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Care rofesior

Esse produto educacional, é resultado da dissertacdo
desenvolvidla no Programa de Pés-GraduacGo de
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional -
PROFMAT, intitulada: “Matemdtica no Campo e TDIC:
Proposta de Uma Sequéncia Didatica Interdisciplinar no
Ensino Médio Integrado”.

Pensado especialmente para apoiar sua prdtica
pedagégica no ensino de Matematica em didlogo com as
Ciéncias Agrarias, esse material apresenta uma
Sequéncia Didatica Interdisciplinar (SDI) estruturada,
acompanhada de um jogo de escape que transforma
conceitos matematicos em desafios contextualizados,
dindmicos e préximos da realidade dos estudantes do 1°
ano do Ensino Médio.

Nesse material, vocé encontrard orientacdes claras,
exemplos praticos, sugestoes de implementacdo e
recursos digitais que poderdo enriquecer suas aulas. Cada
etapa foi elaborada para facilitar sua adaptagdo as
diversas realidades escolares, permitindo que vocé
personalize o conteudo conforme as necessidades da sua
turma e os objetivos do seu componente curricular.

Esperamos que este guia te inspire anovas
possibilidades, incentive a criatividade
docente e fortaleca a interdisciplinaridade
como caminho para uma aprendizagem mais
significativa, concreta e motivadora para
seus estudantes.

Boa leitura e boa experiéncia!

Jeseriller Fefix
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INTRODUCAO

A matemadtica, muifas vezes
vista como abstrata e distante
do cotidiano dos estudantes,
ganha novo significado quando
apresentada em contexto
interdisciplinar.

O campo das Ciéncias Agrdrias
lida cotidianamente com
situacdes que envolvem
conceitos matematicos, tais
como cdlculo de produtividade
do solo, definicdo do
espacamento e densidade de
plantio, estimativas de custos de
implantacdo e colheita, andlises
de rentabilidade e simulagdes
de cendrios de producdo.

Nesses contextos, a Matematica
torna-se uma ferramenta
estratégica para compreender,
projetar e aprimorar os
processos que sustentam a
eficiéncia e a sustentabilidade
da produg¢do rural.

Essa abordagem favorece uma
aprendizagem significativa, ao
transformar conceitos tedricos
em solugdes praticas para
desafios reais da agricultura.

Em particular, o estudo de
fungdes nas ciéncias agrdrias €
fundamental para compreender
e modelar fenbmenos naturais e
produtivos.

A incorporacgdo de tecnologias
digitais a abordagens didatico-
pedagogicas interdisciplinares,
torna a proposta ainda mais
envolvente, valoriza o
protagonismo estudantil, a
colaborac¢do e ainvestigacdo,
ao mesmo tempo em que
fornece uma experiéncia
pedagdgica contempordnea e
alinhada a realidade digital dos
jovens.
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O QUE S/.0 SDI?

Sequéncia Diddatica
Interdisciplinar (SDI), sdo “[...] um
conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de
certos objetivos educacionais,
que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos
professores como pelos alunos”
(Zabala, 1998, p. 25), atreladas a
um contfexto interdisciplinar.

Propostas de praticas
interdisciplinares v@io muito além
da simples interacdo entre duas
ou mais disciplinas;trata-se de
um movimento de integracdo e
reciprocidade que alcanga todas
as vertentes da formagdo
humana. Esse processo contribui
para a construgdo de individuos
criticos, ativos e protagonistas de
sua propria historia, capazes de
atuar e transformar o meio social
em que vivem (Fazenda, 2008).

De acordo com a BNCC, as
Sequéncias Diddticas
Interdisciplinares (SDI) devem
articular diferentes areas do
conhecimento, promovendo a
infegracdo e a contextualizag&o
dos saberes, de modo a
favorecer o desenvolvimento
tanto das competéncias gerais
quanto das competéncias
especificas previstas no
documento.

Alinhada a essa orientagdo, a SDI
proposta foi estruturada a partir
da unidade tematica Algebra,
contemplando a competéncia
especifica 3 da Base Nacional
Comum Curricular e
fundamentando-se nas
habilidades EM13MAT302 e
EM13MAT503 (Brasil, 2018),
assegurando, assim, a coeréncia
entre a pratica pedagoégica e as
diretrizes interdisciplinares
estabelecidas pela BNCC.
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PROPOST/A DA SDI

Obijetivo:

infegrar conceitos matematicos e agronémicos por meio de
desafios contextualizados da realidade produtiva rural, utilizando
tecnologias digitais e a din@dmica de um jogo de escape, de modo a
promover a aprendizagem significativa, estimular a resolugcdo de
problemas e favorecer a compreensdo das relagcdes entre
planejamento agricola, manejo, custos, produtividade e tomada de
decis@o ho campo.

Conteudos da Matematica:

Funcdes do 1° e 2° grau: modelos matemdticos; andlise dos
coeficientes; leitura e interpretacdo de graficos; coordenadas do
vértice; e aplicagdes: maximizagcdo (minimizacdo) de funcodes;
resolucdo de problemas, andlise e interpretacdo de dados.

Conteudos das Ciéncias Agrarias:

Espacamento entre plantas, densidade de plantio, manejo da darea
cultivada, curvas de produtividade, custos de implantacdo, custos
fixos, varidveis e ftotais, projecdo de receitas, andlise de
rentabilidade e lucro, cdalculo do ponto de equilibrio, planejamento
da producdo, gestdo ambiental, fomada de decisdo no campo e
gestdo da propriedade rural.

Publico Alvo:

Alunos do 1° ano do Ensino Médio.

Duracdo:

4 aulas de 50 minutos.

Um tempo extra de aproximadamente, 50 minutos, deverd ser reservado
para a confecgao prévia do jogo.
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Percursos Metodoldgicos:

A SDI é composta por um jogo intitulado: “O segredo do Bananal
Lucrativo”, desenvolvido na plataforma digital Genially.

