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Projeto: A Matcmatica ¢ a Sustentabilidade Social através de Hsportes ¢ Jogos

1. Tema: Segundo momento das Situagdes-problema em Quadrinhos e Regras do Jogo

de Futebol tradicional

2. Ano: 6° ano

3. Arcas do Conhccimento: Matematica e suas Tecnologias

4. Componente Curricular; Matcmatica

5. Modalidade de Ensino: Ensino Fundamental Regular

6. Numero de alunos: 32

7. Duracéo: 40 min + 40 min

8. Conteudo:

Pcrcepgdo de clementos gecoméiricos nas [ormas da naturcza ¢ nas criagdes
artisticas;

Comparag¢do dc grandczas dc mesma naturcza, com cscolha de uma unidade dc
medida da mesma cspécic do atributo a ser mensurado;

Identificagdo de grandezas mensuraveis no contexto diario: comprimento,
massa, capacidade, superficie, etc;

LEstabelecimento das relacdes entre unidades usuais de medida de uma mesma
grandeza;

Reconhecimento dos sistemas de medida que s3o decimais e conversdes usuais,

utilizando-as nas rcgras dessc sisicma;
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Resolugdo das operagdes com numeros naturais, por mcio de esiratégias pessoais
¢ do uso dc (éenicas opcratdrias convencionais, com compreensio dos proccssos
nclas cnvolvidos:

Descrigéo, interpretagdo € representagdo da movimentagdo de uma pessoa ou

objeto no espago e construgio de itinerarios;

9. Objetivos:

10.

Partc 1

Estabelecer pontos de referéncia para interpretar e representar a localizacio e
movimentacdo de pessoas ou objetos, utilizando terminologia adequada para
descrever posicdcs;

Identificar caracteristicas das [iguras gcoméiricas, perccbendo semclhangas ¢
difcrencas cntre clas, por mcio dc¢ composi¢do ¢ dccomposicdo, simctrias,
ampliagdes e redugdes;

Utilizar procedimentos e instrumentos de medida usuais ou ndo, selecionando o
mais adequado em funcdo da situacdo-problema e do grau de precisdo do
resultado;

Representar resultados de medicdes, utilizando a terminologia convencional para
as unidades mais usuais dos sistemas de medida, comparar com estimativas
prévias ¢ cstabelecer relagdes entre diferentes unidades de medida;

Construir o significado das medidas, a partir de situagdes-problema que
expressem seu uso no contexto social € em outras areas do conhecimento e
possibilitem a comparagido de grandezas de mesma natureza;

Praticar conceitos da Sustentabilidade Social.

Encaminhamentos Metodologicos:

Aplicaremos nesta intervengdo, o segundo momento da atividade da situagdo-

problema em quadrinhos (verso), atividade na qual serd necessario encontrar
uma medida padrdo para as propostas, conforme Anexo 7.
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Partc 2

e Tcrminado as atividades anicriorcs, icrcmos uma conversa sobrc nossos
proximos passos ¢ aonde quercmos chegar com todas as intervengdes quc cles ja
tiveram. Discutiremos com eles a regras do futebol tradicional (Anexo §),
conversaremos sobre a competitividade que hd no jogo e em como esse aspecto
do jogo se distancia da sustentabilidade social com a qual estamos trabalhando.
Apds essas discussdes, os alunos receberdo uma cruzadinha (Anexo 9) que trard
alguns conccitos/aspcctos maicmalicos rclativos ao futebol, ¢ cles terdo que
complctar os quadrados de acordo com informagdes contidas no texto (Ancxo
8);

e A tltima etapa desta intervengdo, sera instigar os alunos a irem pensando

formas, estratégias ou maneiras de criarmos um futebol colaborativo.

11. Recursos Didaticos: Papel A4, 14pis grafite.



Anexo 7 - Verso
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Agora & com vocés! Oesenhe a figura para cada plantagéo com as medidas egipicias.
(lue figura a plantagéo formou?

Consideranda: | medida egipicia = 1 metro. ~ Calcule o perimetro e a area de cada plantagéo.

(luantas mudas de alface e arroz é possivel plantar nessa érea?
Sabendo que em 1m? & possivel plantar 4 mudas de alface e que uma muda de arroz ucupa% m,




. Anexo 8

As regras do futebol foram criadas pela International Football Association Board (IFAB) em 1938 e foram publicadas
pela FIFA,

O campo de jogo: O campo deve ser retangular.

