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RESUMO

Diante da realidade da educacdo do nosso pais, é perceptivel a necessidade de buscar novas
metodologias, ferramentas didaticas e formagéo continuada do docente, como forma de tornar
0 processo educacional eficiente e condizente com 0s objetivos esperados para os dias atuais.
Diante disso, este trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar um jogo didatico
envolvendo grandezas e suas relacbes de proporcionalidade para os anos finais do Ensino
Fundamental como um recurso didatico facilitador para o processo de ensino-aprendizagem de
matematica e ciéncia. O jogo “Direto Inverso” ¢ um jogo de tabuleiro com a tematica caca ao
tesouro onde seus jogadores conquistam moedas ao solucionar problemas envolvendo
grandezas inversa e diretamente proporcionais, com o objetivo final de conquistar o bau de
tesouros do conhecimento. O jogo foi validado em trés momentos, em duas escolas publicas do
Distrito Federal e em um evento de préaticas e vivéncias educacionais, e com publicos diferentes:
estudantes do ensino fundamental, do ensino médio e educadores. Apos a aplicagdo, foi
disponibilizado um QR code que direcionava 0 jogador para um questionario avaliativo
contendo perguntas objetivas e subjetivas. Com base nas respostas, observou-se que 0 jogo teve
uma excelente aceitabilidade em varios aspectos. Em relacdo ao design do jogo, 85,4% dos
jogadores os consideraram atraente; no tocante ao conteudo abordado, mais de 90% dos
participantes tiveram uma percepc¢ao de aprendizagem do conteldo enquanto jogavam, esses e
outros resultados atestam que o jogo € uma ferramenta eficaz para o processo de ensino e
aprendizagem. Ao finalizar as partidas, os comentarios, no geral, foram positivos, havendo
interesse em mais de 89% dos participantes em jogar novamente em uma outra oportunidade.
Assim, pode-se concluir que o jogo “Direto Inverso” contribuiu para o aprendizado dos
estudantes de maneira consideravel, despertou interesse pelo contedldo sem haver repulsdo pela
matematica, além disso, o jogo foi considerado atrativo, permitindo que os estudantes
construissem o conhecimento entre as ciéncias de forma divertida.

Palavras—chave: jogo didatico; grandezas; proporcionalidade; ciéncias e matematica.



ABSTRACT

Faced with the reality of education in our country, it is noticeable the need to seek new
methodologies, teaching tools, objectives and continued training of teachers, as a way to make
the educational process efficient and consistent with those expected for the present day
Thereby, this academic work aims to develop and apply a didactic game involving magnitudes
and their proportionality relations for the final years of Elementary School as a didactic resource
that facilitates the teaching-learning process of mathematics and science. The game “Direto
Inverso” is a board game with a treasure hunt theme where its players earn coins by solving
problems involving inverse and directly proportional magnitudes, with the ultimate goal of
conquering the treasure chest of knowledge. The game was validated in three moments, in two
public schools in the Federal District and in an event of educational practices and experiences,
and with different audiences: elementary and high school students and professors. After the
application, a QR code was made available that directed the player to an evaluative class
containing objective and subjective questions. Based on the responses, it was observed that the
game had excellent acceptability in several aspects. Regarding game design, 85.4% of players
consider them attractive; with regard to the content easily, more than 90% of the participants
had a perception of learning the content while playing, these and other results attest that the
game is an effective tool for the teaching and learning process. At the end of the games, the
comments were generally positive, with more than 89% of participants interested in playing
again at another opportunity. Thus, it can be concluded that the game "Direto Inverso"
contributed to the students' learning in a considerable way, aroused interest in the content
without being repelled by mathematics, in addition, the game was considered attractive,
allowing students to build knowledge among the sciences in a fun way.

Keywords: didactic game; greatness; proportionaty; science and math.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual vem sofrendo transformacgdes cada vez mais rapidas. Novas
tecnologias, ferramentas digitais e a ampliacdo das comunicacdes virtuais mudaram os hébitos
e o0 estilo de vida das pessoas. As influéncias do mundo moderno séo percebidas em todos 0s
campos e atividades sociais. Entretanto, tais avancos ndo alcancaram efetivamente o modelo
educacional brasileiro, onde baixos indices de desempenho levam ao questionamento sobre a
eficacia dos métodos tradicionais de ensino, que ainda prevalecem em muitas escolas. O método
tradicional ainda ensina e avalia de forma igualitaria, sob a perspectiva de que todos aprendem
da mesma maneira e devem atingir o mesmo desempenho. Moran (2015) afirma que este estilo
educacional ignora o fato de que o conhecimento é baseado em competéncias cognitivas,
pessoais e sociais, ndo levando em conta a realidade do contexto dos alunos.

O modelo tradicional ocorre de forma impessoal e mecanica, nele hd pouco espaco para
a personalizagdo e as metodologias sdo centradas na “transmissdo de conhecimento” por parte
dos professores. Em contrapartida, 0 mundo contemporaneo busca profissionais cada vez mais
capacitados e cidaddos amplamente conscientes, o que vai em sentido oposto ao que ainda é
oferecido por alguns sistemas de ensino.

De acordo com os indicadores educacionais do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), 6rgdo federal responsavel pelas evidéncias
educacionais e atua em trés esferas: avaliagdes e exames educacionais; pesquisas estatisticas e
indicadores educacionais; e gestdo do conhecimento e estudos, em consonancia Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Baésica (SAEB), que realiza avaliacbes em larga escala como
diagnostico sobre a educacdo béasica brasileira, os anos finais do Ensino Fundamental de escolas
publicas ndo tém atingido a meta desde 2013, na qual se encontra abaixo de 5 desde 2005, numa
escala de zero a dez (Brasil, 1997).

Além disso, Os indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB) de 2019
mostraram ainda que apesar do pais ter melhorado seu desempenho nos anos finais do ensino
fundamental e alcangcado um indice igual a 4,9, ndo atingiu a meta de 5,2 proposta para o0 ano
citado.

Ademais, em relagdo aos resultados demonstrados pelos indicadores de desempenhos
da educacéo basica (SAEB, IDEB), na area de matemaética, os estudantes foram considerados
no nivel adequado. Entretanto, ndo dominam habilidades mais avangadas como: estimar o valor

da raiz quadrada de um ndmero inteiro aproximando-o de um numero racional em sua
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representacdo decimal; resolver problema envolvendo grandezas diretamente proporcionais,
com constante de proporcionalidade néo inteira; determinar o valor numérico de uma expressao
algébrica que contenha parénteses, envolvendo niumeros naturais. (BRASIL, 2019).

Nesse contexto, € notorio a necessidade de buscar novas metodologias, ferramentas
didaticas e formacdo continuada do docente, como forma de tornar o processo educacional
eficiente e condizente com os objetivos esperados para a educacgéo atual. Além, da necessidade
de implantacdo de politicas e a¢des, valorizando nao apenas o desenvolvimento cognitivo, mas
a aprendizagem de forma integral, com objetivo de superar esses problemas.

A contextualizacdo das ideias e a realidade cotidiana do discente devem fazer parte da
rotina das aulas, assim como a percep¢do critica do mundo contemporaneo, sua
responsabilidade social com relacdo as pessoas, a sociedade e ao meio ambiente. Diante do
exposto, vale mencionar que a educacdo necessita evoluir, e para isso, € preciso adotar
estratégias educacionais que sejam assertivas para os estudantes e promovam a aprendizagem
significativa.

Entre as metodologias atuais que buscam promover a inovagdo do ensino, oS jogos
surgem como uma proposta eficaz. De acordo com Silva e Ferraz (2019) as atividades ludicas
dos jogos exercitam a imaginacao do aluno, a socializacao e o interesse pelo aprendizado, além
de ampliar a percepc¢éo de significado sobre o tema abordado pelo docente.

Diante da situacdo e das dificuldades dos alunos observadas por uma das autoras nas
turmas do 12 Série do Ensino Médio nas aulas de Quimica, que é uma disciplina que requer
maior base de matematica advinda do ensino fundamental, esse trabalho tem como objetivo
propor um jogo de tabuleiro como recurso didatico no ensino de grandezas diretamente e
inversamente proporcionais para os anos finais do ensino fundamental.

As autoras, uma professora de Quimica e uma professora de Matematica dos anos finais
do Ensino Fundamental, ambos professores da rede pablica do Distrito Federal buscaram
desenvolver um jogo como ferramenta pedagdgica que fosse capaz de complementar a
aprendizagem dos estudantes do 9° ano, com o objetivo de facilitar o entendimento de

conteudos abordados em disciplinas do Ensino Médio, como Quimica e Fisica.
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Segundo Gallo (2007) o jogo pode ser entendido como estrutura de linguagem de funcéo
originalmente fenomenoldgica que favorece a compreensdo do contexto de forma expandida,
onde jogo e comunicacgdo se relacionam de forma préxima e, por vezes, se confundem e se
fundem um ao outro.

Segundo Kishimoto (1996), o jogo possui duas func@es: a ludica e a educativa. Essas
duas devem coexistir em equilibrio pois, caso a funcédo lidica prevaleca, a atividade ndo passara
de um jogo, e se a funcdo educativa for a predominante, tém-se apenas um material didatico.

As inovacgdes didaticas possibilitam ao professor pensar em novas metodologias,
principalmente na area de matematica, com o intuito de auxiliar na aprendizagem. Entre essas
novas metodologias, destaca -se 0s jogos didaticos, como uma ferramenta capaz de dinamizar

0 ensino de matematica, tornando 0 mesmo mais prazeroso e estimulante.

2.1 Jogos como recurso didatico

Os jogos didaticos surgem como uma possivel inovacao didatica, visto que, além de
serem atrativos para os discentes de diversas idades, possibilitam intensificar as relagdes
afetivas e as interagcdes com os colegas. Essa estratégia pedagdgica contribui para a construcao
do conhecimento e do raciocinio légico de forma ludica, fora da concepcgdo restrita do
conteudismo, mas, fazendo a correlacao pratica. Nessa perspectiva, 0s problemas apresentados
pelo jogo além de fugir do modelo tradicional, fazem com que a aprendizagem passe a ser
significativa exigindo reflexdo, investigacdo, e empenho para assim construir e desenvolver a
aprendizagem (ANDRADE, 2017).

A atividade ludica proporcionada por um jogo, tem o objetivo de oportunizar o meio
para que o aluno induza o seu raciocinio, a reflexdo e consequentemente a construcéo do seu
conhecimento. Promove a construcdo do conhecimento cognitivo, fisico, social e psicomotor,
0 que o leva a memorizar mais facilmente o assunto abordado. Além disso, desenvolve as
habilidades necessarias as praticas educacionais da atualidade (MELLO, 2000).

