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REsuMO

Neste trabalho questionamos quais temas podem constituir a realidade ou o cotidiano em atividades de modelagem
matematica, com intuito de fomentar a inser¢do dos jogos nesse leque de possibilidades. Para isso, analisamos o
potencial de um jogo como desencadeador de atividades de modelagem no Ensino Fundamental, ou seja, quais
situacdes-problema, discussdes e usos da matematica podem ser empreendidos em uma atividade de modelagem
matematica, quando sua tematica € um jogo. O jogo analisado é o Hay Day, um jogo para dispositivos moveis com
a tematica fazenda, no qual o jogador tem como objetivo expandir sua fazenda e deixa-la cada vez mais produtiva.
A andlise revelou que o jogo pode desencadear debates que vao desde a compreensao de sua dindmica — como é
determinado o preco maximo de venda — até o auxilio na tomada de decisdes e atitudes em relacéo aos objetivos a
cumprir —em qual produto investir. Esses debates abarcam discuss6es matematicas que podem ser empreendidas
desde os anos iniciais do Ensino Fundamental associadas & multiplicacdo, divisdo, nimeros racionais, razéo,
proporc¢éo, equages, funcdes, etc. Além disso, ressaltamos o potencial engajamento dos alunos nas discussdes,
que podem se sentir motivados a coletar dados jogando e a determinar estratégias para atingir seus objetivos.
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INTRODUCAO

E comum encontrarmos na literatura como entendimento para atividades de modelagem
matematica, desenvolvidas na Educacdo Basica, a resolucdo de um problema real, associado a
“realidade” e/ou ao “cotidiano” dos alunos (BURAK, 1992; KLUBER, 2010). Porém, com o
advento da internet e a expansdo das tecnologias digitais, o cotidiano dos alunos ndo é mais o
Mesmo que poucos anos atras, se antes eles iam a feira, hoje eles jogam Minecraft, se antes
brincavam na rua, hoje jogam games online com amigos. Diante desse fato nos questionamos
sobre quais temas abordar em atividades de modelagem matematica, em particular com alunos
do Ensino Fundamental.

Esse fato direciona nosso olhar para uma questdo que € debatida com frequéncia na
literatura, a respeito de quais tematicas podem ser consideradas como constituintes da realidade,

ou do cotidiano, em uma atividade de modelagem matemaética. Varios autores ja se debrugaram
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sobre o tema. Veleda (2010), por exemplo, investigou como a realidade é tratada em trabalhos
que versam sobre modelagem matemética no &mbito da Educacdo Matematica. Negrelli (2008)
caracterizou a realidade de uma atividade de modelagem matematica em termos de uma
realidade inicial e de uma realidade intermediaria, sugerindo que atividades de modelagem
matematica partem de tematicas associadas a essa realidade inicial, composta por elementos de
natureza econémica, social, fisica, politica, psicoldgica, etc., e perpassam por uma realidade
intermedidria que preserva caracteristicas com a realidade inicial, mas encaminha a atividade
para a abordagem matematica. Tortola, Robim e Almeida (2014), por sua vez, elaboraram
compreensdes a respeito do entendimento de matematica e de realidade em atividades de
modelagem matematica a partir de uma perspectiva filoséfica fundamentada na linguagem.
Trata-se, entretanto, de um debate ainda aberto, mas que sinaliza a pluralidade de entendimentos
e possibilidades para tratar a realidade em atividades de modelagem matematica.

Neste trabalho, portanto, questionamos quais temas podem constituir a realidade ou o
cotidiano em atividades de modelagem matematica, com o intuito de fomentar a insercao dos
jogos nesse leque de possibilidades. Para isso, analisamos neste artigo o potencial de um jogo
como desencadeador de atividades de modelagem matematica, ou seja, quais situacoes-
problema, discussdes e usos da matematica podem ser empreendidos em uma atividade de
modelagem matemaética, quando sua tematica é um jogo, como por exemplo o Hay Day.

Apresentamos inicialmente algumas consideracGes tedricas a respeito da modelagem
matematica, na perspectiva da Educacdo Matematica, em seguida buscamos na literatura
exemplos de temas que sdo tomados como ponto de partida para o desenvolvimento de
atividades de modelagem matematica, ou seja, que sdo entendidos pelos autores como
constituintes da realidade. Por fim, propomos 0s jogos como uma possibilidade de tema para
atividades de modelagem matematica e analisamos algumas possibilidades de abordagem para

uma atividade de modelagem matemaética com o jogo Hay Day.

