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Introdugao do jogo

O professor pode optar por utilizar, ou n&o, a internet, em computadores. Ou se
desejar utilizar celulares, sera necessario ter acesso a internet. Sendo assim é
possivel ter uma mista abordagem com os estudantes usando os seus celulares ou
na sala de informatica usamos computadores. Este game se mostrou eficiente em
uma utilizagdo individual, ocorrendo paralelamente as aulas dos conteudos de
cinematica ou como revisado deste tema. O jogo foi testado em dois navegadores:
Microsoft Edge e Google Chrome, o primeiro ocasionalmente apresentou erros na
inicializag&o, o segundo abriu sem problemas. O link para acessar a pagina do genially
em celulares e com uso de internet
https://view.genial.ly/618096232a7a440db7582107/interactive-content-perito-forense

ou diretamente pelo QR Code:

Caso o professor opte por jogar em computadores, é recomendado que se faga
o} download do arquivo no link a seqguir:
https://drive.google.com/file/d/1ThgvrQyXpO0GwCUECsp1ulkioV _6goH-

NO/view?usp=sharing e extraia os arquivos na area de trabalho. Para iniciar o jogo

sem acesso a internet, abra a pasta em que os arquivos foram extraidos e clique em
genially.html. Indique para inicia-lo em um navegador de sua preferéncia e o jogo
comecga...

Logo na primeira tela € o visualizado uma academia e o bot&o iniciar, clique
nele e a segunda tela aparecera. Uma mensagem de bem-vindo € exibida informando
que existe um novo desafio a ser solucionado, dois veiculos colidiriam no cruzamento

da rua Maruim com lItabaiana no centro da cidade de Aracaju em Sergipe. Este
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cruzamento é real e pode ser observado através de imagens no Google Maps'®.
Clique na no bot&o que aparece a direita do quadro para ir a tela seguinte em que é
informado uma das etapas da investigagao: A utilizacdo de imagens e a quantidade

de frames que as cameras gravam. Existem 2 botdes para a direita e para a esquerda

do quadro que significam seguir ou retornar.

Bem Vindo Perito

Jogo do Perito
Cinematica

No menu de missdes € possivel escolher entre Jose, Julia, CTB e Relatério
Final. Recomenda-se que inicie o jogo a partir da investigacdo de Joseé, pois ela é
mais detalhada e ajudara o aluno a desenvolver as habilidades necessarias para os
problemas que surgirdo. Porém é possivel iniciar por qualquer outra etapa do jogo,
mas as dificuldades serdo muito maiores para serem superadas o que pode gerar
desisténcia ou falta de interesse dos estudantes pela atividade.

No canto superior direito o botdo em formato de casa (#) segue para a primeira

tela do jogo e o botédo “i” retorna ao texto motivador na segunda tela.

10 https://goo.gl/maps/J2cjKT5jdxUSNsJSA
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Apos selecionar “investigar José” ou “investigar Julia” as telas seguintes séo
exibidas e nela sera possivel acessar as etapas da investigagdo de cada motorista.
Para € um jogador iniciante deve-se clicar no item “1. posicionar o veiculo na rua” e
assim se iniciara a investigagdo. Caso o jogador ja tenha feito alguma dessas etapas
e deseje ir para a etapa seguinte, ele deve possuir os Cdodigos de Salvamento do
Jogo, chamados de CSJ. Para acessar as fases 2, 3, 4 € 5 € necessario ter um codigo
que é exibido ao final de cada estagio. O ultimo estagio s6 é acessivel na sequéncia

do estagio 5, ou seja, o jogador deve iniciar a fase 5 e seguir até finalizar a etapa 6.

a da rua Maruim

-/

Ent&o ao selecionar “investigar José” e iniciar a fase “1. Posicionar o veiculo na

rua” o jogo segue para as telas seguintes. As informagdes que seguem sao acerca
das imagens. Informam que as imagens em movimento criam um borrdo e por isso
passaram por um tratamento dos peritos. Apds isso, 0 aviso para que o jogador
posicione a miniatura sobre o mapa com vista superior, ignorando objetos moveis

(carros e pessoas), pois as imagens foram obtidas em momentos diferentes.
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Serao 5 imagens, uma seta se movimenta apontando onde a miniatura esta.