Comprimento Largura
=minimo 90m minima 45m

*maximo 120m maxima 30m

Bola de Futebol: A bola deve ter de 68 a 70 cm de circunferéncia e pesar de 410 a 450g no inicio da partida. Acs
jogadores, € proibido utilizar a bola com a méo, a néo ser o goleiro, dentro do limite do campo. A boia né&o pode ser
trocada sem a autorizacdo do arbitro.

Nimero de jogadores: Duas equipes com 11 jogadores cada, sendo 10 na linha e um goleiro. Se uma das equipes
tiver apenas 7 jogadores, a partida & adiada ou néo & iniciada.

Equipamentos no Futebol: Os jogadores ndo poderéo portar objetos gue possam machucar o adversario ou a si. O
jogador deve usar equipamentos bésicos como a camisa, calges, chuteiras, caneleiras e as duas equipes devem ter
um conjunto de equipamentos diferentes para que possam ser identificados no campo. Caso o jogador néo esteja de
com todos os equipamentos corretos, o arbitro deve orienta-lo a organizar ¢ equipamento.

Arbitro: Cada partida deve ter um 4rbitro, que deve ser a autoridade em campo e recebe auxilio de dois juizes de
linhas, conhecidos como bandeirinhas. Ele realiza a vistoria do gramado, aplica as regras e soluciona lances duvidosos.
Ele pode alterar sua decis&o caso perceba que esia incorreta.

Duragao da Partida: O jogo dura oficialmente 80 minutos, com dois tempos de 45 minutos e um intervalo de 15
minutos. O tempo da partida pode ser prolongado caso ocorram substituicGes, lesfo de jogadores, transporte de
jogadores ou por algum motivo que interrompa a partida.

Inicio e reinicio do jogo: Ha oito maneiras de inferromper a partida e reinicia-la. O joge comeca com um pontapé de
saida e devera ser reiniciado com esse pontapé caso ocorra um gol de uma equipe. Se a bola sair e um jogador toca-la,
& concedido um arremesso lateral ao outro time que reinicia o jogo. A terceira mangira & o tiro de meta e o jogo &
reiniciado com o goleiro chutando a bola para o campo. Se a equipe adverséaria retomna para a defesa, sem um objetivo
em si, o outro time ganha um pontapé de canto e s&o obrigados a reiniciar o jogo do canto onde a bola saiu, Ainda ha a
falta que paralisa o jogo, a lesfo de um atleta e o impedimento.

A bola em jogo ou fora dele: A boia esiara fora de jogo quando ultrapassar completamente a linha lateral ou meta ou
quando a partida for interrompida pelo arbitro. Ela esta em jogo quando rebate nas traves, mas permanece no campo de
jogo e quando bate nos assistentes e arbitro e n&o sai do interior do campo.

Gol marcado: Ocorre guando a bola ultrapassa a linha de meta por baixo do fravesséao.

Impedimento: & considerado impedimento o jogador que se encontra mais proximo da linha da meta contraria que a
bola e o pentitime adversario, quando esta em sua prépria metade do campo, quanc!o se-encontra na mesma linha gue
os dois tltimos adverséarios e na mesma finha gue o pentltimo adversario.

Faitas e conduta antidesportivas: & concedido pelo arbitro um firo livre direto para o jogador que comete faltas de
uma forma que imprudente ou violenta. Agarrar um adversario, chuta-lo, empurra-lo, tocar a2 bola com as maos, dentre
ouiras. Caso ocorfa uma falta desportiva recorrente ou incitagio & violéncia ao adversario, o jogador pode ser advertido
com um carido amarelo. As faltas passiveis de cartdo vermelho s3o a conduta viclenia do jogador, impedir um gol com a

mé&o se vocé néo for o goleiro, empregar linguagem ofensiva e receber o segundo cartdo de adverténcia na partida.
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Anexo 9

Nome: Data: / /

Agora € sua vez. A partir da explicacéo sobre as regras do jogo de futebol,

descubra quais sdo as palavras que faltam para completar as frases:

1. Os jogadores podem receber cartdbes amarelo e vermelho em caso de

durante o jogo.

2. O jogo dura oficialmente , divididos em dois tempos.

3. A medida maxima de comprimento que um campo deve ter & de

4. A bola deve ter até de circunferéncia.

5. Cada partida & controlada por um , que é autoridade

dentro de campo.
6. Cada equipe deve ter onze para iniciar o jogo.

7. Quando uma falta € cometida dentro da pequena area, € chamada de
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