O jogo oferece diversdo, motivagdo, além de proporcionar um ambiente necessario para
0 desenvolvimento espontéaneo e criativo dos alunos, permitindo que o professor amplie seus
conhecimentos sobre metodologias ativas de ensino e desenvolva suas capacidades pessoais e
profissionais, estimulando-o a recriar sua pratica pedagdgica (BRASIL, 1999).

Para Kamii e Declark (1995), a escolha de um jogo didatico deve seguir alguns critérios
essenciais para que possa ser Util no processo educacional como ter e promover situagoes

interessantes e desafiadoras para os jogadores, além de permitir a autoavaliacdo do desempenho
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do jogador e a participacao de todos. A importancia do jogo seria justificada ndo pelo simples
fato de a crianga e/ou adolescente aprenderem a jogar determinado jogo, ou ocupar seu tempo,
mas pelo fato de estimular suas atividades mentais e sua capacidade de cooperacdo e

socializacéo.

Miranda destaca que:

Por meio do jogo didatico, diversos objetivos podem ser alcangados, relativos a
cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade, importantes para a
construgdo de conhecimentos); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima
e atuacdo na direcdo de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo
(simulagio de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acfo, do desafio e
mobilizacdo da curiosidade) e criatividade (MIRANDA, 2001, p. 64).

Sendo assim, 0 jogo deve ser empregado com 0 objetivo de fortalecer habilidades de
resolucdo de problemas, oportunizando ao aluno estruturar planos de acdo para se chegar a
determinados objetivos, executando as jogadas seguidas desses planos e avaliando a eficiéncia
de acordo com os resultados obtidos (GALLO, 2007).

Os jogos sao sugeridos como estratégias didaticas e podem ser empregados em
diferentes momentos como na apresentacdo inicial de um contetdo, durante o Sseu
desenvolvimento e explanagdo do assunto ou no final como forma de avaliar o aprendizado dos
alunos (CUNHA, 2012).

Segundo Pfiffer e Baier (2014), a utilizacdo de jogos didaticos € uma boa estratégia
didatica por possibilitar o desenvolvimento da linguagem e a interacéo social entre os alunos.
No decorrer da partida, o estudante precisa pensar, estruturar-se cognitivamente, construir
estratégias, explorar seu conhecimento em relacdo ao conteido e desenvolver a¢fes para assim
conseguir alcancar o objetivo final.

De acordo com Cunha (2012), alguns efeitos da aplicacéo de jogos didaticos sdo gerados

em sala de aula, tais como:

A aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais rapidamente, devido a forte
motivagdo; os alunos adquirem habilidades e competéncias que ndo sdo desenvolvidas
em atividades corriqueiras; os jogos melhoram a socializacdo em grupo, pois, em
geral, sdo realizados em conjunto com seus colegas; Os estudantes que apresentam
dificuldade de aprendizagem ou de relacionamento com colegas em sala de aula
melhoram sensivelmente o seu rendimento e a afetividade (CUNHA, 2012, p. 95).

Para Baumgartel (2016), os jogos quando inseridos no contexto escolar propiciam o
desenvolvimento de varias habilidades, assim como também podem serem vistos como um

recurso didatico capaz de auxiliar no processo de aprendizagem de conceitos matematicos,



permitindo um caminho de construcdo do conhecimento que vai da imaginagéo a abstracdo de

ideias, mediadas pela resolucéo de problemas.

2.2 Jogos e aprendizagem no ensino de Matematica

A aprendizagem de matematica representa um dos maiores desafios da educag&o basica
brasileira. Tal dificuldade é mostrada pelo baixo desempenho dos estudantes em sala de aula e
pelos resultados de provas em larga escala como o IDEB, as dificuldades se iniciam pelo
esteredtipo que a area de exatas carrega de ser dificil e nem sempre necessaria.

Essa visdo da matematica pode estar ligada as experiéncias com o aprendizado dessa
componente curricular de forma predominantemente tradicional. Nesses casos, 0s estudantes
assumem uma postura passiva, onde ndo se considera sua criatividade, seu pensamento
autébnomo e suas investigacdes, priorizando procedimentos, técnicas, algoritmos e resolucéo de
exercicios repetitivos, sem oportunizar a eles interagir, expressar suas opinides e pensamentos
nas aulas de Matematica, como afirma Medeiros (2017).

Desse modo, as metodologias adotadas no processo de ensino-aprendizagem podem
influenciar a forma como o discente se relaciona com a disciplina e pode também dificultar a
aprendizagem dela. Para Felicetti (2007), quando se conversa com 0s alunos e as pessoas, em
geral, se observa a presenca do sentimento de Matofobia, ou seja, o0 medo/aversdo a
Matematica. Fato este que prejudica a aprendizagem desta Ciéncia, uma vez que 0 componente
afetivo é fundamental para que o individuo desenvolva o pensamento matematico.

De acordo Papert (1988), este sentimento pode aparecer por diferentes razdes e, entre
as causas, encontramos os “traumas” relacionados as experiéncias envolvendo as aulas de
matematica. Ou seja, a forma como se ensina matematica influencia quem aprende,
contribuindo para a formacéo, no aluno, do sentimento de amor ou aversao a Matematica e, esta
ultima, influencia o insucesso apresentado e encontrado nos diversos niveis escolares.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNC), a aprendizagem em
matematica estd intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensdo de
significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicagdes. Os significados
desses objetos resultam das conexfes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Desse modo,
recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dinamica tém um papel essencial para a

compreensdo e utilizagdo das no¢bes matematicas (BRASIL, 2018).



Segundo Grando (2000), ao adotar 0 jogo como recurso didatico deve-se discutir a
diferenga entre nog¢des, conceitos matematicos e a importancia da intervengdo pedagogica para
sistematizacdo do conhecimento. O saber matematico esta presente no jogo, mas ndo como um
conhecimento sistematizado ou pronto, ele é produzido atraves das intera¢fes do individuo com
0 meio.

Além disso, para Macedo (1994), a no¢do matematica e 0s conceitos matematicos
formam o conhecimento do individuo; a nogdo matematica esta relacionada com a intuicdo e é
vista como um caminho inicial para o conhecimento, como uma forma inicial de imaginar uma
estrutura. E o conceito matematico esta relacionado com independéncia, € vista como um
estatuto Idgico, independente, autbnomo que pode ser isolado das a¢Bes que o produziram e das
intuicBes que o determinaram, e assim, ser aplicavel e generalizavel.

A prética do jogo sozinha ndo é suficiente para garantir que ocorra aprendizagem. Para
que a proposta alcance o objetivo esperado ela precisa ser desafiadora, deve estimular novas
posturas do discente em relacdo aos desafios e desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas de forma autbnoma. Nesse cendrio o docente deve adotar uma postura de mediador
onde ird acompanhar, avaliar as jogadas, propor desafios, analisar pontos de vistas, induzir a
reflexdo, ao didlogo, além, de auxiliar os alunos a perceberem as diferencas entre o jogar e jogar
visando uma aprendizagem (ANDRADE, 2017).

Nesse contexto, destaca-se a importancia da formacao continuada para os professores,
qgue podera incorporar novos elementos a pratica didatica, permitindo que o professor
aperfeicoe suas préaticas e metodologias, contribuindo assim para superar os desafios no ensino
de determinados saberes do conhecimento. Visto que, o cenario educacional atual é desafiante,
necessitando a busca por novas metodologias capazes de despertar o interesse dos alunos e
melhorar o processo de ensino e aprendizagem (CARDOSO, 2013).

Dessa forma, o papel do professor vai muito além de selecionar ou construir o jogo, ele
deve estar atento, durante a aplicacdo do jogo, para auxiliar os estudantes na organizagédo do
conhecimento, incentivando-os na autonomia da aprendizagem e controlando a dindmica para
que tudo ocorra como o programado, ndo se perdendo por indisciplina ou desorganizacao.
Assim, o docente deve se atentar as potencialidades do jogo, as regras, espaco fisico, tempo e
disponibilidade financeira para adquirir todo o material a ser utilizado (PFIFFER, 2014).

Dentro do jogo, o processo de construgdo do conhecimento matematico pode ser

dividido em dois momentos. O primeiro momento ocorre quando o individuo joga por tentativa



e erro, por repeticdo de jogadas, sem antecipacOes e sem se preocupar com elaboragdo de
estratégias ditas como eficientes. Este € 0 momento em que as experiéncias praticas do jogo
permitem a construcdo de no¢bes matematicas, e estimulam a exploracdo de conteldos
diversos. O segundo momento acontece quando o sujeito faz analise do jogo e repensa suas
jogadas, nesse periodo ocorre a conceitualizacéo e o jogador é capaz de elaborar, compreender,
planejar, antecipar estratégias e as solu¢des dos problemas propostos (GRANDO, 2000).

Outro fator relevante a ser considerado é sobre a avaliacdo da proposta. Ainda que o
aluno ndo tenha um desempenho satisfatorio durante a aplicagdo do jogo, é necessario
considerar o aprendizado durante toda a atividade. A aprendizagem deve ocorrer de forma
natural e ao tempo do aluno e ser avaliada de maneira formativa sem as pressoes e rigidez das
avaliacdes formais. O ambiente deve propiciar que o discente jogador fique a vontade para
arriscar as respostas e estratégias, aprendendo por meio de erros, acertos e tentativas, o que
pode vir a consolidar saberes e a esclarecer possiveis ddvidas apresentadas em relacdo ao
contetdo abordado (SILVA E SOUSA, 2012).

2. 3 Contetido abordado

A proposta deste trabalho foi desenvolver um jogo que abordasse a relacdo de
proporcionalidade entre grandezas, tendo em vista que os alunos apresentam muitas
dificuldades em relacionar duas grandezas proporcionais ou inversamente proporcionais,
guando estas sdo trabalhadas em contetudo das areas de exatas como no caso dos célculos
estequiométricos abordados na disciplina de Quimica na 12 série do ensino médio.

A regra de trés é um processo de resolucdo de problemas, muito utilizado na
matematica, que pode ser aplicado em situacBes que envolvem o célculo de um termo
desconhecido e a relacdo de proporcionalidade entre duas ou mais grandezas. Quando um
problema apresenta exatamente duas grandezas, o processo de resolucdo recebe o nome de regra
de trés simples, a mesma pode ser classificada em direta ou inversa, de acordo com a relacao
de proporcionalidade existente entre as grandezas envolvidas (FREITAS, 2012).