MODELAGEM MATEMATICA: ALGUMAS CONSIDERAGOES

A modelagem matematica é caracterizada no &mbito da Educacdo Matematica como
uma atividade de cunho investigativo que busca resolver problemas provenientes de temas
reais, ndo essencialmente matematicos, por meio do uso da matematica (ALMEIDA,; SILVA;
VERTUAN, 2012).

Nesse contexto, Barbosa (2004) argumenta que a modelagem matematica, em linhas
gerais, esta associada a duas caracteristicas, a problematizacdo e a investigacdo. A primeira diz

respeito ao questionamento de temas, ao levantamento e/ou criagéo de situacfes-problema; ja
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a segunda diz respeito ao aceite de estudar, analisar e compreender uma determinada situagéo-
problema. Almeida, Silva e Vertuan (2012, p. 17), por sua vez, chamam atencdo além dessas
duas caracteristicas, para a matematica e a analise interpretativa como “elementos” de uma
atividade de modelagem matematica, essas duas ultimas no sentido de que a investigacao citada
por Barbosa (2004) se dard, principalmente — mas ndo exclusivamente —, usando técnicas e
procedimentos matematicos; e que os resultados obtidos deverdo ser interpretados a luz da
situacdo-problema inicial, que deu origem a investigacéo.

Com esses elementos/caracteristicas, atividades de modelagem matematica assumem
um carater dindmico e investigativo, colocando em destaque a busca do aluno por uma solucao
para o problema, incentivando atitudes proativas e tornando-o parceiro do professor nos
processos de ensino e de aprendizagem.

Vale ressaltar que no ambito educacional todo o encaminhamento empreendido pelo
aluno em uma atividade de modelagem tem sua relevancia e ndo apenas o resultado da
investigacao. Nesse sentido, é importante explorar além da matematica que surge, competéncias
e habilidades necessarias para a formacdo matematica do sujeito, como a coleta e a organizagéo
de dados, a formulacdo de hipoteses e a realizacdo de simplificacdes, a defini¢do de estratégias
e 0 emprego de métodos e técnicas de resolucéo e interpretacdo de problemas, a producéo e a
validacdo de modelos matematicos; para além de fomentar discuss@es associadas a situacéo que
deu origem ao problema, atribuindo um caréter critico a atividade (ARAUJO, 2009).

Atividades de modelagem matematica, portanto, sdo propostas na literatura como
alternativa as praticas pedagogicas tradicionais (ALMEIDA; SILVA; VERTUAN, 2012),
particularmente as que se alinham ao paradigma do exercicio, no qual o professor expde o
contetdo, resolve exemplos no quadro e solicita que os alunos resolvam exercicios, cuja
resolucdo fundamenta-se no uso de estratégias e técnicas semelhantes (SKOVSMOSE, 2000).
Atividades de modelagem matematica surgem como um meio de dinamizar as aulas, buscando
discutir matematica a partir do estudo e resolucao de problemas, de modo que o conhecimento

matematico vai sendo sistematizado conforme os encaminhamentos que se da para a atividade.

QUAIS TEMAS CONSTITUEM A REALIDADE EM ATIVIDADES DE MODELAGEM MATEMATICA?
Tortola (2016) descreve em seu estudo cinco diferentes realidades associadas ao

desenvolvimento de atividades de modelagem matematica, sdo elas:
i.  Cotidianas: emergem de situagdes oriundas do cotidiano, de atividades corriqueiras,

como as que fazemos em casa, por exemplo, como o trabalho relatado por Almeida,
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Silva e Vertuan (2012), em que seus alunos estudam quanto tempo um pacote de pipoca
precisa ficar no micro-ondas para que todas as pipocas estourem.

ii.  Nao cotidianas: surgem de questionamentos sobre assuntos que podem néo fazer parte
do cotidiano dos alunos, porém lhes causam interesse, como a atividade desenvolvida
por Blum (2012), na qual estuda qual seria o tamanho de uma pessoa que utilizaria uma
ferramenta (picareta) que € um monumento historico da cidade de Oldenburg.

