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Capítulo 1

Plano da aula teórica, tema: Grandezas
e medidas

1.1 Objetivos Gerais:

Este assunto caracteriza-se por sua forte relevância social, em evidente caráter prático
e utilitário. Na vida em sociedade as medidas e as grandezas estão presentes em quase
todas as atividades realizadas. Desse modo, desempenham papel importante no currículo,
pois mostram claramente ao aluno a utilidade do conhecimento matemático no cotidiano.

Nas atividades em que as noções de grandezas e medidas são exploradas proporcionam
melhor compreensão de conceitos relativos ao espaço e as formas. São contextos muito
ricos para o trabalho com significados dos números e operações, da idéia de proporcio-
nalidade e escala, é um campo fértil, para abordagens históricas. Portanto o objetivo
desse tema é: Reconhecer as grandezas e medidas como unidades básicas e utilitárias no
contexto matemático para o seu cotidiano.

1.2 Objetivos específicos

- Identificar o metro como uma unidade básica de medida de comprimento;
- Reconhecer os submúltiplos do metro;
- Identificar o grama como uma unidade básica de massa;
- Reconhecer os múltiplos da grama.
- Identificar o litro como uma unidade básica de volume;
- Reconhecer os múltiplos do litro.

Recursos

- Quadro negro e giz;
- Lápis, papel e borracha;
- Livro didático;

Atividades aplicadas:

- Explicação e conhecimento do metro como unidade básica de medidas;
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- Conhecimento dos múltiplos do metro;
- Atividades de transformação de metro por decímetro, centímetro e milímetro;
- Decomposição de medidas de comprimento;
- Explicação e conhecimento do grama como unidade básica de massa;
- Conhecimento dos múltiplos do grama, decagrama, quilograma;
- Escrever por extenso as medidas de massa e comprimento;
- Decomposição e medidas de massa.
- Explicação e conhecimento do litro como unidade básica de volume;
- Conhecimento dos múltiplos do litro, decalitro, quilolitro, mililitro;
- Escrever por extenso as medidas de volume;
- Decomposição e medidas de volume.

1.3 Carga horária
Aula tradicional: 50 minutos
Aula aplicação do jogo: 50 minutos



Capítulo 2

Modelo de Slides para Aula Prévia

(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.1: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.2: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.3: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.



10 CAPÍTULO 2. MODELO DE SLIDES PARA AULA PRÉVIA

(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.4: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.



11

(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.5: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.6: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.7: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.8: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.9: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.10: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.



17

(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.11: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.12: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.13: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.14: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.
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(a) (b)

(c) (d)

Figura 2.15: Modelo de Slides para Aula de “unidade e medida das grandezas”.



22 CAPÍTULO 2. MODELO DE SLIDES PARA AULA PRÉVIA



Capítulo 3

Roteiro prático para confecção do jogo

3.1 MATERIAIS

3.1.1 PEÕES E MARCADORES DAS DICAS

Para os peões foram utilizados botões de camisa com quatro cores, vermelho cinza,
branco e amarelo, cada cor representa um jogador, como veremos no andamento do jogo
que foram seis jogos com o total de cinco alunos para cada jogo havendo a necessidade de
um mediador que não tem a necessidade de peão, os marcadores de opções, também foram
confeccionados com botões de camisa na cor preta, num total de 4 botões, de acordo com
as opções que haviam em cada carta.

Figura 3.1: modelo de botões os pretos usados para marcar as dicas nos tabuleiros, o
verde, amarelo, vermelho e azul representando cada jogador

3.1.2 CARTAS

O jogo possui 27 cartas nas dimensões de 6 cm x 9 cm, confeccionadas em papel
cartolina, todas as cartas compostas de parte frontal e verso, no verso compondo apenas
um papel translúcido, e a parte frontal destas estão grafadas em negrito centralizado
na parte de cima a resposta da carta, enquanto a parte inferior numerada de 1 a 4, que
corresponde as opções sugeridas pelo mediador e utilizadas pelo jogador, todas com opções
simples não complexas, uma vez que o objetivo aqui neste trabalho é avaliar a eficiência
deste como material potencialmente significativo, no aprendizado de unidade e medida
das grandezas.
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As cartas foram confeccionadas utilizando o programa LibreOfficeDaw, as cartas de
frente correspondem a figura 04, enquanto as cartas do verso correspondem a figura 05.

Figura 3.2: Modelo de frente das cartas, com dicas e respostas

Figura 3.3: Modelo de verso das cartas, em material tranlúcido
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3.1.3 TABULEIRO

O tabuleiro foi confeccionado em cartolina simples branca, cada tabuleiro com dimen-
são de 40 cm x 20 cm, nele estavam grafados a quantidade de casas, num total de 28 casas
a percorrer pelo jogador, assim como uma casa de início, outra de fim, local de marcação
de dicas pedidas, e tabela de pontuação, esse material foi confeccionado no Power point.

Figura 3.4: Tabuleiro com casas e dicas no canto direito inferior
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Capítulo 4

Questionários Avaliativos

4.1 Questionário Pré e Pós Teste
ALUNO:
SÉRIE:
PREFESSOR:
DATA:
ASSINALE A ALTERNATIVA CORRETA:

1. Quantos metros tem em um quilômetro?

(a) 1000 metros

(b) 500 metros

(c) 100 metros

(d) 50 metros

2. Qual a equivalência de dois quilogramas em gramas utilizando notação científica?

(a) 1 · 101

(b) 2 · 103

(c) 1 · 102

(d) 2 · 102

3. Qual o símbolo da grandeza que tem a equivalência de 1 . 103 gramas?

(a) mg

(b) dg

(c) kg

(d) cg

4. 10 copos de 100 ml equivalem a quantos litros?