O jogo “O Segredo do Bananal Lucrativo” € uma proposta de
Escape Room digital voltada ao ensino de fungdes matematicas,
que combina narrativa envolvente, resolucdo de problemas e uso
criativo da tecnologia. Ambientado na fazenda do lenddrio
agricultor “Seu Joca”, os alunos, organizados em equipes de 3 a 4
componentes, assumem o papel de consultores agricolas que
precisam desvendar quatro desafios inferligados sobre funcdes de
1° e 2° grau envolvendo cdlculo de custo, producdo e lucro para
descobrir a senha que revela o segredo da maxima lucratividade
do bananal.

A SDI € desenvolvida em quatro fases, descritas na préxima secdo,
sendo a primeira delas, um momento extraclasse, reservado para
criacdo e elaboragdo do jogo pelo professor, seguida de outras
trés fases de implementacdo, a saber: Revisdo e Prévia, Aplicacdo
e Coleta de Dados, Andlise de Dados e Conclusdo.

Propde-se a formagdo de grupos de trés
a quatro integrantes para o momento de
aplicagdo da SDI, no entanto, ndo se
configura uma regra. O ftrabalho em
grupo, favorece a interagcdo, o didlogo e
consequentemente, o compartilhhamento
de ideias e estratégias, fatores esses, que
podem contribuir para o processo de
aprendizagem.
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Recursos:

J/ Sala equipada com computadores,
notebook, smartphones ou tablets;

V Aparelho projetor;
J/ Acesso a internet;

/ Quadro branco e piloto;

J/ Papel e canetas para registros de
cdlculos e coleta de dados.

Avaliacdo:

v Participagdo e envolvimento
durante a tarefaq;

Os registros
v Dominio do Conteudo; realizados na folha
de papel, no momento
\/Cumprimen’ro dos prazos; da
“Coleta de Dados”

v Socializac&o dos resultados
e estrategias; na fase 03, podem ser

’ considerados parte

do processo de
\ avaliagao. )
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FASES D/ SDI

=/ =
= fp% I Criagdo e Preparacdo
\ & |
i Previamente, antes da realizacdo das demais fases
i:\‘ﬂ'_'_ 7 (implementacdo), o professor reservard um tempo
i estimado de 50 minutos para a elaboracao do jogo.
\ ‘ Esta fase é essencial para conhecer detalhadamente
2T

a proposta do jogo, o objetivo e as regras.

% 2 Revisdo e Prévia

Momento de conceitualizac¢do Matematica e

Agronomica, no qual deve ocorrer uma revisdao

detalhada acerca dos conceitos e das aplicagées, a
fim de preparar os alunos para a fase posterior

ﬁ% 3 Aplicacdo e Coleta de Dados

Momento de sensibiliza¢@o e apresentacdo da proposta
do jogo, o objetivo, as regras e as fases a serem

completadas, bem como, coleta de dados e registros.

% 4 Andlise de Dados e Conclusdo

Momento reservado para a socializacéo e andlise dos

resultados, sintetizacdo e sistematizagdo conceitual.



Fage 11
CRIACAO E PREPARACAO DO JOGO

CONHECENDO 0J0GO
U O Seg

redo do Bananal 1

Lucrativo

0BJETIVO:

U Encontrar o cédigo do “"Cofre de Seu Joca”,
constituido por 8 digitos e desvendar o
Segredo do Bananal Lucrativo.

PROPOSTA:

€ uma proposta de Escape Room digital
./ que combina narrativa envolvente, resolucao
de problemas e uso criativo da tecnologia.

Ambientado na fazenda do lendario agricultor “Seu Joca”,
os alunos assumem o papel de consultores agricolas.

Eles precisam desvendar quatro desafios interligados (em
ordem) para descobrir a senha que revela o segredo da
maxima lucratividade do bananal.

A tela inicial do Genially mostra a fazenda de Seu Joca
com Y objetos clicaveis (ex: um galpdo, um trator, uma
planilha na mesa, um cacho de bananas).



Cada objeto possui um cadeado digital, a
saber, um link do Google Forms, que ao ser
clicado, conduz a uma pagina que revelara
um segredo em forma de situacao-problema,
para cada desafio proposto;

A cada desafio completado, é liberado um par de digitos,
que compoem o cédigo Fmal

O fim de jogo acontece quando os participantes
‘encontram "O Segredo do bananal lucrativo de seu
Joca”.

Ao reunir o cédigo final, eles o insere em um “cofre
digital’ final no Genially, que ao abrir, revelara a tela de
vitoria. :

Vence o Jogo. oS partmupantes que alcancarem o
objetivo.

Tela Inicial do Jogo “0 Segredo do Bananal Lucrativo”

©

Fonte: https //view.genially. com/68fa20423694bef05ca7a5ed/presentatlon 0-
segredo -do-bananal-lucrativo



% Acesso a internet;

| s 3K Smartphone, tablet,
!notebbok ou computador;

| 5 App da Plataforma Genially;

k Papel, lapis, borracha.

Somente alguns objetos selecionados no
Jogo carregam desafios;

' No computador: Passe o cursor do mouse sobre os
' objetos para ndentaflca los e visualizar os dados iniciais
' do desafio;

No Smartphone: Clique sobre o objeto para identifica-
'los e visualizar os dados iniciais do desaﬁo,

Os desafios devem ser cumpridos em ordem
determinada pelo professor, para que seja possivel
compor corretamente os digitos da senha final;

Clique sobre o botao de “play” para acessar o desafio;

Registre o processo de resolucao das situacoes-
problema as estratégias adotadas, as abordagens, os
calculos e as conclusoes, diante de cada desafio
(recursos disponibilizados pelo professor).



ORTENTACOES € SUGESTOES:

Antes da fase de aplicagcdo do jogo, garanta que
todos os participantes tfenham acesso a uma conta
google para acesso a plataforma Genially.

Antes da fase de constru¢cdo do jogo, recomenda-se
deixar previamente criados os formuldrios e reservar
os links de acesso .

O link que leva aos formuldrios do Google Forms sdo
disponibilizados como sugestdo neste material, e
podem ser adaptados ou servir como modelo para a
criagdo de novos links;

Familiarize-se com os termos e nomenclaturas, para
melhor compreensdo dos processos de elaboracdo e
aplicacdo da SD;

Os modelos dos links de formuldrios, do ambiente do
jogo, bem como, as situagdes-problema, seguem
como proposta e poderdo ser adaptadas,
considerando a proposta curricular do curso e a
realidade escolar do estudante.