iii.  Matematicas: provenientes de estudos matematicos, realizados em ambientes ideias
como é o caso do estudo do lancamento de um projétil qualquer e o estudo de sua
trajetdria assumindo algumas informagdes sem necessariamente tomar dados de um
evento especifico, como apresentam Cifuentes e Negrelli (2011).

iv.  Mundo cibernético: SituacGes nas quais o estudo do fenémeno parte da utilizacdo do
computador, ou de aplicativos, para viabilizar a coleta de dados, como foi feito no
trabalho de Dalla Vecchia e Maltempi (2012), cujos alunos utilizaram softwares para
conseguir coletar dados do movimento de uma corda.

v.  Situacdes hipotéticas: cujo fenbmeno estudado é hipotético. Wooley (2014), por
exemplo, investiga a temética de um apocalipse zumbi e modela o tempo que um
individuo conseguiria sobreviver nessa realidade hipotética, porém sem simular dados.
Esses trabalhos sinalizam o uso de diferentes “realidades” para o desenvolvimento

atividades de modelagem matematica, colocando em xeque a exclusividade de algumas
tematicas associadas ao cotidiano, como tomar banho, fazer compras ou se alimentar,
possibilitando uma ampliacdo no leque de possibilidades de temas a se explorar. E nesse
contexto que propomos 0s jogos como possibilidades de temas para o desenvolvimento de
atividades de modelagem matematica.

O Uso DE JOGOS COMO TEMA PARA ATIVIDADES DE MODELAGEM MATEMATICA

Os jogos na atualidade trazem um nivel de imersdo e engajamento sem precedentes,
hoje eles deixam de ser apenas entretenimento e se tornam produtos de midia (ROIG et. al,
2009), contam suas historias e criam suas realidades. Nesse contexto 0s jogos podem trazer
diversos problemas e situagOes investigativas que podem ser exploradas em atividades de
modelagem matematica. Apesar dos jogos matematicos apresentarem na literatura varios
aspectos positivos com relacdo ao seu ensino e a aprendizagem dos alunos, nosso interesse
nesse artigo estad nos jogos espontaneos, especificamente nos jogos eletrénicos (ou games),

aqueles que os alunos jogam por vontade prépria e que frequentemente apresentam relatos de
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suas aventuras e diversdes em sala de aula. Afinal, se os alunos apresentam interesse nesses
jogos e dedicam tanto tempo a eles, por que ndo 0s aproveitar para ensinar matematica?

Os jogos geralmente sdo compostos por algoritmos fechados, os quais séo programados
para funcionar sem falhas, logo nota-se que explorar esses algoritmos e utilizar a matematica
por tras deles pode trazer vantagens ao jogador, uma vez que a producdo de um modelo
matematico para uma determinada situagdo do jogo, pode fornecer compreensdes de como 0
jogo funciona auxiliando nas atitudes e tomadas de decisbes otimizando o caminho até o
cumprimento do objetivo do jogo.

Agora uma davida que surge é como desenvolvemos atividades de modelagem
matematica a partir de um jogo? Isto €, quais situacfes-problema, discussGes e usos da
matematica podem ser empreendidos em uma atividade de modelagem matematica, quando sua
tematica € um jogo? Para responder essa questdo, analisamos o jogo Hay Day, tecendo
consideragdes no sentido de indicar direcionamentos para os aspectos citados na questdo de

pesquisa, de modo a viabilizar o seu desenvolvimento em sala de aula no Ensino Fundamental.

UM JOGO, VARIAS ABORDAGENS

O Hay Day é um jogo para dispositivos mdveis com a temaética de fazenda, no qual o
jogador tem como objetivo expandir sua fazenda e deixa-la cada vez mais produtiva. Uma das
dindmicas do jogo € a economia, pois 0s jogadores precisam de moedas para expandir seus
negocios e a forma mais pratica de conseguir moedas € vendendo itens para outros jogadores

através da loja que o jogo disponibiliza (Figura 1).

Fonte: Dos autres.