De acordo com (BRASIL, 2018), a regra de trés é trabalhada nos anos Finais do Ensino
Fundamental, na unidade tematica Algebra. A mesma, tem como objetivo o desenvolvimento
de um tipo especial de pensamento, o pensamento algebrico que é fundamental para a
compreensdo de modelos matematicos, para a representacdo e anélise de relagdes quantitativas

de grandezas, além, de participar de situacdes e expressdes matematicas que fazem o uso de



letras e outros simbolos. Essa unidade tematica salienta a importancia do desenvolvimento de
uma linguagem, a anélise da correlacdo entre grandezas e a resolugcdo de problemas por meio
de equac0es ou inequacdes (BRASIL, 2018).

Ainda de acordo com (BRASIL, 2018), no tocante a relacdo entre grandezas vale

destacar as seguintes habilidades, que devem ser alcangadas pelo educando:

(EFO7TMAL7) Resolver e elaborar problemas que envolvam variacdo de
proporcionalidade direta e de proporcionalidade inversa entre duas grandezas,
utilizando sentenca algébrica para expressar a relagdo entre elas.

(EFO8MA12) Identificar a natureza da variagdo de duas grandezas, diretamente,
inversamente proporcionais ou ndo proporcionais, expressando a relacéo existente por
meio de sentenca algébrica e representa-la no plano cartesiano.

(EFO8MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam grandezas diretamente ou
inversamente proporcionais, por meio de estratégias variadas;

(EFO9MAOQ7) Resolver problemas que envolvam a razdo entre duas grandezas de
espécies diferentes, como velocidade e densidade demogréafica.

(EFOOMAO08) Resolver e elaborar problemas que envolvam relagBes de
proporcionalidade direta e inversa entre duas ou mais grandezas, inclusive escalas,
divisdo em partes proporcionais e taxa de variagdo, em contextos socioculturais,
ambientais e de outras &reas. (BRASIL, 2018).

Segundo Schimidt (2011), a regra de trés segue sendo apresentada na escola, em geral,
somente como um conteldo abstrato, e dessa forma ndo tem ajudado o aluno no
desenvolvimento de um raciocinio l6gico entre duas grandezas que estabelecem uma relacéo
de proporcionalidade, fazendo com que o mesmo aplique apenas como um macete. Nesse
sentido, quando lhe é apresentado um exercicio diferente do que esta acostumado a resolver, o
aluno tende a utilizar o “macete”, uma artimanha utilizada na matematica para alcancar o
resultado rapidamente podendo perder o sentido matematico do calculo, na tentativa de resolvé-
lo a0 invés de tentar interpretar o que esta sendo relacionado na situacdo problema.

Ainda sobre a relevancia da regra de trés destaca-se a observacao de Spinillo:

Os educadores precisam desenvolver uma compreensdo conceitual da proporgéo,
evitando a visdo simplista e errébnea de que esse conceito consiste num tépico ou
“matéria” do curriculo da matematica que precisa ser “passado” para o aluno, onde o
ensino de algoritmos (como a regra de trés, por exemplo) é o cerne do processo de
aprendizagem. As operagdes envolvidas na solucdo da regra de trés (multiplicacéo e
divisdo) sdo consideradas muito simples pelos professores, o que Ihes dé a impressao
de que o topico pode ser ensinado rapidamente. A regra de trés acaba sendo ensinada
apenas como um algoritmo que é uma forma conveniente de se organizar os dados de
um problema. Muitas vezes o professor acaba ndo valorizando a riqueza e
importancia desse contetdo, que se torna para o aluno a decoreba mecanizada de
como organizar e calcular tal algoritmo. Embora os calculos envolvidos na solugdo
da regra de trés sejam bastante simples, ela consiste num modelo matematico
completo, que provavelmente nao é compreendido suficientemente através do ensino
que vem sendo tradicionalmente feito. ( SPINILLHO, 1993, p. 20).

As dificuldades matematicas geram impactos negativos em outras areas do

conhecimento. A falta de dominio de conteudos como regra de trés afeta de forma significativa
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conhecimentos na quimica e na fisica, que sdo componentes curriculares presentes no Ensino
Médio. Entre os conteldos de quimica que os alunos apresentam maior dificuldade de
aprendizagem, encontra-se o Calculo Estequiométrico (SCHMIDT, 2011). Seja pelos calculos
presentes na tematica ou pelas reacdes, muitos ndo conseguem entender, realizar os calculos ou
balancear as equagdes. Além disso, os estudantes ainda apresentam dificuldades em relacionar
grandezas e compreender o enunciado da questdo, para fazer os calculos por meio dessa regra.
O hébito de memorizar férmulas prontas, de maneira mecanizada, se mostra como empecilho
ao raciocinio e a interpretacdo das situacdes (COSTA E SOUSA, 2013).

Estudos realizados por Costa e Sousa (2013), mostram que as dificuldades apresentadas
no estudo de quimica na maioria das vezes estdo associadas ao ensino matematico e sdo
ocasionadas pela dificuldade em realizar calculos, identificar as grandezas, fazer relacdes de
proporcao e realizar regras de trés. Vale destacar, que tais dificuldades resultam da forma com
que estes discentes enxergam o processo de resolucdo: a regra de trés. Na pratica eles costumam

vé-la como uma regra, e ndo como uma relagao de proporcao entre as grandezas envolvidas.

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
Desenvolver e aplicar um jogo didatico envolvendo grandezas e suas relagdes de
proporcionalidade para os anos finais do Ensino Fundamental como um recurso didatico

facilitador para o processo de ensino-aprendizagem de matematica e ciéncia.

3. 2 Objetivos especificos

e Fazer um levantamento tedrico sobre as contribuicdes de jogos didaticos para o
educando.

e Desenvolver e produzir um jogo didatico sobre a relacdo de proporcionalidade entre
grandezas, suas dependéncias e discutir suas possiveis potencialidades.

e Aplicar o jogo criado “Direto Inverso” em turmas no 9° ano do Ensino Fundamental de
escolas publicas do Distrito Federal.

e Analisar as contribuicdes pedagdgicas ao utilizar o jogo matematico “Direto Inverso”

no processo de ensino-aprendizagem nos anos finais.



4 METODOLOGIA

4.1 Desenvolvimento e criacdo do jogo
A escolha do conteido a ser abordado no jogo, se deu a partir da observagdo da
dificuldade que as turmas da 12 série do Ensino Médio, na disciplina de Quimica, ministrada
por uma das autoras, quando trabalhado o conteido de estequiometria, notou-se a dificuldade
dos estudantes em relacionar grandezas diretamente e inversamente proporcionais. Diante da
situacdo, decidiu-se elaborar um jogo que pudesse ser usado como uma ferramenta pedagogica
para auxiliar no entendimento desse e de outros contetdos envolvendo calculos, com o objetivo
de sanar essas dificuldades e melhorar a aprendizagem dos discentes.
Os conteldos estruturantes gue norteardo o jogo, de acordo com a BNCC Brasil (2018),
serdo:
e Grandezas diretamente proporcionais e grandezas inversamente proporcionais;
e Problemas envolvendo grandezas diretamente proporcionais e grandezas inversamente
proporcionais;
e Resolucao de problemas envolvendo o uso de “regra de trés”.
De acordo com a BNCC os conteudos acima, as habilidades gue nortearam nosso jogo seguem

organizadas no Quadro 1.
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Quadro 1: habilidades da BNCC

Unidade Objeto de Habilidades
tematica conhecimento
Algebra Grandezas diretamente e | (EFOSBMA12) Identificar a

grandezas inversamente

proporcionais

natureza da variacdo de duas
grandezas, diretamente,
inversamente proporcionais ou
ndo proporcionais, expressando a
relacdo existente por meio de
sentenca algébrica e representa-la

no plano cartesiano.

(EFO8MA13) Resolver e elaborar
problemas que envolvam
grandezas diretamente ou
inversamente proporcionais, por

meio de estratégias variadas;

(EFO9MAO08) Resolver e elaborar
problemas que envolvam relacdes
de proporcionalidade direta e
inversa entre duas ou mais
grandezas, inclusive escalas,
divisdo em partes proporcionais e
taxa de variacdo, em contextos
socioculturais, ambientais e de

outras areas.
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Para criar 0 jogo, inicialmente, nos deparamos com 0 impasse de que maneira
poderiamos relacionar no jogo as grandezas, a primeira tentativa foi por meio de roletas,
entretanto observamos que a relagéo dada entre dois dados seria mais viavel para a jogabilidade.
Uma outra dificuldade encontrada foi selecionar varias grandezas que se relacionassem
proporcionalmente. E apds a selecdo das grandezas, houve a necessidade de analisar a relagédo
de proporcionalidade, se direta ou inversa, e o grau de complexidade dos problemas para
estudantes do ensino fundamental.

Para marcar os acertos, na resolucdo dos problemas, foi pensado em percursos em um
tabuleiro. Em relacéo ao design do tabuleiro, encontramos obstaculos ao desenhar os percursos
diferentes, pois precisariamos que possuisse pontos de partidas diferentes e um ponto de
chegada em comum. Foram realizadas algumas tentativas, e encontramos uma maneira na qual
alguns percursos se cruzam, e todos continham dois obstaculos até a chegada ao ponto de final.

Para elaboracdo das regras, a intencdo inicial era que um grupo, na sua rodada,
selecionasse a carta pista e lesse em voz alta para 0os demais grupos; em seguida, informaria
qual a relagéo entre as grandezas e responderia com seu grupo o problema proposto. Caso
acertasse a relacdo ganharia uma moeda, e caso acertasse a resposta ganharia a quantidade de
moeda correspondente ao nivel da pergunta. E para cada moeda recebida, o grupo avancaria
uma casa no tabuleiro. Os demais grupos poderiam realizar anotagdes acerca da carta pista,
pois, caso ela fosse respondida incorretamente pelo grupo da vez, voltaria para a pilha de cartas
a serem selecionadas.

Para a realizacdo dos calculos e para auxiliar na resolucdo da regra de trés dos
problemas, foram elaborados pergaminhos que podem ser riscados e apagados quantas vezes
forem necessarias. Para as cartas pistas, foram elaborados problemas envolvendo a relacéo de
proporcionalidade entre grandezas que se aproximam de questdes trazidas de livros didaticos e
problemas de prépria autoria.

Na versdo do protétipo, foram utilizadas 64 cartas pistas e o grau de dificuldade das
cartas era identificado por meio de desenhos de moedas de bronze, prata e ouro. Para a verséo
final, serdo 144 cartas pistas e o grau de complexidade é dado pela quantidade de moedas de
ouro desenhadas na carta. E com as primeiras aplicacdes, foi perceptivel a necessidade de
adaptar a regra para que, em cada rodada, todos 0s grupos tenham sua prépria carta pista.