Clique e arraste a miniatura para o mapa, solte-o e clique em verificagado caso esteja
correto, um botdo de confirmacgao aparecera nos circulos da parte inferior, bem como
o aviso “clique para continuar”. E possivel avancar clicando em qualquer um dos dois
que surgem. Repita essa durante as 5 imagens. Procure verificar arvores, toldos,
faixas de pedestre, eles sdo as dicas para identificar corretamente o posicionamento.

Com isso espera-se que o estudante consiga avaliar o posicionamento do referencial.

r.

Ess3 € a privera fotr,

e o loed onde o q
weieulo estd ¢ arraste 3
miriaturs para ¢ losal no amparar 3 ‘eAgem
7 mapa. Togue em werfieacio, Mapa, 05 weiculos névi
Se estiver comreto w botic | ° 30 0% MEsMos, | \
erificacio erificacdo

Excelente.
Noe? estd inde muite bert,

Guarta masem.. Cads foto
sigrifica DOBs.. For ss q

fs

N (oes por sqund, o s,

Caga sequnes possul 30
fotos

ferificagio
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Gltimg. ir}wa_qtm... )
Voo ests mandands

mMuito bem.

( ) frote esse céono: 329

Necessario para acessar a fase 2 da B Maruim

Ao cumprir o primeiro estagio, anote o CSJ que aparece na tela. E o numero
729. Na sequéncia “clique para continuar” para ir a Fase “2. Medir as distancias no
papel’. Lembre-se: é importante anotar o cédigo da fase anterior para casa haja
a necessidade de parar o jogo, o aluno pode usar esse cédigo e retomar a partir
da tela seguinte.

Uma vez o posicionamento dos veiculos seja conhecido, sera necessario saber

quais as posigbes entre ocupadas. Para isso, o perito deve arrastar a régua e
posiciona-la sobre o mapa, assim as opgdes serdo exibidas. O jogador pode tentar
burlar essa etapa, posicionando a régua aleatoriamente e clicando em alguma opgao.
Se isso ocorrer, e 0 estudante marcar a questao errada, surge uma tela que ensina a
a maneira correta de usar a régua, porém caso o jogador use do artificio citado e
acerte a questao, 0 jogo segue e repete essa etapa por 2 vezes mais.

E bom reforgar com o estudante que ele sera responsavel pela acusagdo de
alguém, e por isso se ele ficar jogando aleatoriamente, o perito podera acusar um
inocente.

Para ajudar a medir corretamente as distancias, note que 2 setas apontam as
posicdes a serem medidas. Ao acertar as 3 etapas, o estudante é parabenizado e o

7

CSJ “170” é exibido. “Clique para continuar” e na sequéncia se inicia a fase 3.
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v PR . _ : . A ]
Medindo as posicoes
Arraste a régua abaixo e posicione sobre o mapa para medir a distancia entre as posices da

veleulo Indicado pelas setas is selecic > que repr distancia medid:

Posigio’
500

Missao a
Cumprida! _
G588 Parchéns, Voot medu @ Arote esse chdgo: 190

corretamente as posigbes 1o Pan‘ Ele serd necessirio para dcessar
Sabe usa 3 réquat &5 3 proxima Missio.

lsso & muito bomt
o2 el SS] —4
5 5

13

Clique para
continuar

Fase “3. Utilizar a escala para medir a distancia real”’, a medigdo do estagio 2,

era em um papel. Nessa fase sera necessario converter utilizando a escala de 1:500,

ou seja, a cada centimetro no papel equivale a 500 cm (ou 5m) na realidade. O texto

explica isso, e num celular da tela sobre a agenda do perito esta os calculos que o

estudante deve responder clicando em uma das 3 opgdes. As respostam vao

completando a agenda do perito ao fundo. Sdo 3 calculos de multiplicar que ao final

mais um CSJ é exibido na tela do celular (do jogo): “725”. E segue-se para a fase 4.

Medindo as distincias em escala. )
Entio, uma marera raPH; de

0 trabdho em equipe & mportante :

i) comverter 05 valores em escala ¢

para chegarmos a soluedo dos nossos

. / B il comparar lem eom Sm.
desafos de mancira mais ohjetiva ¢

), Assim...
certeira.
S “lem = 5m
Nossa equipe dentificou que a escala . T
s2em = 10m
utilizada no Mapa ¢ de 1500. Logo, 2
- sBom = 5m] o

238 1 em no m3pa corresporde 3

500 em (ou S metros) na realidace, )
Vamos precisar Frzer alguns edlevlos.

Clique para
continuar
—
A esedla utilizada & 0e 1+ 500,
< \ ou seja, a cada lem medido representa
S0cem (5 metros).