Uma primeira discussdo que pode ser feita com os alunos € sobre os pregos dos itens,
que podem ser negociados dentro de um intervalo estipulado pelo jogo. Ao acessarmos a loja,
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0 jogo sugere inicialmente um valor para cada item ser vendido, o qual chamamos de “precgo de
mercado” para identifica-lo, e permite que esse valor seja diminuido até 1 moeda ou aumentado
até um limite de moedas determinado conforme o item, cujo valor chamamos de “preco maximo
de venda”. A figura 2 apresenta o preco de mercado e 0 preco maximo de venda para 10

unidades de cana de agUcar, de trigo e de pimenta.

Figura 2 — Preco de mercado e Preco maximo de venda

Preco de mercado

Prego maximo
de venda

QY &

@ WY&
Y

QT &

o Wue
v <

Q> &
o Ive

Q> &
o ¥re

Qi &
@ Mo
v W

v J
Qi &
o N0

G @

Fonte: Dos autores.

Ao compararmos os valores indicados na Figura 2 podemos questionar os alunos em
relacdo a como o jogo estipula o preco méximo de venda a partir do preco de mercado. Observa-
se de imediato que os precos sdo diferentes, dessa forma, é possivel orienta-los a verificar se ha
algum padrdo ou regularidade na determinacdo do pre¢co maximo de venda, ou seja, se
conseguimos dizer quantas vezes o preco maximo de venda € maior que o preco de mercado.

Para determinar essa quantidade de vezes, os alunos precisam pensar em quantas vezes
0 preco de mercado “cabe” no preco maximo de venda, ou seja, precisam efetuar uma divisdo.
Com a divisdo do preco maximo de venda pelo preco de mercado, os alunos chegardo a
conclusédo de que o preco maximo de venda é sempre 3,6 vezes maior que o preco de mercado.
Esse resultado da abertura para a abordagem da divisdo com quociente ndo inteiro, ou pelo
menos temos uma oportunidade para discutir com os alunos o que significa o quociente 3,6. No
caso da cana de acucar, por exemplo, o quociente 3,6 indica que as 40 moedas (prego de
mercado para 10 itens) cabem 3 vezes dentro das 144 moedas (pre¢co maximo de venda para 10
itens) e ainda sobram 24 moedas, ou seja, seis partes das 40 moedas organizadas em 10 partes

com 4 moedas, ou seja, 6/10. Isso pode ser ilustrado conforme a Figura 3.
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Figura 3 — 144 dividido por 40

Quantas vezes 40 cabe em 144? Mas se dividirmos 40 em 10 grupos,
p
teremos em cada grupo 4 moedas.
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Cabe 3 vezes e sobram 24 moedas Ou seja, 3 inteiros e 6 décimos.

Fonte: Dos autores.

A depender da turma, para indicar a relagdo estabelecida entre preco de mercado e preco

méaximo de venda pode-se até mesmo escrever a expressao:

Preco méximo de Venda = 3,6 x Preco de mercado
Essa expressdo é uma forma sintetizada de descrever a relacdo observada, uma boa maneira de
introduzir a escrita algébrica, que esta prevista para ser estudada formalmente pelos alunos no
7° ano. O uso dessa expressdo, facilita a escrita algébrica, pois podemos combinar com 0s
alunos que utilizarmos as letras PV para indicar o preco méaximo de venda e PM para 0 preco
de mercado. Dessa forma a expressao poderia ser reescrita da seguinte maneira:

PV = 3,6 x PM

a qual mais tarde podera ser reescrita como y = 3,6 X, sendo y 0 preco maximo de venda e X 0
preco de mercado.

Vale a pena ressaltar que os valores indicados na Figura 2, sdo referentes a quantidade
de 10 itens, uma vez que caso optassemos por trabalhar com 1 item a relacdo poderia ndo ser
verificada com facilidade, ja que o jogo trabalha com uma dindmica de arredondamento que é
diferente da comumente utilizada. Ou seja, ele ignora a parte decimal dos numeros, permitindo
trabalhar apenas com nameros naturais. Essa € uma discussdao que também vale a pena de se
investir, uma vez que além de discutir diferentes regras de arredondamento, é possivel
contemplar caracteristicas dos numeros naturais e racionais, escritos na forma decimal,

contetidos que sdo estudados desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. A Figura 4, por
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exemplo, indica a quantidade de moedas para o preco de mercado (9 moedas) e o pre¢co maximo

X

de venda (32 moedas) para 9 unidades de trigo.