O prototipo do jogo foi aplicado em trés momentos, em duas escolas publicas do Distrito
Federal e em um evento de praticas e vivéncias, e com publicos diferentes: estudantes do ensino
fundamental, do ensino médio e educadores.
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4.1.1 Descrigao do jogo

O jogo “Direto Inverso” ¢ um jogo de tabuleiro com a temadtica caca ao tesouro (Figura
1) onde seus jogadores conquistardo moedas ao solucionar problemas envolvendo grandezas
inversa e diretamente proporcionais com o objetivo final de conquistar o bau de tesouros do
conhecimento. O tabuleiro consiste em um percurso com 04 rotas distintas com 54 casas cada.
Cada caminho apresenta 02 obstaculos para dificultar, ou melhor, aprimorar o percurso do
jogador. Os 4 jogadores ou 4 grupos serdo representados por piratas e deverdo seguir o trajeto
de acordo com as “moedas” adquiridas ao responder corretamente os problemas sorteados em

cada jogada.

Figura 1 - Tabuleiro caca ao tesouro

i

Fte:s autoras

Além do tabuleiro, o jogo contém 180 moedas de ouro (Figura 2), oitos dados (Figura
8), 144 cartas pistas (Figura 4), quatro pinos para as equipes avancarem no tabuleiro. E contara
ainda com 04 pergaminhos (Figura 3) nos quais os jogadores poderdo riscar e realizar os
calculos das regras de trés para a solucionarem os problemas.
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Figura 2 — Moedas frente e verso Figura 3 - Pergaminho

GrandeZa 1 Grandez

Fonte: As autoras Fonte: As autoras

As cartas pistas (Figuras 4-frente e figura 5-verso) contém os problemas a serem
respondidos, que sdo determinados a partir dos langcamentos dos dados. Cada carta pista tera
um grau de dificuldade que corresponde a uma, duas ou trés moedas de ouro, serdo 04 cartas
para cada relagéo entre duas grandezas diferentes (Tabela 1).

Para as cartas pistas, foram elaborados problemas envolvendo a relacdo de
proporcionalidade entre grandezas que se aproximam de questdes trazidas de livros didaticos e
problemas de propria autoria.

Figura 4 - Cartas pistas com nivel um, dois e trés de dificuldade, respectivamente.

o amtatndna * g 9 _pu g

e

Mol ‘empo

~ Volume X Massa

Pedalando a velocidade de |
15 km/h, vou da escola |
para casa, distantes 9km,
em meia hora. Caso eu
. consiga pedalar a 20 km/h,
em meia hora, conseguirei
andar quantos
~quilometros? N
ot )

P

Fonte: elaborado pelas autoras

s >
Para preparar uma jarra de
suco de 2,5 Litros, Maria
utiliza 300 gramas de
.agucar. Mantendo o teor de
agucar, quantos gramas °
serdo necessarios para
‘adogar um copo com 50
mkédo mesmo suco?

K -
e e

Em uma usina de cana-de-
agucar, ha um equipamento _
que consegue produzir 200
mols de sacarose em 2
‘horas. Considerando o
mesmo ritmo de produgio, e
o servico continuo, em
quanto tempo o mesmo

As cartas pista séo compostas por problemas envolvendo relagdes de proporcionalidade
direta e inversa entre duas grandezas. Os problemas envolvendo foram adaptados de livros
didaticos, de teste, artigos, reportagens, sites e relatérios e os demais sdo de autoria das
autoras, baseados em situagdes do cotidiano (Anexo 1).

Foram selecionadas 10 grandezas comuns a essa etapa de aprendizagem: tempo,
temperatura, massa, deslocamento, pressédo, velocidade, volume, mol, energia e quantidade

(Tabela 1). Para montar a tabela com a relagao entre elas, acrescentamos a grandeza “surpresa”
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que pode representar qualquer grandeza diferente dessas propostas inicialmente, sendo

considerada uma carta especial com o simbolo “bomba” (Figura 6).

Tabela 1- Relag&o entre as grandezas diretas e inversamente proporcionais

Grandezas

Velocidade Velocidade Velocidade Velocidade Velocidade Surpresa

X X X X X X
Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo
Surpresa Surpresa Surpresa Surpresa Surpresa Surpresa

X X X X X X
Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo
Volume Volume Volume Volume Volume Volume

X X X X X X
Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo

Mol Mol Mol Mol Mol Mol

X X X X X X
Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo
Energia Energia Energia Energia Energia Energia

X X X X X X
Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo

Quantidade Quantidade Quantidade Quantidade Quantidade Quantidade

X X X X X X

Tempo Temperatura Massa Deslocamento Presséo Presséo

Fonte: elaborada pelas autoras

Figura 5 — Verso da carta pista

Fonte: As autoras

Figura 6 - Carta pista com grandeza surpresa

Surpresa X Deslocamento
SR ;w

- Jodo conta seus passos
diariamente para manter
a atividade fisica em dias.
‘Como ele € alto e possui

. pernas longas, cada
‘passo corresponde a 45

- cm. Ao final do dia apés |

- 16000 passos, que
q_igincia‘ ele percorre?

Fonte: As autoras

Para as grandezas que nao foram possiveis estabelecer uma relacdo entre elas, as

grandezas foram substituidas por outras e a carta pista passou a ser uma carta desafio conforme

demonstrado na Figura 7.
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Figura 7 - Carta desafio Figura 8: Dados

3

Quantidade X Tempo

Maria enrola 900 docinhos
em 6 horas de trabalho. %
Quantas horas  serdo
“necessarias para enrolar
6000 docinhos,

considerando constante a

velocidade de produgdo? | Fonte: As autoras

Fonte: As autoras

A identificacdo das cartas pistas tera variacdo numérica de 1 a 6, e variacao alfabética
de A aF. Paraselecionar a carta pista da rodada, de acordo com suas coordenadas, havera dois
dados diferentes. O dado vermelho representa numericamente de 1 a 6 e outro dado verde

representa alfabeticamente de A até F (Figura 8).
4.1.2. Regras do jogo

Este jogo podera ser jogado por até 04 pessoas ou 04 equipes. As partidas poderdao
ocorrer em sala de aula, laboratorios de Ensino de Matematica ou ambientes abertos, sendo
necessario apenas uma mesa com tamanho suficiente para dispor os elementos que o compde e
espaco para os jogadores. Inicialmente, seréa definido, entre os estudantes, a ordem das rodadas
e gquem inicia. Cada estudante, na sua vez, ira jogar os dois dados, cada dado fornecera uma
coordenada, uma letra e um nimero, para selecionar o problema a ser respondido.

Todos os adversarios ou equipes responderdo ao problema ao mesmo tempo, e caso a
equipe da vez ndo acerte a resposta da carta pista, as outras terdo a oportunidade de responder
e acertando levardo uma moeda de ouro.

Inicialmente, o estudante ou equipe devera responder, qual a relacdo entre as grandezas,
caso responda corretamente ganhara uma moeda de ouro e caso resolva corretamente o
problema (carta pista) ganhara moedas no valor correspondente ao grau de dificuldade da carta
(Tabela 2), a quantidade de pontos da carta corresponderd a quantidade de casas que avancara

no tabuleiro tematico.
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Tabela 2- Pontuacgdo de acordo com os acertos

Nivel Quantidade Pontos/Casas
de moedas
Féacil Uma moeda 1 ponto
Intermediario Duas moedas 2 pontos
Dificil Trés moedas 3 pontos

Fonte: elaborada pelos autores

O jogo avancara de acordo com a ordem das jogadas, caso nenhuma equipe acerte o
problema, a carta pista volta para o final da pilha e podera ser novamente respondida, caso ela
seja selecionada outra vez, e o jogador ndo avanca as casas do tabuleiro. Os estudantes poderao
realizar suas anotacdes no pergaminho e resolver o problema proposto; o uso de calculadoras
fica a critério do intermediador do jogo, caso ache necessario. Ganhara o estudante ou equipe
que chegar primeiro ao centro do tabuleiro onde encontrard o bal de tesouros, em caso de
empate, vence a equipe que chegar com o maior numero de moedas. Ao final do jogo, sugere-
se um debate entre os estudantes e o intermediador sobre questfes que apresentaram duvidas,

e que nao foram correspondidas corretamente.

4.2 Aplicacéo pedagogica/ validacéo do jogo

Este jogo tem como proposta pedagogica alcancar as habilidades referentes a resolucdo
de problemas que envolvam grandezas diretamente e inversamente proporcionais. Tais
habilidades perpassam pelas séries dos anos finais do Ensino Fundamental, mas devido a
interdisciplinaridade, o grau de dificuldade dos problemas aumenta, o que se recomenda utilizar
0 jogo para as turmas do 9° ano do Ensino Fundamental.

Assim, para esse publico-alvo, o jogo tem como proposta didatica reforcar o contetdo,
como também avaliar o aprendizado dos alunos ao longo do Ensino Fundamental. Além de
contribuir para uma aprendizagem mais significativa por meio da resolucdo de problemas,
permitindo facilitar o seu aprendizado em disciplinas do Ensino Médio que possuem como pré-
requisito a resolucdo de problemas envolvendo a relacéo entre grandezas, como a disciplina de
Quimica.

O jogo Direto Inverso também pode ser utilizado como pré abordagem do contetido, em
séries do Ensino Medio, pois retoma o assunto acerca da relacéo entre grandezas diretamente e
inversamente proporcionais, comumente utilizado nas disciplinas de Quimica e Fisica.

O prototipo do jogo Direto Inverso foi primeiramente aplicado no evento ConectalF

2022 (Figura 9), para estudantes do ensino médio, graduandos e professores. Posteriormente, 0
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protdtipo foi aplicado aos professores e alunos de uma turma da 22 série do ensino médio de
uma escola publica da regional de Santa Maria-DF, Centro Educacional 310 Santa Maria (CED
310) (Figura 11), e para educadores e alunos do 9° ano do ensino fundamental da rede publica
do Distrito Federal no Centro de Ensino Tamandua do Gama (CEFTAM) (Figura 12).

Figura 9 - Aplicacdo do Jogo no Evento Figura 10 — Aplicagéo do jogo no CED 310
ConectalF Campus Brasilia -DF de Santa Maria -DF

e N

Fonte: fotos das autoras Fonte: fotos das autoras

Figura 11 - Aplicagdo do jogo no CEF Tamandua do Gama -DF

Fonte: fotos dos autoras

Apos a aplicacdo, o jogo foi submetido a avaliagdo por meio de um QR code que
direcionava para um questionario, elaborado no Google forms, contendo perguntas objetivas e
subjetivas (Anexo 2).