TERMOS € NOMENCLATURAS:

CENARIO

Um objeto clicavel € posicionado no ambiente

da tela principal do Genially, no qual se apresentam os
dados iniciais da situagcdo-problema e um link do

Google Forms que leva ao “segredo” de cada desafio.

Com um clique no objeto escolhido no CADEADO DIGITAL

cenario, o jogador &€ direcionado para uma nova pagina
virtual, contendo um formuldrio que revelard a

situacdo-problema proposta em cada desafio.

0 SEGREDO

Corresponde a situagdo-problema elaborada para
cada desafio.

RECOMPENSA

CODIGO FINAL

Cogigo composto por 8 digitos, formado por quatro
pares de digitos, fornecidos a cada desafio
completado.

Par de digitos disponibilizado ao ser inserida
corretfamente a resposta para “o segredo”.




DESAFIOS
PROP(DSTOS!

O Cadeado do Galpao

—>'| Cenario —>I O Segredo

Ao passar o cursor do
mouse sobre o cadeado do
galpdo, uma janela pop-up
mostra os primeiros dados:
“O custo fixo para a
plantacdo de mudas de

Seu Joca fez um teste inicial
plantando 1.600 mudas por
hectare. Qual foi o custo
total exato (em R$) desta

i 507
bananas: R$ 13.000,00; e o implantagao?
custo varidvel por muda: R$
6,50."
3 Cadeado -
Digital Recompensa
Link do formulario do O primeiro par de digitos:

Google Forms para o
Desdafio 1:
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DESAFIOS
PROP(DSTOS!

O Motor do Trator

—>'| Cenario —>I O Segredo

Ao passar o cursor do Seu Joca sempre dizia que
mouse sobre o motor do produzir mais nem sempre
trator, uma janela pop-up é o melhor. Mas para
mostra os primeiros dados: entender o limife da terra,

qual é a densidade exata
“A funcdo produtividade: de plantas que gera a maior
P(x) = -(0.00002)x2 + (0.08)x - 40." produtividade fisica (o pico

de toneladas), mesmo que
ndo seja a mais lucrativa?

w CS:";::: _>| Recompensa

Link do formuldario do
Google Forms para o
Desdafio 2:

[&] ¢S5 w] 40
[x]

O segundo par de digitos:




DESAFIOS

PROP@STOS!

As Contas na Planilha

_>'| Cenario

Ao passar o cursor do
mouse sobre as contas na
planilha, uma janela pop-up
mostra os primeiros dados:

“Desvende o segredo do
lucro, sabendo que o preco

—>I O Segredo

Para encontfrar o
vocé precisa subtrair
custo da receita.

lucro,

o

Construa a fungdo Lucro
L(x) e calcule o lucro (ou

prejuizo) para uma
densidade de 2.200
plantas/ha.

de venda é de R$

1.100/tonelada.”

— Cadeado
Digital

Link do formuldario do
Google Forms para o
Desdafio 3:

ofo

—>| Recompensa

98

O terceiro par de digitos:




DESAFIOS

PROP@STOS!

O Cacho de Ouro

|

_>'| Cenario

Ao passar o cursor do
mouse sobre o cacho de
bananas dourado, uma
janela  pop-up mostra a
seguinte mensagem:

“Chegou a hora da verdade.
Vocés ja tém a funcdo
Lucro. Agora, encontrem o
verdadeiro segredo!”

| O Segredo

Qual é a densidade ideal de
plantas (arredondada para
o inteiro mais proximo) que
gera o lucro mdaximo para o
bananal?

— Cadeado

Digital

Link do formuldario do
Google Forms para o
Desdafio 4:

—>| Recompensa

O quarto par de digitos:
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ.0 DOS FORMULZRIOS
™

I. Acesse a pagina inicial do Google Forms:
https://forms.google.com (Vocé precisa

estar logado com uma conta Google);

2. Crie um novo formulario:

— Clique no botdo “+ em branco” para iniciar um
novo formulario;

3. Adicione o titulo do desafio proposto:

— Em “Formuldrio sem titulo” escreva o titulo, correspondente ao
desafio escolhido.

Ex.: Desafio 01

— No campo “Descricdo do formulario” insira o subtitulo fazendo
referéncia ao desafio proposto.

Ex.: Para o desafio 01, o subtitulo é: “O cadeado do Galpdo”;

4. Configure o tipo da pergunta:

— Escolha “Resposta curta”;

— Cligue na caixa suspensa ao lado da pergunta;

— selecione a op¢do “Resposta curta”;

5. Digite sua pergunta:

— clique no icone de “+" na barra lateral direita para adicionar
uma nova pergunta.

— Selecione a op¢do “Resposta Curta”, correspondente ao tipo
de pergunta.

— No campo “Pergunta sem titulo”, adicione a situac¢do problema
corresponde a “O segredo” em cada desafio proposto.

Ex: Para o desafio 01, a situagcdo problema foi: “Qual foi o custo
total (em R$) para uma implantagdo de 1600 mudas?”.
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6. Torne a pergunta obrigatéria:

— Ative o botdo “Obrigatoria” no canto inferior
direito da tela. Essa a¢cdo garante que o aluno sé
tenha acesso ao par de digitos da senha, se

: apresentar a resposta correta.

7. Adicion® validacao de resposta:

— Cligue nos trés pontinhos ( : ) no canto inferior direito da
pergunta e selecione “Valida¢cdo de resposta”. Esta a¢cdo permitira
que o aluno veja tenha a confirmacdo da resposta correta.

Ex.: Para desafio 01, selecione: nUumero aigual a a 23.400.

8. Insira um "Texto de erro personalizado”:

Esta agcdo permitird que o aluno perceba que a resposta inserida
estaincorreta.

Ex.: Para o desafio 01, sugest@o de mensagem: “Senha incorretal A
porteira do galpdo continua trancada. Calcule novamente!”