Figura 4 — Precos do trigo
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Fonte: Dos autores.

Preco de mercado

Se usarmos a relacdo encontrada para calcular o preco maximo de venda a partir do
preco de mercado obteremos 9 x 3,6 = 32,4, ou seja, nessa venda o jogador perderia moedas —
e seria possivel até mesmo estimar um valor de perda apds um ndmero de transacdes. O mesmo
aconteceria para 8 unidades de trigo, 0 jogo indica como 8 moedas 0 pre¢o de mercado e 28
moedas como pre¢o maximo de venda, contudo, a relacdo encontrada nos permite dizer que o
preco maximo de venda deve ser de 8 x 3,6 = 28,8 e, novamente, 0 jogador teria uma perda no
valor da venda, nesse caso de quase uma moeda. Cabe nesse momento até mesmo discutir de
forma mais critica se eles concordam ou ndo com a dindmica de arredondamento do jogo e o
porqué, pois o jogo sempre arredonda o pre¢co maximo de venda para 0 maior inteiro menor que
o0 resultado da expressdo PV = 3,6 x PM. Talvez, por meio dessa discussao, os alunos até
cheguem a regras de arredondamento diferentes, ou a regra que comumente utilizamos.

Conforme conhecemos mais a dindmica do jogo, percebemos que essas discussdes
matematicas podem ser realizadas no sentido de compreender o funcionamento do jogo,
ajudando os alunos e jogadores a tracarem estratégias que podem ajuda-los a otimizarem seus
lucros. Nesse contexto, um problema que poderia desencadear uma nova investigacgéo e, talvez,
até mais condizente com o que é frequentemente proposto como problemas em atividades de
modelagem matematica na literatura é: Qual plantagdo nos dara mais lucro no inicio do jogo?
Uma vez que a resposta para esse problema pode contribuir com a melhoria do desempenho
dos jogadores no inicio do jogo.

No jogo podemos plantar e/ou comercializar diversos tipos de itens, que variam desde
alimentos até ferramentas. Porém, optamos em um primeiro momento utilizar as informacdes
referentes aos 5 primeiros alimentos cultivados no jogo: trigo, milho, cenoura, cana de agucar
e soja. Cada item tem um tempo de cultivo diferente, os quais organizamos na Tabela 1,

considerando os rendimentos conforme o preco de mercado.
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Tabela 1 — Tempo de cultivo e rendimento dos alimentos

Alimento Tempo de cultivo (min) | Preco de mercado (moedas)
Trigo 2 1
Milho 5 2
Cenoura 10 2
Soja 20 3
Cana de acUcar 30 4

Fonte: Dos autores.

Ha diversos conteudos matematicos que podem ser empreendidos na resolucédo desse
problema, o que nos leva a pensar que ele pode ser investigado por alunos desde 0s anos iniciais
do Ensino Fundamental. Em uma primeira abordagem, por exemplo, podemos debater com os
alunos como determinar qual alimento gera mais lucro se cada um tem um tempo de cultivo
diferente. Um caminho seria leva-los a verificar o rendimento de cada um dos cinco alimentos
para um mesmo quantitativo de tempo. Mas como determinar esse quantitativo, de modo que
seja comum a todos os tempos de cultivo? A ideia de mdltiplos pode ser utilizada, mais
especificamente a de mdaltiplos comuns, ou seja, determinar esse quantitativo implica em
determinar um mdltiplo comum aos tempos de cultivo dos cinco alimentos, isto €, um maltiplo
comum a2, 5, 10, 20 e 30. Com os alunos mais jovens, pode-se explorar a tabuada, levando-os
a escrever uma lista dos multiplos de cada nimero, como as listas que seguem.

M(2): 0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, ...

M(5): 0, 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50, 55, 60, ...

M(10): 0, 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, ...

M(20): 0, 20, 40, 60, 80, 100, 120, 140, 160, 180, 200, ...

M(30): 0, 30, 60, 90, 120, 150, 180, 210, 240, 270, 300, ...