0 cebular exbe um cdeulo ¢ 3 opedes,

toque em uma dhs opcdes que

responde corretamente ao edeulo,

Carrt d3 ru3 Maruim
32 o % S mieM = T m
LS %5 =35 M
1t %S -

Al XS -
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A escala utlizads é e 1 5 500,
-~ \“_ ou st 3 cada lem medido representa

500em (5 metros)
0 celular exie um cdlovlo e 3 opglcs

toque em uma das opsbes que

facelelyed corretamente a0 cileulo.
Carro da rua Maruim
32 cm X S miem = 1 m
65 X 5 =
L RE =
b rS -

A escala utlfzada é o= 1 : 500
ou 5¢jp, 3 cadd lem medido represents
S00em (5 metros).

0 celula exive um caloulo e 3 opgBes,

toque em uma s opsdes que

responde corretamente ao edloulo.

Carro da rua Maruim
32 oM X 5 Miem = 16 m
LS XS - 305 m
134 X5 =62 m
2w s -




Missdo

(o]
(R Verificacdo

CumPrHal

ek Gonveted 3 escag
o

0 da rua Maruim

32 M X S miem = b M
BS %5 - 325m
124 XS =62 m
216 X5 =108 M

Fase “4. Identificar o horario dos acontecimentos” na tela anterior.” Nesse
estagio tende-se a utilizar a l6gica pois, nas fases 1 e 2 foi possivel identificar qual as
posi¢cdes do veiculo na rua, agora sera necessario arrastar os tempos e posiciona-los
sobre as imagens a fim de saber a ordem cronolégica do acontecimento. Para fazer
isso 0 aluno deve analisar as fotos do veiculo no comeco e final da rua, assim facilitara
posicionar o tempo, e por fim clicar em “Verificagdo”. A maneira de jogar essa fase
depende dos estudantes, pois eles podem posicionar os 5 tempos logo e depois
verificar se acertaram, ou fazer individualmente. Caso algum tempo esteja errado ele
retornara a lista.

Ao concluir corretamente a fase 4, um novo CSJ (713) aparece e ao continuar
no game a fase “5. Determinar o Intervalo entre os acontecimentos” se iniciara. Essa
etapa é a mais complicadinha no game. Pois surge a notagcdo de frame, e qual a
maneira de calcular. A ideia desta fase € mostrar como as cameras gravam videos
(através da sequéncia de fotos que tiram). Porém o mais importante aqui € entender
a notacéao de periodicidade do tempo. Questdes que envolvem horario de inicio e fim
de uma viagem, ou a conversao de minutos e segundos costumam confundir os
estudantes. Com isso o game da um exemplo entre duas imagens e como o calculo

pode ser feito.

Missdo Frecisamos descobrir o inlervaly dt .
Cumprida! _ Lmpo enlpe as imagens.

S58Y Parabéns, Noct dentificou os Pmtt' esse cddige: 313 P Maﬁkwmmsm&m&wo&mﬁaz&wmpﬂamiw

hordrios corretamente, Ele serd necessirio para acessar
lss0 indica que vock & muito bom a proxima Missdo.
para interpretar imagens! %

=>

Clique para .

continuar
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Precisamos descobrir o inlervaly de,  Precisamos descobrir o inlervaly dk
lempo enle as tmagers. lempo enlre as omagens.

Lornos analisar dias inagens e caleular o Lempo d wma para, oulra A diferenca de Empo enibrs. elas £ ds. F sequndy 13 grames

aﬁsmlzos/wrawsmsamomp&.. 60:33:50:01 00:33:51: 14};.

00:33:50:01 . L meimnode
L msa sl o 23 miuiss

* 22 mindos B LS 1-5&; s
&}Aw a 80 sequndps U‘)3d5114‘b-L e J’/fﬁf:;

i
e aign peta nods

® 38 monulos

o S squnis Larmos enlender como caleular os inderdalos

o [ framss

s clmeras de sequranca gravam e 36 frames por segund. 5 Wesse cxemplh, os veiculps estio com os sequintss lmpos
Resolyends em /a/'&s /boé/)ws 74&25/'” g 57;;&9, da s‘.aﬁa}zzs faﬂm,- *epr o 70 ;’ra/m;s

sas0y @ w0y @ sty 595 & 2 frames

sgezg @ SHsa @ SHszzf
fervaly de ! sequndo €13 /tms

D melpnode a8 7 Srtervaly de 242/ = 23 jfamss

° 2% pindos - i
__‘:F?" i- 50 sequnds. " Sl | 00:34159:22
o frame

=3 o

Fase 5. Caso o estudante clique em “N&o entendi, explica melhor” o jogo segue

00:33:50:01

para a tela seguinte com uma explicagdo mais detalhada.