9. Crie uma “mensagem de confirmacao” para liberar o primeiro
par de digitos da senha final:

— cligue em “configuracdes” na aba superior a selecione a opgdo
“Apresentacdo” a Clique em editar “mensagem de confirmagdo”.
Ex.: Para o desafio 01, sugestdo de mensagem: “Correto! O
cadeado abriu. O primeiro pare de digitos do segredo é: 23".
Sugestdo: Aproveite esta tela para inserir o link da tela inicial do
jogo para facilitar que o participante retorne ao jogo.

10. Copie o “link da pagina” do Google Forms e cole no jogo.

Ex.: Para o desafio 01: Insira o link na imagem do cadeado do
galpdo.

. Para conceder aceso ao link:

— clique em “Publicar” & Participantes (Gerenciar) d Aceso Geral
(visualizacdo de participante): Qualquer pessoa com o link ou
“adicionar participantes” a salvar. -

0BS.: REPITA 0S PASSOS PARA CRIAR 0S OUTROS QUATRO LINKS
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ0 DO JOGO NO GENIALLY

I. Para primeiro acesso a plataforma:
— Entre no link: https://auth.genially.com/pt-br/login,
onde estardo disponiveis algumas formas de acesso:

@ genially Aireda nbo tem uma conta?

G Inicie sessbo com o Google

' P I Facenook

: L e~

w P ] Ofice 365

| X
pa— il
b1'\w--

= = D
Enzrae com single sign-an (S50

Fonte: https://auth.genially.com/pt-br/login

— Siga as etapas para acesso.
— Visando montar um perfil do usudrio, as telas que
se seguem, apresentam uma série de perguntas que

compreendem sua fungdo e atuacgdo:

Crie sua conta! E gratis!
Qual descreve methor sus fungde?®

f m] i =

Fonte: https://auth.genially.com/pt-br/login
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ0 DO JOGO NO GENIALLY

2. Crie um novo modelo:
Na tela inicial da pagina do Genially

— Clique no botdo “+" ou em “criar um novo
modelo” Genially;

Obs.: Diante das opgdes de modelos disponiveis na tela inicial da
plataforma Genially, para a elaboragdo da SDI, optamos por
personalizar um dos modelos gratuitos, pré-definidos na segdo,
seguindo os passos:

szeseNTAcées ESCOLA ) FAZENDA

Modelo Fazenda disponivel no Genially.
Fonte: https://app.genially.com/editor/6941cae1d927ef0eeee7541f
g ele g ; \ : i L
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ0 DO JOGO NO GENIALLY
0w

2. Personalize os elementos do jogo:

— Insira na tela inicial do jogo no Genially,
quatro objetos clicaveis, onde cada objeto
representard um desafio.

Para esta SDI, foram escolhidos
um galpdo, um trator, uma planilha na mesa, um cacho de bananas para
representar os objetos clicdveis.

— Insira novos elementos para a composi¢do do jogo
considerando o contexto interdisciplinar que deseja trabalhar. No
caso da SDI proposta neste material, utilizamos bananeiras,
placa personalizada da “Fazenda de Seu Joca”, para criar um
ambiente que represente a histéria narrada no jogo, bem como, a
proposta apresentada aos participantes.

0s objetos podem ser escolhidos a partir dos materiais disponiveis no priprio jogo
(em “recursos” na barra lateral esquerda) ou do banco de imagens do seu
computador, previamente criadas ou baixadas da internet (realize o upload da
imagewm em “inserir” na barra lateral esquerda)

v = ) ©

Tela inicial do Jogo: exemplos de elementos que podem ser inseridos.
Fonte: https://view.genially.com/691c65e1cc78c7b00caaab52/presentation-agora-e-a-hora-da-verdade-
clique-no-cofre-e-insira-o-codigo-de-8-digitos-que-revela-o-segredo-do-bananal-lucrativo
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ0 DO JOGO NO GENIALLY
0w

3. Personalize os objetos clicaveis:
— Inserindo os “Dados iniciais dos desafios”:

Esses dados ou mensagens serao exibidos na janela pop-up
(Tooltip) que serdo visiveis:
* No smartphone: ao clicar sobre o objeto;
* No computador: ao passar o mouse sobre o
objeto.

Para cada objeto clicvel, siga os sequintes

comandos para personalizagao:
(Exemplificaremos com a personalizagdo
do “cadeado do Galp&o”, ;
objeto clicavel escolhido para o desafio 1).

il 2 Clique no objeto e depois em adicionar
interatividade”

|
> Na aba “conteudo”, clique em
TOOLT' “ver tooltip” (adicionar)
. |
:,9 2< Insira no conteudo do tooltip, as

I informacdo dos “primeiros dados”
sugerida no campo “cendrio” do desafio 1

i
1 :
é 2« Clique em salvar

I
' @7 >« Edite a cor do tooltip (Opcional)
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ.0 DO JOGO NO GENIALLY
i

— Inserindo os “Links” de acesso aos desafios:

Escolha e adicione um novo botdo localizado na o
barra lateral esquerda do Genially e localize-o -5
proximo ao objeto cilcavel.

Clique em “Editar interatividade” e depois em e
“Adicionar outra agdo”
Para esta _ s i . Lo
$DI, o botio Cligue em “abrir link” e insira o link do formuldario do

I 2
Google Forms, que carrega o “segredo” do desafio 1 6?
escolhido foi o |

“ploy” azul Acione o boté&o “Abrir na mesma aba” (Opcional) —9
(ver imagem |
na pagina
v g Clique em salvar %
anterior).

4. Personalize a pagina que contém o cofre do “Seu Joca”:
— Crie um novo Projeto, dé um fitulo, ex.: “O Cofre de Seu
Joca” e insira uma imagem de cofre (do préprio banco de
recursos do Genially ou upload de imagem do seu computador).

Insira uma mensagem de
incentivo ao participante,

indicando o momento da

[ AN

i, revelagao do segredo.

‘Agora é a hora da verdade! Clique no cofre e insira o Sugesfﬁo de mensagewm:
" adi igit
OB cod qodc!:u:n:;;::“mnh.ouqnfu do

Fonte: https://view.genially.com/691c65e1 cc78c7b00caaab52/Fresentation—agora-e—a—hora—da—
verdade-clique-no-cofre-e-insira-o-codigo-de-8-digitos-que-revela-o-segredo-do-bananal-lucrativo

— Insira um link do Google Forms com uma pergunta de
resposta curta solicitando a senha final. Configure a validagcdo
de resposta para aceitar apenas o codigo final.

