PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSAS DE INICIACAO A DOCENCIA
SUBPROJETO MATEMATICA - UNIPAMPA BAGE - 2017

Escola: Coordenadora do Supervisora na Escola: Nivel de
Escola Pérola Subprojeto: Sharon Guedes Ensino:
Gongalves Denice Menegais Fundamental

Plano de Aula e/ou Roteiro de Atividades

I. Dados de Identificagéo

Professor (a) regente: Data: Série: Turma: Carga horéria:
Sharon Guedes 02/10/2017 7°ano 7°ano A 2h/a
Bolsista(s) responsavel(eis): Titulo da atividade: Jogo Batalha Naval

Aline Palma Meirelles, Danver de
Oliveira Vernetti, Isis Froehlich
Petim, Mariana Oliz, Mobnica
Lopes Pires, Rosiane Costa da
Silva Valério e Viviane Castro de
Vasconcellos Werner.

Il. Tema

- Plano Cartesiano

I11. Objetivos

- Localizar pares ordenados no plano cartesiano;
- Reconhecer 0s eixos do plano cartesiano;

- Identificar os quadrantes do plano cartesiano;

- Criar estratégias para jogar.

V. Contelidos

- Plano cartesiano e pares ordenados

V. Desenvolvimento do tema e 0s procedimentos de ensino.




Comecaremos dividindo a turma em duplas. Logo ap6s, apresentaremos o jogo Batalha Naval e
explicaremos suas regras, para que assim os alunos possam iniciar o jogo.

e Organizacdo do jogo:

1.

2.

3.
4

Cada jogador distribui suas embarcacdes pelo tabuleiro, marcando os quadrados em que
estardo ancoradas as suas embarcacfes da seguinte forma: porta-aviao (cinco quadrados lado
a lado), encouracado (quatro quadrados lado a lado), cruzador (dois quadrados lado a lado),
hidroavido (trés quadrados, sendo dois na parte de baixo e um na parte de cima), submarino
(um quadrado);

As embarcacdes devem ocupar os quadrados na extensdo de uma linha ou de uma coluna, por
exemplo, um encouragado deve ocupar quatro quadrados em uma linha ou em uma coluna;
N&o é permitido que duas embarcagdes se toquem ou se sobreponham;

Os juizes (bolsistas) irdo observar se os jogadores estdo marcando corretamente 0s pontos nos
dois tabuleiros (no tabuleiro do jogador e no tabuleiro de controle dos tiros dados no tabuleiro
adversario).

e Regras do jogo:

1. Cada jogador ndo deve revelar ao seu adversario a localizacdo de suas embarcacdes;

2. Os jogadores decidem quem comega a atirar;

3. Cada jogador, na sua vez de jogar, tentara atingir uma embarcacao do seu oponente. Para isso,
indicard ao seu oponente um ponto (tiro) no plano cartesiano dando as coordenadas desse
ponto;

4. O adversario marca 0 ponto correspondente no seu tabuleiro e avisa se o jogador acertou uma
embarcacao, ou se acertou a agua. Caso tenha acertado uma embarcacdo, o oponente devera
informar qual delas foi atingida. Caso ela tenha sido afundada, isso também deverd ser
informado. Uma embarcacdo é afundada quando todos os quadrados que formam essa
embarcacao forem atingidos;

5. Para que um jogador tenha o controle dos pontos que indicou ao seu adversario, devera
marcar cada um dos pontos indicados no plano correspondente ao do adversario no seu
tabuleiro;

6. Para afundar uma embarcacéo, € preciso acertar todos 0s pontos onde estdo ancoradas;

7. Se o jogador acertar uma embarcacdo, tem direito a nova jogada e assim sucessivamente até
acertar a 4gua ou até que tenha afundado todas as embarcacdes;

8. Se 0 jogador acertar a 4gua, passa a vez para 0 seu adversario;

9. O jogo termina quando um dos jogadores afundar todas as embarcagdes do seu adversario.

VII. Avaliagcdo

A avaliacdo seréa feita com base no desenvolvimento dos alunos durante a atividade.

VIII. Referéncias

Batalha

Naval. Disponivel em:

https://www.google.com.br/amp/s/www.almanaguedospais.com.br/batalha-naval-jogo-para-imprimir-e-

regras/amp/. Acesso em: 15 de setembro de 2017.
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