A andlise dos dados foi feita pelo método quanti-quali. Segundo Silva (2018) e
colaboradores, pode -se construir uma aproximacao entre os dois métodos de analises, pois para
se analisar com veracidade uma situa¢do dada pode ser necessaria o uso de dados estatisticos e
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de dados qualitativos, bem como das andlises sugeridas por cada uma dessas escolhas. O que
ird desvelar a importancia de cada uma ou das duas juntas € o propdsito da pesquisa e a natureza
do objeto a ser estudado.

Ao total foram obtidas 48 respostas, com a seguinte distribui¢do por grau de instrucdo:
30 respostas de estudantes do 9° ano do ensino fundamental, 8 respostas de estudantes do ensino
médio, e 10 respostas de jogadores com ensino superior completo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Na sua primeira aplicacdo, durante o Conecta IF no qual o publico era formado por
estudantes do Ensino Médio, estudantes da graduacdo e educadores, percebeu-se que a
preferéncia dos participantes em realizar suas proprias rodadas com os dados, sem esperar as
jogadas dos demais grupos. Com isso, foi necessario realizar adequacdes nas regras acerca das
rodadas dos grupos, no mais, tudo transcorreu conforme planejado. Além disso, algo que
chamou a atencédo, em todas as aplicaces, foi 0 notorio interesse dos participantes em adquirir
0 quanto antes as moedas de ouro.

Com base nas respostas do questionario dos participantes de forma geral, observou-se
gue o jogo teve uma excelente aceitabilidade em varios aspectos. Em relacdo ao design do
jogo, a maioria dos jogadores considerou atraente, um aspecto positivo no que diz respeito a
atratividade para o processo de ensino e aprendizagem (Figura 12).

Figura 12 - Design do jogo

0 design do jogo é atraente.
48 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente
14,6% @ Discordo parcialmente
@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

No que diz respeito ao contetdo abordado no jogo, 60,4% dos jogadores consideraram
o conteudo de facil entendimento, 39,6% concordam parcialmente, e fazendo uma escuta atenta
durante a aplicacdo do jogo, no 9° ano do ensino fundamental, os participantes relataram ter
melhor compreenséo do contetido através do jogo em comparac¢ao com as aulas em sala de aula.
Com esses resultados caminhamos no sentido de afirmacdo do jogo ser usado como uma
ferramenta didatica facilitadora no processo de ensino e aprendizagem.

Quando perguntado se perceberam algum avanco na percepgdo de aprendizado do
conteddo matematico enquanto jogavam, 64,6% afirmaram compreender totalmente e 29,2%
parcialmente (Figura 13). No tocante ao contetdo, durante a aplicacdo do jogo, observou-se
dificuldades, por parte de alguns participantes, em identificar a relacdo entre as grandezas e

montar a regra de trés correspondente, surgindo questionamentos ao longo das partidas. O que
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pode ser notado com o indice de 35,4% dos participantes em concordancia parcial, discordancia

ou indiferenca ao aprendizado do contetido enquanto jogavam.

Figura 13 - Percepcéo de aprendizagem do contelido matematico

Eu consegui aprender o contelido matematico enquanto jogava.
48 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Ao finalizar as partidas, os comentarios acerca do jogo, no geral, foram positivos,
havendo interesse em jogar novamente em outro momento, se possivel. Informacéo confirmada
no grafico (Figura 14), onde se observa que 89,6% concordam plenamente que jogaria
novamente e 10,4% concordam parcialmente, em vivenciar a experiéncia do jogo em outro
momento.

Figura 14 - Jogaria novamente este jogo

Jogaria novamente este jogo.
48 respostas

@ Concordo plenamente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Ao serem questionados sobre a afirmagdo “ndo perceber o tempo passar enquanto
jogavam”, 71,4% dos jogadores concordaram plenamente, 0 que demonstra que a dinamica do
jogo é boa; 22,4% concordaram parcialmente; 4,1% discordam parcialmente e 2% indiferente.

Em relagdo as cartas pistas, quando questionados se traziam problemas praticos, de facil
entendimento e resolugdo, 50% concordam plenamente; 45,8 % concordam parcialmente; 2,1%
discordam parcialmente e 2.1% se mostram indiferentes. Com base nos valores dos percentuais,
a maioria considerou 0s problemas acessiveis e ndo sentiram dificuldades na resolugéo dos
problemas impostos.

As respostas do questionario também foram analisadas em grupos divididos entre

estudantes do Ensino Fundamental, estudantes com Ensino Médio incompleto e completo,
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educadores.

Em anélise aos resultados por grau de instrucdo, houve melhor avaliagdo entre os
estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Superior. Para os jogadores do Ensino
Fundamental, 86,7% concordaram totalmente que o design do jogo é atraente e 13,3%

concordam parcialmente (Figura 15).

Figura 15 - O design do jogo é atraente - Ensino Fundamental

0 design do jogo é atraente.
30 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Para os jogadores do Ensino Superior, 90% concordaram totalmente que o design do jogo
é atraente e 10% concordam parcialmente (Figura 16). Reafirmando a aprovacao do design
do jogo, citado anteriormente.

Figura 16- O design do jogo € atraente - Ensino Superior
O design do jogo é atraente.

10 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcialmente

Indiferente
@ Discordo parcialmente
@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Para os jogadores estudantes do Ensino Médio, 75% concordaram totalmente que o
design do jogo é atraente e 25% concordam parcialmente (Figura 17). Mesmo com um
percentual menor, mas ainda bem representativo, o0 jogo € atrativo para estudantes do Ensino
Médio.
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Figura 17 - O design do jogo é atraente - Ensino Médio

0 design do jogo é atraente.
8 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Quanto ao conteudo, os estudantes do Ensino Fundamental, consideraram de facil
entendimento, com 70% concordando totalmente com a afirmacdo, enquanto apenas 30%
concordaram parcialmente, conforme a Figura 18. Deve-se levar em consideracdo que o jogo
foi aplicado um bimestre apds o contetido ser trabalhado em sala de aula com os estudantes do

9° ano, o fato pode ter gerado alguma dificuldade em parte dos alunos.

Figura 18- Conteudo do jogo - Ensino Fundamental

0 jogo tem um conteudo de facil entendimento.
30 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Contudo, ao aplicar para estudantes do Ensino médio, apenas 37,5% concordaram
plenamente que o conteddo é de facil entendimento, enquanto 62,5% concordaram
parcialmente. Infere-se uma dificuldade maior sobre grandezas direta e inversamente
proporcionais para estudantes do ensino médio se comparado com o ensino fundamental.

Quando avaliado por docentes graduados e pos-graduados (Figura 19), alguns
enxergaram um grande potencial didatico no jogo, relatando que o jogo pode ser usado como

uma aula de revisdo do contetdo ou como uma atividade avaliativa.
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Figura 19 - Conteldo do jogo - Graduagdo e P6s

0 jogo tem um contetido de facil entendimento.
10 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

No Ensino Fundamental, apds aplicagdo do jogo, 66,7% dos participantes concordaram
totalmente que houve percepcdo de aprendizagem do contetdo matematico enquanto jogavam,
30% concordaram parcialmente, enquanto apenas um estudante discorda plenamente.

Uma das autoras dessa pesquisa é professora regente das turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental e foi possivel, através disso, comparar o desempenho dos estudantes na atividade
avaliativa escrita e tradicional aplicada durante sua regéncia e o desempenho dos mesmos
durante a aplicacdo do jogo. Além disso, foi observado que aqueles estudantes que néo
responderam as questdes da avaliacdo escrita aplicada bimestre antes da aplicacdo do jogo,
relacionadas a grandezas direta e inversamente proporcionais, ou obtiveram um baixo
desempenho na atividade avaliativa, com ajuda dos colegas de suas equipes obtiveram um
melhor desempenho. Com base nos comentarios, durante a pratica do jogo, era perceptivel a
compreensdo do contetdo, assimilando melhor a utilidade da regra de trés por meio dos
problemas cotidianos trazidos nas cartas pistas.

Contudo, os problemas relacionados as grandezas de quimica foram as que
apresentaram mais davidas. Os estudantes do 9° ano demonstraram dificuldade em identificar
0 tipo de relacdo entre as grandezas como volume e pressao, volume e temperatura, 0 que pode
ser explicado pelo fato desse contetido ser trabalhado no 9° ano de forma mais superficial, sendo
mais aprofundado no Ensino Médio. No entanto, apds uma breve explicacédo, o jogo fluiu.

Para os alunos do ensino médio, 75% afirmaram que houve percepcao de aprendizagem
do conteldo enquanto jogavam. Ja& 12,5% concordaram parcialmente e 12,5% discordam
parcialmente. Depreende-se que, por tratar-se de um conteddo ja visto em séries anteriores e
trabalhado durante o Ensino Medio, para tais jogadores ha mais facilidade em aprender o
conteddo matematico do que os estudantes do Ensino Fundamental.

Em relacdo aos professores, 50% concordaram plenamente que houve percepgédo de

aprendizagem do conteldo matematico enquanto jogavam, 40% concordaram parcialmente
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(Figura 20). Ademais, alguns comentarios foram tecidos sobre o grau de dificuldade das cartas
pistas relacionadas a problemas de grandezas quimicas, e consideraram elevados para o0 Ensino

Fundamental.

Figura 20 - Percepcéo de aprendizagem do contelido de matematico enquanto jogava -
Graduacéo e Pés-graduacao

Eu consegui aprender o contelido matematico enquanto jogava.
10 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo plenamente

Fonte: dados da pesquisa

Quanto ao tempo, 83,3% dos alunos do Ensino Fundamental concordaram plenamente
gue ndo perceberam o tempo passar, enquanto jogava e 13,3% concordam parcialmente e uma
pessoa discorda parcialmente. Para os alunos do Ensino Médio 100% concordaram plenamente
que n&o perceberam o tempo passar enquanto jogavam, o que demonstra que 0 jogo apresenta
uma dinamica capaz de prender os jogadores, um aspecto positivo para um jogo matematico.
Ja para o ensino superior, 20% concordam plenamente que ndo perceberam o tempo passar,
enquanto 70% concordam parcialmente, e 10% discordam parcialmente.

Em relacdo as cartas pistas, para os participantes do ensino fundamental, 53,3%
concordam plenamente que as cartas traziam problemas praticos, de facil entendimento e
resolucdo, enquanto 46,7% concordam parcialmente. Para os jogadores do ensino médio, 62,5%
concordam plenamente que as cartas traziam problemas praticos, de facil entendimento e
resolucdo, 25% concordam parcialmente. Ja para os jogadores do ensino superior, 30%
concordaram plenamente que as cartas traziam problemas praticos, de facil entendimento e
resolucéo e 70% concordam parcialmente. Reafirmando os comentérios realizados durante as
partidas, sobre os problemas relacionados a quimica.