Ex.: Para a SOT proposta, a senha final é: 23405891,
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PASSOS PARA:

/. CONSTRUCZ0 DO JOGO NO GENIALLY
ﬁ

— Insira uma mensagem de validacdo do codigo:

Sugestao: “Parabéns! Vocé desbloqueou o segredo do bananal
(ucrativo. Clique no link abaixo para ver o segredo.”

— Adicione um link de redirecionamento para a

tela final da vitoria.
Sugestao de modelo da tela da vitdria: https://app.genially.com/editor/691d27190139a1cde8689736

5. Personalize a “Tela Final”:
— Crie um novo projeto no Genially para a tela final. Utilize os

recursos e elementos disponiveis do jogo no Genially, para
apresentacdo da tela final, com uma mensagem revelando o

segredo.

Sugestao de mensagem: "0 segredo do bananal [ucrativo ndo estd em buscar a maior produgao a

qualquer custo, mas em encontrar o equilibrio perfeito entre investimento e retorno. A matemdtica

nos dd o mapa, mas € a sabedoria de usd-lo que garante a colheita farta.

Parabéns, vocés provaram ser sabios!"

O segredo do bananal lucrative néo esta em
_ buscar a maior
produgdo a qualquer custo, mas em
encontrar o equilibrio pll'h'ltp entre ,
investimento e retorme. A matematica nos da
o mapa, mas ¢ a sabedoria de usa-lo que
garante a colheita farta.

Parabéns, voces prevaram ser sabios!

Exemplo de pagina de Fonte: https://view.genially.com/691c65e1cc78c7b00caaab52/presentation-
agora-e-a-hora-da-verdade-clique-no-cofre-e-insira-o-codigo-de-8-digitos-que-revela-o-segredo-do-

bananal-lucrativo | v
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https://view.genially.com/691d27190139a1cde8689736/interactive-content-voces-desvendaram-o-segredo-do-seu-joca
https://view.genially.com/691d27190139a1cde8689736/interactive-content-voces-desvendaram-o-segredo-do-seu-joca
https://view.genially.com/691d27190139a1cde8689736/interactive-content-voces-desvendaram-o-segredo-do-seu-joca

PASSOS PARA:

A CONSTRUCAO DO JOGO NO GENIALLY

R

€ possivel pré-visualizar o jogo € as agaes inseridas,
clicando em “pré-visualizar” (icone: olho), situado no
canto inferior direito da tela principal do jogo. Para
retornar & edigao, clique em editar (icone: canetinha).
Essa agao permite que o professor acompanhe o resultado

de cada agdo inserida e a forma visual com que as
informagoes serdo apresentadas aos alunos.
A versao premium oferece mais recursos para
personalizagdo, tais como, efeitos visuais e sonoros de
comemoragao,

Finalizada a etapa de elaboragao
do jogo, através de ferramentas
online gratuitas € possivel criar um

QR Code, facilitando o acesso!

{ este QR Code, por

exemplo, corresponde
ao link do participante:
https://view.genially.co
w/68(020423694bef05
caZaSed/presentation-
o-segredo-do-
bananal-{ucrativo
para a SDT proposta
neste material.
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e 17
CONCEITUALIZACEO MATEMATICA,
E AGRONOMICA,

Conceitualizagdo Matematica:

Fungoes

1. Fungoes do 1° Grau

1.1 Definigao: Uma aplicagio f : R — R recebe o nome de fungde afim ou fungio do 1% grou
quando a eada # € R, assoeia sempre o mesmoe elemento (ax + b) € B, em que a # 0 e b sio nimeros
reais dados. Assim,

flry=az+b (a#0)

no qual,
* Dm(f) = R, representa o dominio da fungio f;
* I'm(f) = R, representa a imagem da fungiao f;

* Os valores de a e b, representam os coeficiantes angular e linear (respectivamente) de f, com
(o # 0);

Exemplos:
a) flr)==2r4+1 emquea=-2b=1

b) flx) =4z emquea=4,b=0.
1.2 Grifico da Fungiaoe: O grifico da fungio afim ¢ uma reta, que que pode representar;

{ crescente: ¥ @y, ¥ para ¥y < 2y = f(r,) < f(za)

[ decrescente: ¥ @y, 7; para 7, < 32 = flx) > flz:)

1.3 Comportamento e propriedades de f:
o Intersecio com o eixo r (zero da fungio): E todo mimero = euja imagem é nula,
zézerodey = fir) < [f(z)=0
b

o seja, quando f(x) = 0, entio x = -z

¢ Intersegio com o eixo y: O coeficiente b de [, representa a ordenada do ponto que eruza o
eixo y, quando = = 0.

2. Fungoes do 2° Grau

2.1 Definigio:  Uma aplicagio [ : ! — [ recebe o nome de fungdo quadrdlica ou fungdo do 2% grau
quando associa a cada € I o elemento (ax? 4+ br 4+ ¢) € R, em que a, b e o sio nimeros reais dados
e a = 0. Assim,

flr)=az? 4+ br4+e (a#£0)

no gual,
* Dm(f) = R, representa o dominio da fungio f3
¥ I'm(f) = R, representa a imagem da fungiao f;

* 05 valores de a, b e ¢, representam os coeficiantes de f, com (a # 0);
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Exemplos:

a) flg) =-3x245x -1 em que a = =3, =5 c==1
b) flir)=a*-4 em quea=1,b=0e=-4
¢ flz) = =32 em quea=-3, b=0,c=0,

2,2 Grifico da Fungio: O grifico da fungio quadrditica é uma pardbola, que possui concavidade
(abertura) para cima (a > 0) ou para baixo (@ < 0],