(a) 1 quilolitro

(b) 1 mililitro

(c) 1 centilitro
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(d) 1 litro

5. Qual a unidade de comprimento no S.I.?

(a) decímetro

(b) milímetro

(c) centímetro

(d) metro

6. Em notação cientifica quantos centímetros equivalem um metro?

(a) 1 · 103

(b) 1 · 100

(c) 1 · 102

(d) 1 · 101

7. Qual o símbolo de mililitro?

(a) dl

(b) ml

(c) kl

(d) cl

8. Qual a unidade de massa no S.I.?

(a) Quilograma

(b) Miligrama

(c) Centrigrama

(d) Decigrama

9. Qual a equivalência de 1 saco de sal de 1kg em gramas?

(a) 100 gramas

(b) 10 gramas

(c) 1 gramas

(d) 1 000 gramas
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Figura 4.1: Imagem referente à um exemplo de tabela contendo o gabarito das questões
do questionário e os espaços para conformação do número de acertos de cada indivíduo
antes e depois da aplicação dos testes.
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Capítulo 5

Roteiro Prático para Utilização do Jogo

5.1 Regras e Dicas do Jogo

O objetivo do jogo é ser o primeiro jogador ou a primeira equipe a levar o respectivo
peão até o espaço marcado “FIM”. Para iniciar o jogo, cada jogador deve escolher um
peão e colocá-lo no espaço marcado “início”, também será necessário um “mediador”, para
ler as alternativas de cada carta, nesse caso serão quatro jogadores e um “mediador”. Os
jogadores devem decidir entre si quem começará o jogo. Depois de escolhido, o mediador
deve pegar a primeira carta da pilha e iniciar a partida. O jogador sentado à esquerda
do mediador escolhe aleatoriamente um número de 1 a 4 e, em seguida coloca um botão
preto sobre a casa no tabuleiro do número escolhido. O mediador lê em voz alta a dica
de número igual escolhido pelo jogador. Após a leitura da dica, o jogador que escolheu
o número, tem direito a dar um palpite sobre a identidade da carta, dizendo em voz alta
quem ou o quê ela pensa estar retratada na mesma. Caso o jogador não queira dar o seu
palpite ou erre, ele simplesmente passa a vez ao jogador a sua esquerda. Acertando ou
não os palpites duas coisas podem acontecer:

1) O jogador acerta o palpite: nesse caso, o “mediador” devolve a carta ao final da
pilha de cartas, avança os peões (item pontuações) e retira os botões que estiverem sobre
o tabuleiro. Desse modo o mediador começa todo o ciclo novamente.

2) O jogador erra o palpite: neste caso, a vez de jogar passa para o próximo jogador
à esquerda, que fará o mesmo que o anterior: escolherá um número de 1 a 4 (dentre os
que ainda não foram escolhidos), ocupará a respectiva casa numerada com outro botão
preto, receberá a dica, dará um palpite e assim por diante. Não há penalidade para o
jogador que errar o palpite. O jogador que acertar seu palpite receberá um ponto para
cada dica não revelada (o que será igual ao número de botões em cima do tabuleiro). O
jogador que acerta o palpite registram seus pontos avançando seus peões tantos espaços
quantos forem os pontos recebidos. Exemplo: se o jogador acertar a identidade da cartas
após a terceira dica, ele avançará seu peão dois espaços. Depois de reveladas as 4 dicas
quaisquer da cartas, sem que um palpite certo seja dado, o próximo jogador deverá pôr o
último botão sobre o número restante e ouvir a última dica. Neste momento, acertando
o jogador anda um espaço errando passa a vez para outro. As cartas possuem algumas
armadilhas, como, no lugar de dicas, penalidades de voltar casas ou avançar casas.

DICAS ESPAÇOS: Após uma dica 4 espaços Após duas dicas 3 espaços Após três
dicas 2 espaços. O primeiro jogador a chegar com o peão ao espaço marcado “FIM” será
o vencedor.
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5.2 TABULEIRO DO JOGO (PARA IMPRESSÃO)

Figura 5.1: Versão do tabuleiro para impressão
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5.3 CARTAS DO JOGO (PARA IMPRESSÃO)

(a) (b) (c)

(d)

Figura 5.2: Diagrama esquemático das Cartas.
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(a) (b) (c)

(d)

Figura 5.3: Diagrama esquemático das Cartas.
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(a) (b) (c)

(d)

Figura 5.4: Diagrama esquemático das Cartas.
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(a) (b) (c)

(d)

Figura 5.5: Diagrama esquemático das Cartas.



5.3. CARTAS DO JOGO (PARA IMPRESSÃO) 37

(a) (b) (c)

(d)

Figura 5.6: Diagrama esquemático das Cartas.



38 CAPÍTULO 5. ROTEIRO PRÁTICO PARA UTILIZAÇÃO DO JOGO

(a) (b) (c)

(d) (e)

Figura 5.7: Diagrama esquemático das Cartas.

Os autores disponibilizam os arquivos editados referentes à todas as cartas bem como o
tabuleiro gratuitamente por meio do link de compartilhamento.

https://1drv.ms/u/s!Aner9gHLrCeCgUed9x4opxXLJAQf