Dentre as perguntas subjetivas, foi questionado sobre 0s pontos positivos e negativos do
jogo, vale ressaltar algumas respostas:

Para os jogadores do Ensino Fundamental, os pontos positivos foram:

“Aprendi muito com o jogo, é muito divertido também” ;“Gostei muito do design” ;“Muito

1. k¢

Facil”;“E muito facil aprender”;“Varios, compreendi melhor as questoes”;“Aprendemos
25



1.« .66

muito”; “Eu aprendo”; “Facil entendimento e praticidade”; “Design do jogo em geral, a ideia
principal, o “tabuleiro” de grandezas”;, O Jogo e divertido com os amigos”’; “Aprende € se
diverte ao mesmo tempo”;,“Diversio e aprendizagem ao mesmo tempo,“E um jogo muito
interessante e atrativo; “Fu consegui entender a matéria, “Eu aprendi um pouco mais”;
“Ensina a matematica de uma forma de brincadeira, muito divertido e de facil

entendimento ”; “Eu aprendi um pouco mais” .
Fonte: dados da pesquisa

Observa-se de acordo com os dados e relatos avancam em direcdo ao objetivo da
pesquisa, visto que foi possivel observar que os estudantes tiveram uma melhora na percepc¢éo
de aprendizado do conteddo matematico, de maneira mais ludica, livre e sem aversdo a
matematica e a quimica.

Para os jogadores do Ensino Médio, os pontos positivos foram:

“Gostei, relembrei as contas.”;“A competitividade que se da, o modo de pontuacdo e as
pegadinhas em algumas cartas”;“A forma abordada no jogo’;“Exercitando a memoria”,
“Todo o jogo em si ainda mais a dinadmica bem divertida’;,“Design do jogo excelente, otimas
perguntas entre outros”’; “Facil entendimento, estimula a tentar resolver o problema’; “Ajuda
os alunos revisar o que ja foi passado em salas de aulas, um passatempo que nos ajuda’,
“Facil entendimento das questoes”.

Fonte: dados da pesquisa

E visivel para os estudantes do Ensino Médio, o carater de revisdo do jogo permitindo
relembrar o contelido matematico abordado.
Jé& para os educadores, obtivemos as seguintes respostas como pontos positivos:

‘Trabalha raciocinio logico e matematico”; “Fluidez e clareza nas perguntas”; “Interacdo”
“Trabalh l temat D “Fluid / tas’”; “Int
“Melhorar minhas operagoes.”; “Aprender jogando”; “Aprender regra de trés de maneira
ludica”,“Bem  dindmico”;“Designer e  atrativo”;“Aprendizagem”; “Facilidade  de

entendimento. O visual. O material disposto”.
Fonte: dados da pesquisa

Destaca-se nos comentarios a positividade acerca do design, sobre a possibilidade de
aprender com ludicidade, sobre facilidade de entendimento e por possibilitar trabalhar o
raciocinio matematico e operacGes basicas.

No que diz respeito aos pontos negativos ou pontos que ndo gostaram, para os jogadores

do ensino fundamental destacamos as seguintes respostas:

3. 4« 9. 66

“As "casa" estdo mal desenhadas’’;“a quantidade de cartas”;“As contas”;“Um pouco

s

dificil”’; “muitas casas”’;“Umas questoes dificeis”;“As letras nas cartas ndo tém muito
sentido”; “Algumas questoes estdo bem dificeis”’; “Ndo ter ganhado”; “Alguns é dificil”
“As casas pequenas’’; “Gostei de um jogo como um todo unico problema sdo as casinhas que

.6

sdo muito confusas”; “A quantidade de casas do tabuleiro”; “Algumas questoes”; ‘O modo de

1. 6« 1. 6«

andar de casas”’; “Muitas casas para pular”;, “Tem algumas que sdo dificil ”.
Fonte: dados da pesquisa
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Todas essas observacgdes nos levaram a reavaliar o grau de dificuldade das cartas pistas,
a distribuicdo e o tamanho das casas no tabuleiro. Em relacdo a quantidade de cartas pistas, na
versdo do protdtipo nem todas estavam prontas, 0 que ocasionou ter poucas cartas. E a
identificacdo no verso das cartas para a versao final, sera mais discreta. Sobre a dificuldade de
algumas questdes, durante a aplicacdo para 0 9° ano, foi necessario explanar sobre algumas
relacOes entre grandezas quimicas, recomenda-se assim, revisar previamente tais relacées.
Para os participantes com ensino médio, 0s pontos negativos foram:

“Confusdo em algumas questoes’’;“A separa¢do das questoes’’; “Ndo ganhei dinheiro de

219, 6k

verdade”; “Ndo consegui identificar o ponto de partida de cada elemento”;“A quantidade de

casa que tem a se pular”.
Fonte: dados da pesquisa

Novamente pontuada a necessidade de rever as casas no tabuleiro, a escrita dos
problemas nas cartas pistas, e a identificacdo no verso das cartas. Assim, para a versdo final, é
necessario que as casas sejam bem definidas e maiores, e a quantidade adequada para que 0s
jogadores alcancem o bau do tesouro no final da partida.

Para os jogadores com Ensino Superior, 0s pontos negativos foram:

‘Moedas da mesma cor’,“As linhas que indicam os passos no tabuleiro sdo muito
“Moedas d. “As linh d tabul t
pequenas’’; “Quando ndo acertei”; “Falta de premiagdo.”; “Muitas casas para caminhar”;

“A distancia muito longa hehehe”; “Algumas questoes relacionadas a quimica foram

9. 46 . e

complicadas.”; “O jogo acaba rapido ”; “As dificuldades das questoes”.
Fonte: dados da pesquisa

No prot6tipo do jogo, as moedas nas cartas pistas possuem 3 cores: bronze, prata e ouro,
sem possuir moedas de cores correspondentes. O que foi alterado na versdo final, nas quais as
cartas pistas possuem apenas cor ouro € moedas da mesma cor. E como foi abordado
anteriormente, as questdes relacionadas a quimica apresentaram maior dificuldade,
principalmente ao aplica-las para estudantes do ensino fundamental, necessitando revisar o
contetdo com eles.

Dentre as sugestdes deixadas pelos participantes do ensino fundamental, destacam-se
as seguintes:
“Diminuir o numero de casas’;,“As casas sdo muito pequenas’;“diminuir o numero de
casa’”; “Esta bom, mas as letras nos versos da carta ndo tém muito sentido’”, “Mais cartas”,

“As casas maiores”’; “Trocar o estilo das casinhas’’; “Ajustar o tabuleiro principal e alterar a

fonte da numeragdo das cartas para ficar mais atraente”; “O modo de andar de casas”.
Fonte: dados da pesquisa

Assim como foi observado ao iniciar as primeiras partidas e pelas sugestdes, ha a

necessidade de rever a quantidade de casas, tamanho e disposi¢do das mesmas. E para a verséo
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final, a identificagcdo no verso das cartas pistas foi alterada e a quantidade de cartas pista deve
ser maior.
Os jogadores com Ensino Médio sugerem o seguinte:

.66

“Ser mais objetivo”’; “Manual de instru¢do”.
Fonte: dados da pesquisa

O que nos leva a rever alguns problemas e ter uma versdo impressa das regras do jogo
na mesa de aplicacéo.
Os educadores deixaram as seguintes sugestoes:

“Diminuir o caminho a ser percorrido no pedo”’; “Melhorar o caminho do tabuleiro”; “Maior
divulgagdo”’; “Colocar brindes.”; “Gostaria que ele fosse mais rapido”;“As casinhas nao

)y

estavam postas.”.
Fonte: dados da pesquisa

O que reafirma a necessidade de rever as marcagdes das casas no tabuleiro e sobre o
tempo das partidas. Para a vers&o final, as casas serdo maiores e bem definidas, como foi dito

anteriormente, e a quantidade de casas reduzidas para que as partidas nao se prolonguem tanto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou a criacdo e desenvolvimento de um jogo didatico para ser usado
como uma ferramenta metodologica no ensino de ciéncia e matematica. Durante a construcao
do jogo encontramos algumas barreiras ao elaborar problemas que envolvessem a relacéo entre
algumas grandezas como: deslocamento e mol, pressdo e energia, quantidade e pressao,
deslocamento e volume, e pressao e quantidade. Nesse caso, uma ou as duas grandezas foram
alteradas e substituidas por outra diferente, e a carta pista se tornou uma carta especial que
contém o simbolo “bomba”, adequagdo necessaria para a jogabilidade do “Direto Inverso”.

Além disso, apesar da resolucdo dos impasses relacionados com a selecdo das
grandezas, como relaciona-las e a elaboracdo dos problemas, notou-se que os mesmos ainda
devem ser adaptados tanta na escrita, quanto ao grau de dificuldade e a contextualizacdo com a
realidade dos estudantes, devido a dificuldade apresentada principalmente por estudantes do
Ensino Fundamental, principalmente em relagdo aos problemas envolvendo grandezas
quimicas, visto que, os estudante apresentam pouco conhecimento em relacdo a alguns
conceitos da Quimica e Fisica.

Com a construcdo do jogo, percebeu-se a importancia da validacdo do mesmo. Visto
que, com os comentarios e feedbacks das primeiras partidas do prot6tipo, notou-se quais as
adaptacGes eram necessarias realizar para uma melhor jogabilidade contribuindo para a
construcdo da versdo final. E mesmo com a versao final, serd necessario validar o jogo por meio
de suas aplicacBes, pois, as respostas dos questionarios, 0s comentarios e os feedbacks dos
participantes sdo de extrema importancia para o seu aperfeicoamento e devendo assim, 0 jogo
ser adaptado e validado quantas vezes forem necessarias.

Durante a aplicacdo do jogo foi observado que cada grupo preferia ter sua propria carta
pista para responder, em vez de acompanhar 0s grupos responderem até chegar a sua vez. Desse
modo, alteramos as regras para que em cada rodada, todos 0s grupos tivessem seus proprios
dados e retirassem sua propria carta pista. Foi observado também, que os participantes
preferiam resolver os problemas sem se preocupar em informar a relagdo entre grandezas, e
com base no resultado apresentado poderiam mudar a relagdo entre a grandeza e responder
novamente. O que nos causou frustragdo, pois um dos objetivos do jogo era que o estudante
desenvolvesse a habilidade de identificar a relagéo entre as grandezas (EFO8MA12), conforme
apresentado no quadro 1.