O possibillidads, 0s veleulys estio com os seguinles lempos
*58c £ 29, /I’ﬂ/ﬂ&é‘

5% £ 22 frames .
5825 % 55c28f @ spsz2f

]

fervaly de 36-7 = 23 grames

00:34:58:29 l 00:34:59:22
L e
_—

Caso o estudante tenha clicado em “Saquei”, o jogo segue para a ultima tela.
No canto superior direito, o botdo “?” retornara a explicacdo como as das telas
anteriores.

A partir daqui o jogo avanga apenas com uso de senhas. Mesmo que o perito
tenha conseguido chegar até aqui s6 chutando aleatoriamente, a partir deste ponto as
respostas passam a ser subjetivas. O perito deve calcular o intervalo de tempo entre
duas imagens, que s&o indicadas na tela, usando as unidades de segundos e frames.
Na primeira situacdo € exemplificada como a senha fora obtida. Resultando em

1segundo e 13 frames, logo deve-se colocar na senha:1s13f. as telas seguintes
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continuam da mesma maneira: Calculando o intervalo de tempo em segundos e

frames.

Indique o
00:33:50:01
Posicdo(m) |Intervalo|

0
16 1513
325 2528f
62
108

Posicdo (m) | Intervalo

1s13f

00;33:50:01

Posi¢do (m) | Intervala
0

16 1513F
325

62

108

C’@'qa.s/ba/a, inserer o emgpo .

Ainda na fase 5, é necessario converter os frames em segundos. E uma simples
questao de conversdo. Na tabela exibida na tela existem os valores em frames e o
correspondente em segundos. Para continuar, o perito deve usar a notagdo com 2
casas decimais e a unidade de segundo. Por exemplo... é explicado como fazer a

conversao e quantos segundos vale cada frame.

1 segondo = 30 frames, logo, |

=a Posico (m) |Intervala A | == Posigio (m) |Intervalo podemos dizer goe: |
=Ly poon] 0 Precisamos A== - oo i a
Posicio 1 15 1s13f | Posigio 1 15 1513t |
£ [posicoz| 225 2528f transformar &S [posicioz| 225 25281 S
Posicio 3 62 5519f Posigio 3 62 5s19f =
&= Posigiod] 108 9524f 0s fram es em &a Posigio4| 108 55241 ]BfF:;:eg ?’8 ? i
= S -
seg u n d OS Frames Segundos|Frames| Segundos|Frames| Segundos
== =" 1 003 | 11 | 037 | 21 | 070
=il » para montar | =g e 2 [ o0 | 12 | o0 | 22 | o
TUE foara Conlinuar = UE JOrR conlinuar 3 0,10 13 0,43 23 0,77
Eiﬂ 0os g I'afl COs... E;;ﬂ 4 0,13 14 0,47 24 0,80
5 017 | 15 | os0 | 25 | 083
Sa | S 5 020 | 16 | 053 | 26 | 087
S | fS 7 [ 023 | 17 | 052 | 27 | om0
| 8 0,27 18 0,60 28 0,93
Ea Ea 3 030 | 19 | 063 | 29 | 097
10 | 033 | 20 | 067 | 30 | 100

Logo no primeiro exemplo, o perito deve transformar 1s13f em unidades de
segundo. As setas indicam quanto 13f vale em segundos. No caso...0,43s, logo o
calculo que pode ser feito mentalmente remete a solugédo de 1s +0,43s e o resultado

sera a senha para continuar no jogo: 1,43s. As etapas seguintes n&do contam com a
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seta indicando qual o valor a ser convertido, para que logicamente o perito siga a
sequéncia e descubra as novas senhas. Sempre colocando a virgula e a unidade em
letra minuscula.

Obs.: Alguns alunos ndo sabem quando a tecla capitular esta ativada e isso
gerou parte dos erros durante essa atividade, ao solucionar isso, a atividade andou

sem maiores problemas.