Ao analisarmos essas listas, percebemos que excluindo-se 0 0, 0 menor maltiplo comum
entre 2, 5, 10, 20 e 30 € 60, isto ¢, MMC (2, 5, 10, 20, 30) = 60, o0 que nos permite introduzir a
noc¢do de minimo multiplo comum. Isso ndo significa que ndo ha outros multiplos comuns, alias
qualquer multiplo de 60 é também maultiplo comum de 2, 5, 10, 20 e 30. Usando 60 minutos

como tempo comum de cultivo, obteremos os lucros indicados pela Tabela 2.

Tabela 2 — Rendimento dos alimentos ap6s 60 minutos de cultivo

Alimento Tempo de cultivo (min) | Preco de mercado (moedas)
Trigo 60 30
Milho 60 24
Cenoura 60 12
Soja 60 9
Cana de agucar 60 8

Fonte: Dos autores.
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Com base nos valores indicados pela Tabela 2, podemos concluir que o trigo é o
alimento que rendera mais lucro. Para calcular os valores apresentados nessa tabela que pode
ser considerada como modelo matematico do rendimento dos alimentos, foram necessarios
calculos de multiplicacéo e divisédo. Isto €, se o trigo tem tempo de cultivo de 2 minutos e gera
um rendimento de 1 moeda em 60 minutos o cultivo de trigo tera rendido 60 + 2 = 30 vezes 0
valor de 1 moeda, ou seja, 30 moedas. Assim como podemos calcular os rendimentos dos outros
alimentos.

Com alunos de 6° ano em diante, é possivel usar como estratégia para o célculo do
rendimento de moedas ap6s 60 minutos as ideias de razdo e de proporcao, até mesmo introduzir
a nogdo de “regra de trés”. A ideia de proporcao envolve o entendimento pelos alunos de que
assim como o trigo rende 1 moeda em 2 minutos (na razdo 1/2), rende 30 moedas em 60
minutos, ou seja, vale a proporc¢do 1 esté para 2 da mesma forma que 30 esta para 60. Na forma

de igualdade, podemos escrever:
1 30

2 60
A igualdade entre as razdes, que define a proporcdo, pode ser utilizada para determinar
quantas moedas serdo obtidas como lucro quando definimos um determinado tempo, como
fizemos ao definir 60 minutos. Podemos utilizar x para o valor que desejamos e a igualdade nos
auxiliara a determinar o valor de X. Suponhamos que queremos determinar o rendimento de
moedas apos 60 minutos de cultivo de milho. Sabemos, pela Tabela 1, que o cultivo de milho
rende 2 moedas a cada 5 minutos, ou seja, a razdo entre rendimento e tempo de cultivo é de 2/5.
Logo, é véalida a proporc¢éo:
2 x

5 60

A partir dela, podemos determinar o valor de x, ou seja, o rendimento de 24 moedas
apos 60 minutos de cultivo de milho. Para isso, podemos usar a ideia de fracGes equivalentes
ou de equacdes. No primeiro caso, basta fazer com que o aluno perceba que 60 é o produto de
5 por 12, isto €, 5 x 12 = 60. Para que a igualdade seja valida, devemos ter uma fracéo
equivalente, logo, se o denominador foi alterado multiplicando-se por 12, 0 mesmo deve ser
feito com o numerador, ou seja, devemos multiplicar 2 por 12, cujo produto € 2 x 12 = 24, que
indica o valor de x. No segundo caso, podemos explorar a propriedade da propor¢do que diz
que o produto dos extremos € igual ao produto dos meios, a partir da qual obtemos a equagé&o:

= = = =1 = =3 = = = 4
X X X X X
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E comum, ainda, quando trabalhamos com o que chamamos de regra de trés as razoes

serem organizadas segundo cada grandeza, ou seja:

Tempo de Cultivo Rendimento
(min) (moedas)
5 2
60 X
0 que implica na proporgéo:
5 2
60 x

e que resultara no mesmo valor para x.

Uma terceira abordagem que indicamos € usando a ideia de funcdo, ou seja, nao
precisamos determinar a priori um valor comum, mas construimos uma expressao que indique
o rendimento de moedas f(t) a partir de um dado tempo t. A ideia de propor¢do pode ser (util
nesse momento, para que os alunos possam identificar as regularidades da situacéo e determinar
uma lei de formacéo para a funcdo. Essa abordagem € indicada nos livros didaticos para alunos
a partir do 9° ano. No caso da cenoura, por exemplo, que a cada 10 minutos rende 2 moedas,

podemos construir com os alunos no quadro a Tabela 3.

