qual peca cada crianca escolheu, seguindo as pistas:
Leonardo: Minha peca € azul e tem uma ponta no alto.

Francisca: Minha peca € grande, mas nao é azul nem verde.

Luiza: Entre as pecas pequenas, a minha é a Unica de cor diferente.

Bernardo: Eu escolhi uma piramide, mas ela ndo é grande nem pequena.

£4, Qe
8. 6.
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