Eﬂ Posigdo (m) | Intervalo | ﬁ_:’ Posigdo (m) |Intervalo |
P A T T i oque para cordimuar P T B i loque pare conlinuar
Posicio1 16 1513f _ Posicio 1 16 1513
=g [rosicioz| 325 2s28f &g [Fosicioz| 325 25281
Posigdo 3 62 5519f Posigio 3 62 5s15f
ﬁ-—’ Posigio 4 108 9gs24f % Posicio4 108 gs24f 1
= . == E agora?
&, A tabela ao lado relaciona o segundos E‘:’ il tempc o eeglmdos i Frames|Segundos|Frames| Segundos| Frames| Seaundos
frame com o tempo em segondos, |1 | O 037 | 21 | o070 | : ) 4 L 1 | 003 | 11 | 037 | 21 | 070
Ra posicae ] tamas 1 5 o2 2 0,07 0,40 22 0,73 E.:' intervalo apontado pelo seta’ 2 0,07 12 0,40 22 0,73
sl 3 0,10 13 0,43 23 0,77 | cran POk ¥ Ten 3 0,10 13 0,43 23 0,77
Ei—_’ frames, observe na tabela que 13 013 | 14 | 047 | 24 | 080 | 4 013 | 14 | 047 | 24 | o080
frames valem 0,43s, logo, o 5 0,17 15 0,50 25 0,83 ® 5 0,17 15 0,50 25 0,83
k3 » 7
intervalo de tempo & 1,43s 6 020 | 16 | 053 | 26 | 087 H 6 020 | 16 | 053 | 26 | 087
(S S, 5 7 | 023 | v | 057 | 27 | os0 [y i 7 [ 023 | 17 | o5 | 27 | om0
= . ) ‘ 8 027 | 18 | 060 | 28 | 093 |e= g 027 | 18 | o060 | 28 | 093
— © ks 9 | o3 | 19 | o8 | 29 | 097 ° | 030 | 19 | 063 | 29 | oe7
10 | 033 | 20 | 067 [ 30 | 100 LR 7 10 [ 033 [ 20 | o067 | 30 [ 1,00
Eﬂ Posigdo (m) | Intervalo [ ﬁ_:a Posicdo (m) |Intervalo [
£y [Possoe] o i ogue para corlimar PR T B i loque para conlinuar
Posicao 1 16 1513 Posicio 1 16 1513
£ [Posicioz| 325 2s28f &g [Posicioz| 325 25281
Posigio 3 62 5519f Posigio 3 62 5s19f
F:L-ﬂ Posicio 4 108 9s24f | ﬁﬂ Posicio 4 108 9s24f _
=een] Fi ] F dos| Fi Segund Bt F |segundos|F dos| Fi
3 Qual o tempo, em segondos, do oo o e e | &g Qual o tempo, em segondos, do 2 RE T ES e TIES S oS e e
= intervalo apontado pela seta? 2 | o0or | 12 | 040 | 22 | o7 S intervalo apontado pela seta? 2 | oo | 12 | oa0 | 22 | o7
CeimaTn e 3 0,10 13 0,43 23 077 | Prrimedisait 3 0,10 13 0,43 23 0,77
% 4 0,13 14 0,47 24 080 |2 4 0,13 14 0,47 24 0,80
- 5 0,17 15 0,50 25 0,83 - 5 0,17 15 0,50 25 0,83
— H 6 020 | 16 | 053 | 26 | 087 — : 6 020 | 16 | 053 | 26 | 087
E::’ i 7 023 | 17 | 057 | 27 | 030 ﬁ:’ i 7 023 | 17 | 057 | 27 | 0%
= 8 027 | 18 | 060 | 28 | 033 | 8 027 | 18 | 060 | 28 | 093
— 5 030 | 19 0,63 29 087 =% 5 0,30 19 0,63 29 | o057
H Z 10 | 033 | 20 | 067 | 30 | 1,00 i A 4 10 | 033 | 20 | 067 | 30 | 1,00

_ ‘ €5y Nisie grfico, qual o comportmentts ssperads?
Prufedl, vocé lowa jeils pora pericia, d= 5555%”:;3 i £

[

Fragas a sua habiddads foi possivel montar o grifice a =5 -] : cu'®
— Sequiir, vock esti bem protimo de iderdificar o cufpadl., = .

F'—:, Gorro da Rua Maruim Ioque F—-—’ “: 1 i o .