2.3 Comportamento e propriedades de f:

e Intersegao com o eixo r (zeros da fungao): Obtemos os valores de = (rafzes ou zeros),
quando f(x) = 0.
Esses valores podem ser obtidos, resolvendo a equagio do 2° gran ax? 4+ b + 0 = 0, através da
férmula:

bt VA
2a
onde, A = b* — dae. E, podemos assim obter:
Duas raizes reais ¢ distintas x; e x2, quando A > O
Duas raizes reais e iguais ») = ry, caso A =0
Nenhuma raiz real, quando A =0,

-

Intersegao com o eixo y: O valor do coeficiente ¢ de f, determina a ordenada do ponto de
interseceio com o eixo y, quande @ = 0,

O ponto do vértice: O vértice V' da funcao f, representa o ponto onde a fugao atinge valores
extremos (mdximo ou minime), determinados pela coordenada g, As coordenadas do vértice z,,
e ¥, 8o dadas por:
b iy
Ty=—— € Yp=——
2a 4a
2.4 Critérios para a plotagem do grifico de f:
¢ ldentifique o conjunte do Dm(f) e atribua alguns valores para @, otenha os valores correspon-
dentes para y e organize os dados em uma tabela. Os pares ordenados ajudam a identificar os
pontos a serem marcados noe grafico,

& Considere os principais pontos: interseccao com o8 eixos coordenados ¢ virtice.

Exemplo 1: Considere a fungiio f(x) = % 4 22 — 1. Considere os critérios listados e eshoce o
grifica da £

Sol.: Grifico da fungiio flx) =a® 4+ 2 -2

Grifico da fungio f(z) = 22 + 2z - 1

Identificamos no plano cartesiano os pontos referente acs pares
ordenados encontrados da tabela e, considerando os coeficientes:
a=1->a concavidade da pardbola € voltada para cima.
¢=-2 ->¢ a ordenada do ponto em que a parabola cruza o eixo y;
As raizes sao obtidas ao resolvermos f(x)=0. Assim, utilizando a formula:

_ ~bt [ 4ac
T
x € igual a 1 ou -2,
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Exemplo 2: Considere as caracteristicas e esboce o grifico a fungio giz) = —x% 4 1.

Sol.: Grifico da funciio g(r) = —2* + 1
Tabela de valores para g(x)
Z
2 [1] .}
-2

Considerando os coeficientes:
=-1->a concavidade da
pardbola € voltada para baixo.

b=0 ->note que o calculo da

coordenada x do vértice

x=-b/2a se anula; e nesse caso, 0
ponto do vértice cruza o eixo y

em c=1;

As raizes sao obtidas ao resolver

f(x)=0, ou seja, quando x é
igual a 1 ou -1.

31



Conceitualizagdo Agronémica:

1. Manejo Agricola

O estudo da agronomia envolve compreender eomo diferentes fatores influenciam o desenvolvim
das plantas ¢ o resultado final de uma lavoura. Um dos primeiros aspectos analisados ¢ o manejo,
que engloba praticas como escolha adequada do espagamento, definicao da densidade de plantio,
prepans do solo, irrigacio, adubacio e controle de pragas, O manejo ndo ocorre de forma isolada:
ele organiza as condigies de crescimento para que a planta wtilize melhor os recursos disponiveis.
Assim, decidir quantas plantas eabem por drea ou qual o melhor arranjo no campo € essencial para
equilibrar o desenvolvimento da cultura e garantir boa produtividade.

2, Espacamento, Densidade de Plantio e Influéncia na Produtividade

Nesse contexto, dois coneeitos fundamentais sio o espagamento e a densidade de plantio. O
espagamento refere-se 4 distancia entre plantas e entre linhas; a densidade indica quantas plantas
existem por metro quadrado on por hectare, Esses fatores influenciam diretamente a produtivi-
dade, pois determinam o acesso das plantas & luz, dgua, nutrientes e espaco para o crescimento
radicular. Curvas de produtividade ajudam a visualizar esse comportamento: quando a densidade
& muito baixa, a terra fica subutilizada; quando ¢ mmito alta, as plantas competem em excesso.
O desafio € encontrar a densidade ideal que maximize o rendimento sem comprometer o vigor das
pls ]

3. Estrutura dos Custos de Producao e Impacto nas Decisoes Agricolas

A produgao agricola também exige a compreensao dos custos de produgio, que podem ser classifica-
dos como fixos (mdquinas, instalagies, depreciagio), varidveis (insumos, sementes, defensivos, miao
de obra) e totais (a soma dos dois). Esses custos influenciam diretamente o processo de tomada
de decisio do produtor: guanto maior o investimento inicial, maior deve ser a produtividade on
o preco de venda para compensar, Assim, entender como o espagamento, o manejo e a densidade
afetam o rendimento é essencial para equilibrar gastos e resultados,

4. Rentabilidade, Viabilidade Econdmica e Tomada de Decisio na Lavoura

Por fim, a andlise da rentabilidade integra todos esses elementos ao considerar a relagio entre
investimento, produgio obtida e preco de venda, Avaliar fatores como solo, condigdes elimiticas,
manejo adequado e custos permite estimar a viabilidade economica da lavoura. Esse raciocinio
aproxima a agronomia da maten uma ver que envolve cileulos de receita, lnero, otimizacio e
tomada de decisio baseada em dados reais, Quando o aluno compreende que essas varidvels estao
interligadas, consegue entender a agricultura como um sistema complexo, no qual decistes técnicas
influenciam diretamente o desempenho produtivo e ccond:

5. Decisoes Agronomicas ¢ Econdmicas Integradas

Na regido de Bom Jesus da Lapa (BA), a produgiio de banana ¢ wma das principais atividades
ngrlculn_-, especialmente gragas ao uso da irrigagio no Perimetro Formoso, que permite alto rendi-
mento das plantas, Segundo a Embrapa, esse g)m,]vl-u- de irrigacio ¢ decisive para a alta produ-
tividade: a variedade Prata And representa mais de 90% da drea plantada ali, com rendimentos
médios de até 33 toneladas por hectare por ano.