Percebemos também a necessidade da utilizacdo da calculadora para resolucdo das
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cartas pistas, visto que algumas delas possuiam resultados com nimeros decimais, sendo assim
desenvolvida a habilidade EFOBMA13 ao resolverem por meio de diferentes estratégias. E pela
preferéncia em utilizar folhas e lapis na resolucdo, no lugar dos pergaminhos, que foram
utilizados poucas vezes. Houve também a necessidade de rever o nivel de dificuldade de
algumas cartas, e até mesmo rever alguns problemas, para que se tornassem mais claros e
objetivos.

Ap0s todos os relatos, pode-se concluir, que apesar das adequagdes o jogo “Direto
Inverso” houve percepgdo de aprendizagem pelos estudantes de maneira consideravel, sendo
observado que foi desenvolvido a habilidade EFOOMAO08. Ademais, 0 jogo despertou interesse
pelo contedo sem haver repulsdo pela matematica. Isso foi evidenciado pelos comentarios
durante a realizacdo das rodadas e pelas respostas das perguntas subjetivas, havendo entusiasmo
em responder os problemas das cartas pistas para acumularem cada vez mais tesouros e
consequentemente mais aprendizado.

Além disso, o jogo foi considerado atrativo, permitindo que os estudantes construissem
0 conhecimento entre as ciéncias de forma divertida. A resolucdo de problemas com temas
cotidianos, interdisciplinares, a intervencéo do educador, e o auxilio dos colegas, possibilitaram
uma aprendizagem mais significativa e visivel a interacdo social, o que nos leva ao
cumprimento do objetivo geral do trabalho: o jogo Direto Inveso facilitou o processo de ensino
aprendizagem de ciéncias e matematica.

Com esse trabalho observou-se, na pratica, a importancia da formagdo continuada do
professor. Visto que, ao elaborar uma proposta pedagdgica, compreendeu-se que para isso €
necessario se manter atualizado, para que a proposta seja condizente a realidade dos estudantes
e que contribua na superagédo de desafios reais no processo de ensino e aprendizagem; que 0
educador deve ter acesso as novas ideias metodologicas, debates e discussdes que o facam
refletir e que agreguem novos elementos a pratica pedagogica, pois, deve-se constantemente
avaliar, refletir e adaptar, caso necessario, sua pratica e assim possa elaborar uma nova proposta
pedagdgica e apesar de todos os impasses em manter a formacdo continuada, assim como o

jogo que ainda ndo esta na sua Ultima versdo final, é algo deve ser trabalhado continuamente.
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8 ANEXOS

8.1 Anexo 1 - Problemas

Grandeza

Velocidade
X
Tempo

Velocidade
X
Tempo

Velocidade
X
Tempo

Velocidade
X
Temperatura

Velocidade
X
Temperatura

Perguntas

(Adaptado - GIOVANNI E CASTRUCCI, 2018)
Dirigindo a 60km/h, meu pai gasta 30 min para
chegar a casa da minha avo. Minha mée costuma
dirigir mais réapido, a 80 km/h, em quanto tempo
ela faria 0 mesmo percurso?

Um Onibus interestadual a uma velocidade média
de 80km/h, gastou 5 dias para chegar no destino
final. Na volta, a velocidade média foi a 100km/h,
considerando a mesma distancia ida e volta,
quantos dias durou a viagem de volta?

Se pedalando a 15 km/h, eu chego em 28 minutos
no meu destino. Em quanto tempo eu faria o
percurso se pedalasse a 20 km/h?

(Adaptada- CUSTODIO , 2017) A velocidade
de congelamento de certas carnes esta em torno
de 0,05° C por minuto. Um freezer de dltima
geracdo realiza esse congelamento em apenas 45s.
Qual a temperatura que o freezer esta
funcionando?

(Adaptada- CUSTODIO , 2017)A velocidade
de congelamento de um alimento esta em torno de
0,05° C em dois minutos. Qual sera o tempo de
congelamento do alimento se a temperatura do
freezer for de 0,08°C?

Relacdo de

proporcionalidade

Direta
X
X
X
X
X

Inversa

Nivel
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Velocidade
X

Temperatura

Velocidade
X
Surpresa

Velocidade
X
Massa
Surpresa

Velocidade
X
Massa

Velocidade
X
Massa

Velocidade
X
Deslocamento

(Adaptada- CUSTODIO , 2013) Sabendo que

o congelamento lento de alguns alimentos esta em

torno de 0,05°C por minuto. Qual serd o tempo de

congelamento de um frango a uma temperatura de
0,04°C?

(Adaptada - Map Biomas, 2022) No Brasil em
2020, 3795 hectares foram desmatados por dia.
Isso corresponde a 24 arvores por segundo em 12
meses. A meta é reduzir para 4 arvores por
segundo quantos hectares seriam desmatados em
um ano, se a meta for atingida?

Um antitérmico infantil é administrado 3 gotas
para cada 4 quilos da crianga. Se uma crianca
pesa 16 kg quantas gotas devera ser dada a
crianga febril?

A velocidade de um caminhdo ¢ alterada de
acordo com o seu carregamento, quanto maior a
carga menos a velocidade permitida no trajeto. Ao
ser carregado com 5 toneladas sua velocidade
média € de 80 km/h. Se a carga for aumentada
para 8 toneladas qual serd a velocidade média
permitida?

A velocidade de um trem ¢ alterada de acordo
com o seu carregamento, quanto maior a carga
menor a velocidade permitida no trajeto. Ao ser
carregado com 30.000 Kg a velocidade media de
um trem sera de 5m/s. Ap6s o descarregamento
da carga o trem seguira com 6.000 Kg a qual
velocidade?

A distancia de Brasilia & Goiania é de 173 km.
Dirigindo a 80 km/h o dnibus de Brasilia a
Goiénia faz o trajeto em 2 horas e 16 min. Para
percorrer no mesmo tempo a distancia de 200km,
qual a velocidade necessaria?
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Velocidade
X

Deslocamento

Velocidade
X

Deslocamento

Surpresa

Velocidade
X
Presséao

Velocidade
X
Presséao

Velocidade
X
Presséao

Velocidade
X
Surpresa

Velocidade
X
Surpresa

Pedalando a velocidade de 15 km/h,vou da escola
para casa, distantes 9km, em meia hora. Caso eu
consiga pedalar a 20 km/h, em meia hora,
conseguirei andar quantos quilémetros?

Em geral, a velocidade rapida de uma caminhada
para ndo atletas é de 6 Km/h. Sabrina faz sua
caminhada a essa velocidade diariamente ao

voltar do trabalho. S&o 10 km de caminhada. Em

quanto tempo ela chega em casa?

(Adaptado - FUNDEP - UFTM, 2014) Maria
enrola 900 docinhos em 6 horas de trabalho.
Quantas horas serdo necessarias para enrolar 6000
docinhos, considerando constante a velocidade de
producédo?

Manu errou 4 das 16 questdes da prova de
Matematica e obteve a nota 7,5. Sabendo que as
questdes sdo igualmente pontuadas, se ela tivesse
errado apenas 2, qual seria sua nota?

(Adaptado - DANTE, 2018) Uma quantidade de
canjica foi servida em potes de 150 mL para 20
pessoas. Utilizando copos com 120 mL, a mesma
guantidade de canjica servira quantas pessoas?

Se um carro com velocidade média de 50Km/h
(13,89 m/s) chega ao seu destino em 10 minutos,
qual a distancia percorrida?

Em uma corrida, um piloto a 220 km/h, completa
uma volta no circuito, em 1 minuto e 30
segundos. Reduzindo a velocidade para 150
Km/h, em quanto tempo o piloto completara
outra volta no mesmo circuito?

F
X
X D
X |
X F
F
X
D
X
X D
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Velocidade
X
Surpresa

Velocidade
X
Surpresa

Surpresa Massa
X
Tempo

Surpresa Massa
X
Tempo

Surpresa
Deslocamento
X
Tempo

Surpresa
X
Temperatura

Surpresa
X
Temperatura

Surpresa
X
Massa

Se uma pessoa pedalando uma bicicleta a uma
velocidade média de 2,8 m/s faz um percurso no
parque da cidade em 20 minutos, qual a distancia

percorrida?

Lucas esta no hospital e precisa tomar 500 mL de
soro para se hidratar e receber alta. Se o0 soro
goteja a velocidade de 5 mL por minuto, em

quanto tempo ele podera ir para casa?

Um operario descarrega 20 kg de material em 15

minutos. Quanto tempo ele levara para terminar

toda a carga com 300 kg, mantendo constante o
ritmo de trabalho?

A dieta equilibrada de um gato adulto é de 50
gramas didrias de racdo. Um pacote com 1,5 kg
de racdo é suficiente para manter essa dieta
durante um més. Para 3 gatos, quantos dias
duraria esse mesmo pacote de ra¢ao?

Para ir de Taguatinga a Asa Norte um estudante
se desloca por 25 km todos os dias.
Considerando 0 mesmo trajeto ida e volta,
quantos km sdo percorridos em 5 dias?

(Adaptada - USBERCO, 2006) Em uma escalada
a temperatura cai 1° C a cada 150 metros de
altitude. Fazendo uma subida de 1950 metros
quantos graus diminuird?

(Adaptada - CUSTODIO, 2013) Jodo sabe que

a velocidade de congelamento de carnes esta em

torno de 0,05° C por minuto. Qual serd o tempo

de congelamento se Jodo diminuir a temperatura
do seu freezer para 0,02°C

Séao necessarios cerca de 4000 Kg de flores de
lavanda para produzir 50 litros de 6leo essencial.
Para produzir um frasco de 20mL quantos kg de

flores serdo necessarias?
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Surpresa
X
Massa

Surpresa
X
Massa

Surpresa
X
Deslocamento

Surpresa
X
Deslocamento

Surpresa
X
Deslocamento

Surpresa
X
Deslocamento

Surpresa
X
Surpresa

(Adaptada - PERUZZO, 2006) Uma por¢ao de
batata frita com 100 gramas, possui 312 calorias.
O minimo recomendavel em uma dieta é de 1200

calorias por dia. Quantas gramas de batata séo

suficientes para atingir a metade da quantidade
minima diaria de calorias de uma pessoa?

Um comprimido antipulga para gato tem a
recomendagdo de um comprimido para cada 4 kg
do animal. Sabendo que o gato Garfield possui 6

kg, qual a dose recomendada para ele?

Uma carga transportada por um trem em uma
velocidade de 60km/h leva 3 dias para chegar ao
seu destino. Qual o deslocamento percorrido por

essa carga?

Uma distancia de 5km é percorrida a pé em 1
hora. Qual a distancia percorrida em 90 minutos
de caminhada, mantendo constante o ritmo?