Tabela 3 — Construcdo da fungo para o rendimento de moeda a partir do cultivo de cenoura

Tempo de Cultivo Rendimento
(minutos) (moedas)

0 0

10 2= 1x2
20 4= 2+2 = 2x2
30 6=4+2= 2+2+2 = 3x2
40 8=6+2= 2+2+2+2 = 4x2
50 10=8+2= 2+2+2+2+2 = 5x2

t 2 1

t f)=x2=t=ct

Fonte: Dos autores.

Assim também pode ser feito para cada alimento. As funcbGes que descrevem o

rendimento (em moedas) em termos do tempo X s&o:
Trigo(x) = %x, Milho(x) = %x, Cenoura(x) = %x, Soja(x) = ziox e Cana(x) = %x
Nesse momento, pode-se formalizar a definicdo de funcdo afim, ou no caso, fungéo
linear. Uma analise gréfica ainda pode ser feita em relagdo aos rendimentos de cada alimento
com o passar do tempo, conforme mostra a Figura 4, que indica o trigo como alimento que dara

mais lucro no inicio do jogo, desde o inicio de seu cultivo.
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Figura 4 — Gréfico das funcdes que indicam o rendimento a partir do tempo de cultivo de alimentos

1
@ Trigo(x) = 5%
35
D Mihotx) = ; x
10 ) Trigo "
@ Cenoura(x) = 5 *
@ . 3
2 O sojalx) = % Miho |-
) Cana(x) = hd x
20 30
O eql: x =60

Canoura

7 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 0

Fonte: Dos autores.

Dominio, contradominio, imagem, variaveis dependentes e varidveis independentes sao
conceitos que podem ser discutidos conforme os encaminhamentos para essa abordagem. De
maneira mais critica, podemos debater com os alunos a diferenca entre variaveis e incégnitas,
e se o grafico de uma funcdo desse tipo serd sempre representado por meio de retas. O aplicativo
GeoGebra pode ser Util para auxiliar essas discussoes.

Outros problemas podem também ser levantados e propostos para investigacao, seja sob

a orientacdo do professor, ou a partir da escolha e do interesse dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve por objetivo investigar o potencial que um jogo pode ter como
desencadeador de atividades de modelagem matematica, ou seja, buscamos investigar quais
situacBes-problema, discussGes e usos da matematica podem ser empreendidos em uma
atividade de modelagem matematica, quando sua temética & um jogo, a saber o jogo Hay Day.

A analise revelou que o jogo pode desencadear debates que vao desde a compreensao
de sua dindmica — como é determinado o pre¢co maximo de venda — até o auxilio na tomada de
decisOes e atitudes em relacdo aos objetivos a cumprir —em qual produto investir. Esses debates
abarcam discussdes matematicas que podem ser empreendidas desde os anos iniciais do Ensino

Fundamental associadas a multiplicacdo, divisdo, numeros racionais, razdo, proporcao,
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equacOes, funcgdes, etc. e podem ser modificadas conforme os anos escolares dos alunos
envolvidos no desenvolvimento da atividade.

Além disso, ressaltamos o potencial engajamento dos alunos nas discussdes, que podem
se sentir motivados a coletar dados jogando, a determinar estratégias para atingir seus objetivos,
a discutir uma tematica de seu interesse, ou de seu conhecimento, e a aprender matematica.
Nesse sentido, nosso objetivo com esse trabalho foi apontar os jogos, particularmente os jogos
eletrbnicos que trazem consigo um enredo e contexto préprio, como potenciais temas a serem
investigados por meio de atividades de modelagem matematica, trazendo um carater ludico e
dindmico para as aulas de matemaética e ampliando o leque de possibilidades e o entendimento
do que é realidade ou cotidiano em atividades dessa natureza.

Na sala de aula, contudo, cabe ao professor observar e dialogar com seus alunos para
perceber seus interesses e aproveita-los a favor do ensino e da aprendizagem da matematica.
Nessa perspectiva, outros jogos podem também servir como desencadeadores de atividades de

modelagem matematica, vale a pena investir na experiéncia e avaliar os resultados.
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