Para que a lavoura aleance boa produtividade, os produtores precisam decidir o espagamento,
a densidade de plantio e as priticas de manejo mais adequadas, garantindo que eada planta receba
Iz, dgua e nutrientes na medida certa. Além disso, eles analisam os custos de produgio, como
insumos, irrigagio ¢ méao de obra, para ealeular se a atividade serd financeivamente vidvel. Assim,
ao estudar o cultivo de banana na regido, pereehemos como a agricultura exige planejamento,
amilise de dados e tomada de decisoes, envolvendo diretamente conceitos mateniiticos de produgio,
receita e luero.
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Conceitualizagdo Agronémica:

De acordo com a EMBRAPA (2004), no
municipio de Bom Jesus da Lapa-Ba
foram produzidas 133.100 toneladas de

bananas em uma drea de 11.540
hectares em 2024. Isso significa um
rendimento de 11,53 toneladas por
hectare!
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Fage 15

APLICACACAO DO JOGO
£ COLET/ DE DADOS

Orientagodes:

=+

Inicie essa etapa com a preparacao do
ambiente, que pode ser uma sala
equipada com computadores, notebook
ou tablets, ou mesmo o ambiente de sala
de aula dispondo de um computador ou
notebook e projetor, a fim de apresentar
0 ambiente virtual e conduzir a

\ dindmica do jogo.

+ 2

) \/Goron’ro que os participantes tenham
acesso @ internet e a plataforma Genially;

P

= \/Orgonize a turma em equipes de trés
a quatro integrantes;

\/Apresen’re a telainicial do jogo e inicia
um momento de sensibilizagcdo, com uma
narrativa de apresentacdo da proposta
dojogo;

Ex.: "Vocés sao uma equipe de jovens consultores agricolas contratados pela neta de

Seu Joca, uma lenda da fruticultura em Bom Jesus da Lapa - Ba. Autes de se
aposentar, ele deixou seu conhecimento mais valioso trancado em um arquivo digital
protegido por uma senha de 4 etapas. Ele disse: S quem entende de verdade a alma
de um bananal conseguird abrir. Para provar seu valor e acessar o segredo, vocés
precisam resolver os mesmos desafios que Seu Joca dominou ao [ongo da vida. Cada
desafio resolvido revelard parte da senha final. 0 tempo estd correndo!"
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\/ Apresente o objetivo, as regras e as fases a serem
completadas. Ndo esquecendo de enfatizar que
os desafios devem ser resolvidos em ordem.

Para a SDI proposta: 1° - O Cadeado do Galpdo;
2° - O Motor do Trator; 3° - A Planilha sobre a
Mesa; 4° - O Cacho de Bananas Dourado;

\/Dis’rribuo o papel oficio e oriente quanto a
necessidade de registrar os cdlculos e estratégias
adotadas;

\/Apresen’re o link ou QR Code de acesso ao jogo.
Para a SDI propostq, os links se enconfram
disponiveis na pagina 28.

Dé comando para o inicio da tarefa. Esteja de
prontiddo para intervir ou orientar, caso
necessario.

Deixe os grupos a vontade para explorar o
ambiente virtual, bem como, para elaborar
\/ estratégias e possiveis resolucodes;

Esteja preparado para orientar ou sanar as
duvidas dos alunos, quanto as etapas e
manipulagdo do jogo;

Incentive ou direcione o0s grupos que

apresentarem  dificuldades em iniciar ou
\/ desenvolver a tarefa;
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SUGESTOES DE RESOLUC/.0

Desafio 1:

Considere z a gquantidade de mudas e os
seguintes dados iniciais:
(I) O custo fixo para a plantagio de mudas

de bananas: C'y = 13.000, 00;

{II) O custo variavel por muda: €, = 6, 50z,

Sabendo que o Custo total ¢ dado pela soma
entre (I) e (1)
Entdo, C(x)=C,+ Cy. Assim:

€ Necessario
determinar a
forma geral da
fungdo
custo para
efetuar o
caleulo!

Desafio 2:

Considerando os seguintes dados iniciais:
(1) A fungio Produtividade:
P(x) = (—0.00002)22 + 0.082 — 40;

E, sabendo que:

{1l) Os coeficientes a e b da funcgio do
2° grau P(x): a = —0.00002 ¢ b = 0.08;
{11I) A coordenada x do vértice dada

T
por: &y = 3.

0 pico de toneladas se dd,
quando maximizamos a fungao produtividade.

Note que como a fungdo produtividade possui coeficiente
“a” negativo, entdo o grfico representa uma pardbola com
concavidade voltada para baixo, onde o ponto mdximo € o

vértice V (ponto onde se atinge o pico de toneladas).
Queremos determinar o x do vértice, que representa a
quantidade mixima de mudas por hectare.

C(z) = 6.50z + 13.000
E portanto,
C'(1.600) = (6.50 % 1.600) + 13.000
C(1.600) = 10,400 + 13.000 = 23.400

O Segredo

Seu Joca fez um teste
inicial plantando 1.600
mudas por hectare.
Qual foi o custo total
exato (em R$) desta
implantagdo?

O Segredo

Seu Joca sempre dizia que
produzir mais nem sempre
é o melhor. Mas para
entender o limite da terrq,
qual é a densidade exata
de plantas que gera a maior
produtividade fisica (o pico
de toneladas), mesmo que
ndo seja a mais lucrativa?

By

Entao, por (I} e (Ili):

~ —(0.08)
.n.—2$(_nﬂmmm
- —(0.08)
Jv—gg(4ummu)
~0.08
= 2000

= Z0.00004
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Desafio 3:

Considerando os seguintes dados iniciais: 0 Segredo

{I) O preco p de venda da banana é de

1% 1.100 por tonelada. Para encontrar o lucro,

{IT) Entao, por {I) a fungao Receita ‘éﬁ;eo dzrfgc'f;m SusiiEly @

R(z) = 1100 % P(z). Ou seja, ’

R{x) = 1.100 % [{—EJ.”I'][J[:IZ:I.J-'2 + 0.08x — \1“] Construa a fungdo Lucro

Logo, R(z) = (—0,022)22 + 88 — 44.000; Lk e calcule o lucro fou
prejuizo) para uma

representa a equagao da fungao receita. densidade  de 2200

(I A funcio Luero é dada por: plantas/ha.

L{z) = R(x) = C{(x);
{TV) Lembre-se que (desafio 1):
C(x) = G502 4 13.000 representa a funcio custo.

