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1.INTRODUCAO

Com o processo de ensino tornando-se dinamico e dia apos dia mais “O desenvolvimento da competéncia, que é bastante ampla, pressupde habilidades
atrativo, a insercao de problemas matematicos que “dialoguem” com o
dia a dia dos estudantes , tornou-se uma excelente oportunidade para
gue profissionails da area da educacao matematica investiguem
problemas antigos que possam agucar a curiosidade dos alunos em
modelagens interessantes as quals, muitas vezes podem estar ao

gue podem favorecer a interpretacao e compreensao da realidade pelos estudantes,
utilizando conceitos de diferentes campos da Matematica para fazer julgamentos bem
fundamentados. "(BRASIL, 2022, p. 532)

“alcance das maos”. Neste sentido o Problema do Caixeiro Viajante TABELA 1. Habilidades da BNCC referentes ao ensino medio
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com a BNCC. Resolver e elaborar basicos de uma ladrilhamentos do plano,
. problemas que envolvem linguagem de com ou sem apoio de

2. MATERIAIS E M ETO DOS medi¢oes em que se orogramacio na aplicativos de geometria

discuta o emprego de dinamica, para conjecturar

Implementacao de

Neste sentido, propomos a abordagem do tema deste trabalho por algarismos significativos e algoritmos  escritos a respeito dos tipos ou
meio de uma atividade que farad uso do jogo Pokemon Go, aplicativo algarismos duvidosos, . composic¢ao de poligonos
: : : : utilizando. auando em linguagem que podem ser utilizados
muito popular entre jovens e adolescentes. Por mais que seja uma 9 , Rt
- necessario, a notacao corrente e/ou generalizando padroes

roblematica inusitada, este trabalho passa a ser mais um exemplo da ! \ ‘i
P . T . ) cientifica” (BRASIL, 2022, matematica.”(BRASI observados” (BRASIL,
enorme variedade de aplicacoes que podem ser solucionadas atraves 0.537) L, 2022, p. 539) 2022, p/541);

dos conceitos estudados no campo da Matematica Aplicada

(BARROS, 2021). Inserimos neste contexto duas personagens

ficticias, as irmés Juli e Erika. Juli € uma estudante de matematica e

Erika é uma gamer viciada em Pokémon Go. As duas irmas,

apaixonadas por desafios, resolveram criar um metodo de insercao do A CONCL USAO

Pokémon Go nas aulas de matematica do ensino médio inspiradas na

proposta de (BARRQOS, 2021). O método criado consistem em:

1. Dividir as turmas em equipes;

2. Equipe de execucao: instalar o jogo e jogar;

3. Equipe grafica: registrar por meio de desenho em papel 0s
percursos feitos por cada jogador da equipe de execucao

4. Equipe de analise de resultados: Avaliar, mediante os desenhos o
melhor percurso com maior premiacao em menor tempo.

N

Aproximar a ciéncia dos alunos € um caminho que pode ser
trilhado de varias maneiras. O que o presente trabalho trouxe foram
personagens conhecidos de criancas e jovens (0S pokemons) para
servir como aliados na introducao de um tipo de problema ligado
diretamente a matematica e a computacao gue se presta a
solucoes em diversas areas. Alem disso, traz a luz uma categoria
de problemas que agucam a curiosidade de leigos e doutos que
3. RESULTADOS E DISCUSSAO sao 0S problemas em abert9 ou p,ro_blemas sem solu_(;,éo. Nen)
todos os problemas abertos sao de facil entendimento, alias, este &
um daquelas gque nao precisa ter conhecimento matematico

Com a realizagdo da atividade, as irmas Juli e Erika profundo para entendé-lo o que ndo pode ser dito sobre tantos
pesquisaram quais as habilidades e competéncias especificas da outros problemas famosos da mesma classe.
BNCC gue a atividade abrange. Dentre elas, tem-se por exemplo:
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cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou

diferentes meios, de modo a consolidar uma formacao cientifica