Uma viagem de carro entre Brasilia a Paracatu-

MG foi desenvolvida com velocidade média de

80 km/h. Sabendo que a distancia entre as duas

cidades é de 200 km, quanto tempo durou essa
viagem, em minutos?

Jodo conta seus passos diariamente para manter a
atividade fisica em dias. Como ele é alto e possui
pernas longas, cada passo corresponde a 45 cm.
Ao final do dia ap6s 16000 passos, que distancia
ele percorre?

Um estudante acertou 13 das 25 questdes da prova
de Matematica e obteve a nota 5,2. Sabendo que as
questdes sdo igualmente pontuadas, caso ele
tivesse acertado 22 questfes, qual seria sua nota?
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Surpresa
X
Surpresa

Surpresa
X
Surpresa

Volume
X
Tempo

Volume
X
Tempo

Volume

Tempo

Volume
X
Tempo

Volume
X
Temperatura

Volume
X
Temperatura

Uma fabrica de refrigerantes produz 2500 latas
de 350mL por dia. Quantos dias seréo
necessarios para produzir 100.000 latas,
mantendo-se constante o ritmo de producao?

Se 10 funcionarios de uma empresa realizam um
trabalho em 2 dias, entdo 25 funcionarios,
igualmente eficientes, realizardo o mesmo

trabalho em quantas horas?

A torneira da minha casa demora 10 minutos para
encher um determinado balde, caso queira encher
5 baldes, iguais ao primeiro e sob as mesmas
condicdes, quanto tempo levaria?

A torneira da minha casa demora 15 min para
encher 6 litros de um recipiente. Utilizando a
mesma torneira nas mesmas condi¢des de vazéo
de agua, por 25 minutos, conseguirei encher
quantos litros do recipiente?

(Adaptada- GIVANNI E CASTRUCCI, 2018)
Um chuveiro possui vazao de agua de 12 litros
por minuto. Um banho de 5 minutos ininterruptos
nesse chuveiro gastara quantos litros de agua?

Dona Maria abasteceu 20 litros de gasolina em 3
minutos. Quanto segundos levaria o
abastecimento de 50 litros na mesma bomba e
mantendo a mesma velocidade de
abastecimento?

(Adaptada - PERUZZO 2006) Certo géas se
encontra a uma temperatura de 25°C e ocupa um
volume de 4 litros. Qual o volume que esse gas
ocupa, quando estiver submetido a uma
temperatura de 100 °C, considerando a pressdo
constante?

(Adaptada - PERUZZO 2006) Um gas sob
pressdo constante apresenta o volume de 14 litros
em 25°C de temperatura. Qual o volume desse
mesmo gas a 40°C?




Volume

Massa

Volume
X
Massa

Volume

Massa

Volume
X
Massa

Volume
X
Deslocamento

Volume
X
Deslocamento

Volume
X
Deslocamento

(Adaptada - PERUZZO 2006) A densidade
absoluta da gasolina é de 0,7 g/cm3. Sabendo que
1cm3 equivale a 0,7g de gasolina. Qual o volume

ocupado por 420 g de gasolina?

Para preparar uma jarra de suco de 2,5 Litros,
Maria utiliza 300 gramas de agucar. Mantendo o
mesmo teor de aglcar, quantos gramas serdo
necessarios para adogar um copo com 50 mL do
mesmo suco?

A dosagem correta de um medicamento é de 10
gotas (que corresponde a 0,5mL) para cada kg de
massa de uma pessoa. Sabendo que um paciente
possui 15 kg, qual dosagem devera ser
administrada?

Sabendo que 500 gramas de p6 de café rende 10
litros da bebida preparada. Quantos gramas sao
necessarios para fazer 3 litros da mesma bebida?

Se 4 maquinas fazem um servigo em 6 dias, entdo
3 dessas maquinas, igualmente eficientes, fardo o
mesmo servico em quantos dias?

(Adaptada - EMBRAPA, 2016) Uma cooperativa
de leite consegue pasteurizar 40 mil litros de leite
em um dia. Qual a capacidade de pasteurizacéo
desta cooperativa em um més (30 dias),
considerando o ritmo de producdo constante?

A dipirona é um medicamento usual para
controlar a temperatura corporal e a dosagem
depende da massa da pessoa. Sabendo que 20

gotas correspondem a 1mL, quantos mL possuem
em 60 gotas?

40



Volume X
Deslocamento

Volume
X
Pressao

Volume
X
Presséao

Volume
X
Presséao

Volume
X
Pressao

Volume
X
Surpresa
(quantidade)

Volume
X
Surpresa
(quantidade de
matéria)

(Adaptada - USBERCO, 2006) O mercrio é um
metal pesado encontrado na forma liquida, em
temperatura ambiente. Se 1 litro de mercurio
possui 13,6Kg, quantos litros tem em 40,8kg?

(Adaptada - PERUZZO 2006) Um gas ocupa um
volume de 4 litros, sob a pressdo de 2 atm.
Considerando a temperatura constante, qual o
volume que esse gas ocuparda, quando estiver
submetido a uma pressdo de 4 atm?

(Adaptada - PERUZZO 2006)Um géas sob a
pressdo de 5 atm ocupa um volume de 8 litros.
Considerando a temperatura constante, qual sera o
volume ocupado por esse gas quando submetido a
pressdo de 2 atm?

(Adaptada - PERUZZO 2006) Um géas submetido
a uma pressao de 2 atm ocupa um volume de 6
litros. Qual o volume que esse gas ocupara,
quando estiver submetido a uma pressdo de 1 atm,
considerando a temperatura constante?

(Adaptada - PERUZZO 2006) Um gas mantido a
temperatura constante, sob uma pressao de 15
atm, ocupa um volume de 2 litros. Se
diminuirmos o volume para 1,5 litros, a pressdo
aumentara para quantos atm?

Sabendo que um barril de petrdleo possui 159
litros. Quantos barris, iguais a esse, serdo
necessarios para armazenar 2067 litros?

( Adaptada - WILMER E
COLABORADORES 2013) Para uma festa

padréo, calcula-se em média a quantidade de
600mL de refrigerante para cada convidado.
Usando essa média, em uma festa com 50
convidados sera necessario quantos ml de
refrigerante?
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* F- facil

Volume
X
Surpresa
(quantidade de
matéria)

Volume
X
Surpresa

Mol

Tempo

Mol
X
Deslocamento

Mol
X
Deslocamento

Energia
X
Tempo

(Adaptada - PERUZZO 2006) Sabendo que nas
condicBes normais de temperatura e pressao
(CNTP), 1 mol de qualquer gas ocupa um volume
de 22,4 L. Qual o volume ocupado por 3 mols de
CO2, nas mesmas condigdes?

Na embalagem, as instrucdes sdo de 200 gramas
de preparado em po para refresco para cada 3
litros de &gua. Se Carlos utilizar 50 gramas deste
preparado em pd, quanto de agua (em mL) tera
que adicionar?

Em uma usina de cana-de-agucar, hd um
equipamento que consegue produzir 200 mols de
sacarose em 2 horas. Considerando o mesmo
ritmo de producéo, e o servigo continuo, em
guanto tempo 0 mesmo equipamento produzira
600 mols de sacarose?

Cinco operarios de uma empresa realizam um
trabalho em 3 dias. Se o trabalho deve ser
realizado 24 horas, mantendo 0 mesmo ritmo de
trabalho, quantos funcionarios, igualmente
produtivos, serdo necessarios?

Doze operarios de uma empresa realizam um
trabalho em 5 dias. Obedecendo 0 mesmo ritmo
de producdo, se reduzirmos o nimero de
funcionérios para 4 em quantos dias 0 mesmo
servico terminara?

Ao deixar um aparelho de TV ligado 5 horas por
dia, o consumo diério serd de 0,5 kWh. Caso a
sua televisao fique ligada por 8 horas, qual seré o
consumo de energia?

* | - intermediario  * D - dificil
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8.2 Anexo 2- Formulario do Google forms

Questionario do jogo "Direto Inverso”

Este jogo & parte da estratégia pedagdgica que compde o TCC (trebalho de concluséo
do cureo de Especializagio em Enzino de Ciéncia e Matemdtica do IFE- Campus Gamal)
das estudantes Lilia Gongalves e Benedita Cardoso, sob orientacio da professora
Rozana de Andrade. O jogo fol crisdo com o intuito de swdliar o saprendizado do

contelido mateméatico “regra de trés simples - direta e inversa” aplicado as ciéncias.
Sua avaliagio serd uma contribuicio valiosa para o aperfeigoamento do trabalho.

“origatoria

1. Qual a sua faixa etaria? *

Marcar apenas uma oval,

{10 anog até 14 anos

([ )15 anos até 18 anos
{119 anos até 21 anos
) 22 anog até 30 anos
{30 anog até 40 anos

[ acima de 40 anos

2. Qual o seu nival de escolaridade? *
Marcar apenas uma oval.

() Fundamental Incompleto
[ Fundamental Completo
[ Ensino médio Incompleto
(") Ensino Médio completa
() Superior Incompleto

:' Superior Completo
[ Mestrado

() Doutorado
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3. D design do jogo é alraente. *
Marcar apenas uma oval.

() Concordo totalmente
f_q:' Concordo parcialmente
i::' Indiferente

() Discordo parcialmente

) Dizcordo plenamente

4. O joge tem um conteldo de facil entendimento. *

Marcar apenas uma oval.

i::' Concordo totalmenta
{__) Concordo parcialmente
7 indiferente

() Discordo parcialmente

f::l Dizcordo plenamente

5. Eu consegui aprender o conteddo matematico enquanto jogava. *
Marcar apenas uma oval.

() Concordo totalmente
() Concordo parcialmente
B Indiferente

i:} Dizcordo parcialmente

(") Discordo plenamente
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6. N&o percebi o lempo passar enquanto jogava. *
Marcar apenas uma oval.
() Concordo plenamente
() Concordo parciaimente
i::' Indiferente
() Discordo parcialmente

| ) Dizcorde plenamente

7. Jogaria novamente este jogo. *
Marcar apenas uma oval.

(") Concordo plenamente

() Concordo parcialmente
[ indiferente

[ ) Dizcordo parcialmante

’-:::' Discordo plenamente

E.  As cartas-pistas traziam situagSes problemas pralicas, de facil enfendimento & *
resclucao.

Marcar apenas uma oval.

() Concordo plenamente
") Concordo parcialmente
U Indiferente

i::' Dizcordo parcialmente

[ Discorde plenamente

Pular para 8 pergunta 9

Nas ajude a melharar o joga!!!
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9. Quais foram os pontos positives do jogo?

10. Quais foram os pontos que menos gostou no jogo?

11. Ha alguma sugestio para gque o jogo possa ser melhorada?

Este comteiida nio fai criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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