Caleulemos entiio, a funcio lucro dada em (), utilizado (1) e (IV):

L{z) = (—0,022)2> + 88z — 44.000 — (6, 50z + 13.000)

Essa expressao
representa a fungio
r r lucro que depende

da quantidade x,

O— L(x) = (-0,022)2? + (81, 5)2 — 57.000 [—O

Assim, em resposta ao problema, caleulamoes o lucro (ou prejuizo) para
jma densidade de @ = 2.200 plantas por hectare:

0 resultado
positivo
representa lucro,

L(2.200) = (—0,022)(2.200)2 + (81, 5)(2.200) — 57.000

que para 2.200 L(2.200) = 106.480 + 179.300 — 57.000 = 15.820
mudas, foi de R$
15.820,00.

Lembre-se que a fungdo lucro também possui O Segredo

« »

coeficiente “a” negativo, entdo o grafico

representa uma pardbola com concavidade
3 e , Qual é a densidade ideal de
voltada para baixo, onde o ponto maximo é plantas (arredondada para
o vértice V (ponto onde se atinge o pico de o infeiro mais proximo) que
gera o lucro méaximo para o

toneladas). Portanto, o valor

bananal?
do x do vértice determina a

densidade que gera o lucro maximo!

Caleulamos o @, da funcio L(x) = (=0, 022)2* + (81, 5)x — 57.000
Onde a=-0,022e¢ b =815
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Portanto,

—(81,5)

T = o0z

@y = =5L3 _ g g50 3

—dd

Assim, a densidade ideal ¢ de
aproximadamente 1.852 mudas
de bananeiras por hectare.

. L(1.852) conheceremos
0 lucro maximo.

€ se substituirmos x=1.852 na
fungao lucro,...

L(1.852) = (—0,022)(1 852)% + (81, 5)(1.852) — 57.000

Uma tabela comparativa dos
resultados pode ajudar o aluno a
concluir sobre o ponto de
equilibrio e a desvendar o segredo

do “Seu Joca”: plantar mais nem

sempre significa (ucrar mais,

Densidade
(mudas/ha) Lucro (R$)

2.200 (Desafio 3) 15.820,00

1.852 (Ideal) 17.588,28
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Aproveite a fase 04 para explorar os conceitos abordados
na fase 02, considerando os conteudos abordados e os
desafios propostos no jogo.

Atribua significados aos termos matematicos e
agrondmicos considerando os resultados obtidos. Guie os
alunos a interpretacdo e solugcdo do problema.

Sugestao: realize com a turma um momento de
esbogo e andlise dos graficos das fungoes
Produgao e Lucro, enfatizando os elementos
(tipo do gréfico, coeficientes, concavidade)...

. € 08 principais pontos (vértices,
Mmaximos,...).

Por fim, compare os graficos, enfatizando o

segredo do “Seu Joca”.

Exemplo: Grafico da fungdo Lucro e marcagdo dos
pontos encontrados nos desafios 3 e 4.

L;

20000 - L

= 20000

fiixh

~A0000

GOO00

80000

o 200 1000 1500 200 X500 3000 3500 4000
=

Graifico da funcgao Lucro

Legenda:
- Ponto que representa o lucro para uma densidade de 2.200 plantas/ha (Desafio 3).
L; - Ponto que representa a densidade ideal de mudas para lucro maximo (Desafio 4).
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Fage 14
ANALISE DE DADOS E CONCLUSAO

Orientagoes:

(

Prepare o ambiente para essa fase,
deixando a disposicdo alguns recursos
de apoio, tais como, pilotos e apagador.
Convide os grupos a compartilhar suas

experiéncias com o jogo, bem como suas
dificuldades e estratégias para alcancar

0 objetivo.
\_ 2,

<+

>k Esse, se constitui um momento de didglogo e
compartilhamento de ideias e informacdes.
Portanto, & essencial que o professor se planeje
para conduzir o momento. Seguem algumas
sugestdes de questionamentos ou pontos que
podem ser levantados:

Como as fun¢des ajudaram vocés
a identificar o ponto de equilibrio
entre investimento e retorno?

Quais fatores matematicos e
agronomicos influenciam o lucro
de uma cultura agricola?

Como a Matematica auxilia na
gestdo produtiva e sustentavel?

Tais questionamentos podem ajudar o aluno a estabelecer conexdes
entre o modelo matematico e a tomada de decisoes agrondmicas
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Nesse momento, ¢ sugerido que o
professor elabore (desenho no quadro
branco), uma tabela comparativa com

dados simulados de produgao (ex.:
custos x lucro)

e convide as equipes a
discutirem como otimizariam o
cultivo.

3k Retome os principais conceitos abordados:
funcdo de 1° e 2° grau, ponto de maximo, custos e
lucros, bem como, ressalte a importéncia da
andlise de dados e da representagdo dos
modelos matemadticos.

%k Finalize o momento com uma breve reflexdo
escrita, onde cada aluno registra o que aprendeu
e como a Matemdatica pode ajudar a resolver
problemas reaqis da drea técnica

Essa produgdo
pode ser
utilizada

como parte

do processo

de avaliagao.
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Que este material possam servir como ferramenta
pratica e motivadora no ensino e aprendizagem da
Matematica, especialmente no que tange ao contexto
interdisciplinar envolvendo o universo das Ciéncias
Agrdrias.

A proposta aqui apresentada nasce do desejo de
aproximar o conteudo matemdtico da realidade dos
estudantes, tornando a aprendizagem mais viva,
contextualizada e significativa.

Ao integrar desafios, narrativas e situacoes reais do
campo, o material oferece ao professor novas
possibilidades de estimular o raciocinio ldogico, a
investigacao e a resolucdo de problemas.

A utilizacdo do jogo como recurso diddtico cria um
ambiente dindmico, no qual o aluno participa ativamente
da construcdo do conhecimento.

Por fim, esperamos que vocé se sinta a vontade para
adaptar, ampliar e reinventar cada etapa desta
proposta.

Que ele possa inspirar novas praticas e
fortalecer a interdisciplinaridade no cotidiano
da salade aula.
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