Pt il quepara EERE . Velocidade
— - > conlinuar (== . = &ﬁ“@“?
S iy Sy T ‘

Lo *e

F.:, = .I=:> G.:,[/é;& i % als e s wle Bie
E = a 1 cidade  ° e “ Uelocids
g‘ﬂ Faraodil ¢ B F*:’ Mmﬂ? s 0 nele?

Apds completar a sequéncia de conversao de frames em segundos o grafico
de distancia por tempo vai se formando e, ao final € exibido em tamanho maior.
Contendo um quiz sobre o sinal da velocidade expressa no grafico. O objetivo aqui é
fazer com que o estudante entenda a relagdo entre o grafico e a situagao que ele vem

descobrindo desde o inicio do jogo. Além de associar a velocidade constante
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evidenciada no gréfico.

Na fase 5. Caso o jogador erre a questdo anterior, a tela a seguir é exibida e
ele tera nova chance de responder a questao. Caso marque corretamente pula-se a
tela de ajuda e continua com a tela de equagdes. Aqui o estudante visualiza um grafico
de pontos entre deslocamento e tempo. Com isso ele pode associar ao tipo de
movimento uniforme e notar que das equagdes que sao exibidas. Pois duas
representam a equacao de velocidade média e outras duas representam a equacéao

de Torricelli e de velocidade no movimento uniformemente variado.

5y Vamos delerminar & velpcidads desse veiculy wlilizands «

=y guagis... Esliu com diivinas.... quat é mesimo a equagéo da |
o el e calir urs oyt com et J
RESPOSTA g “R? D
== At
ERRADA S T o
Tefte outra vez! = . i s g : = *Lz = fU
“Anlise 05 poritos do \qri.ﬁco ¢ 6— Rl e —
LoMpare £om 05 pontos s . 5 > .
propostas em e el a'_; L RSy e
r = e TMEING. )
ISEI v=1v9+a-t

o)

Fase 6. E uma fase integrada com a 5, ndo é possivel acessa-la pelo menu.
Em caso de erro na marcagao anterior, a tela de erro, seguinte € exibida, em caso de

marcagao correta pula-se a tela e segue para a continuagéao.

5y Excelents! ey, acabamos e receber um e-matl do
€=y wdlbogads di defesa domotorist do carvo da s Habatans. |
= lﬁ’as»mfs&&yusas‘ﬁammﬁaa&m&:’ el e sera J
RESPOSTA Ly e pe it Mosea funin g analcar o ‘
ERRADA

Tente cutra vez!

“Eistem duzs respostas possives

provas... Yamos gazer o nosso brababho com tdo cuidadl.

as
T At

¢ wock eseohew 3 menos Prova’vc\.

=y
I= 1

pois quansp um obieto tem

Neloeidade constante a actleracdo

vale zerc.

o)

Na continuag¢ado, ao selecionar a equagao correta, segue para a tela onde o
estudante deve arrastar a posigao 4 (estda em amarelo na tabela). Existem 4 retangulos
posicionados na equacéo. Intuitivamente o perito deve posicionar sobre o retangulo
diferenciado. Ao fazer isso, os outros valores da equacdo aparecem e os calculos
seguem. Nesta etapa, seria possivel pedir aos alunos para calcularem cada etapa,
porém isso deixaria o jogo um pouco mais lento, visto que os estudantes teriam que

sair do jogo para usar outros aplicativos como calculadora.
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Ao invés disso, optou-se por uma dinamicidade, onde o aluno deveria identificar
o local correto que os valores assumem na equagao. Infelizmente, alguns alunos tem
dificuldade em observar onde devem substituir valores, entdo essa atividade serve

para minimizar isso, mesmo que nao tenha sido avaliada.

=g Hsands a labeln, que vock constui, arvrasts a fosigio #... == Chome, mas quantys quilimelos por hora (ban/h) esse vator

= tempo (s) |Posicio (m) AS I E_E:, SWQ 3 J
Posicio 0 0,00 0,0 W= e el ;

- PZ;;;; = s Al = v =11,0m/s .

IS :DSTE?U ; i:i zi‘z §— 8, ‘ &= % ol X 3, 6 ‘
0Sigao e v = 5‘0{5 2

%Fosizéu A 050 t—1ip &= R T km

S=) T . - & e - T

o - = e o S - +3,6

a bt i B a Meree: i S

ST S—a

Ao final da equacéo encontra-se que a velocidade do veiculo que josé dirigia
estava a 11m/s. Como n&o € uma notagao comum no transito € necessario converté-
la em unidade de km/h e essa sera a senha necessaria para descobrir a velocidade
de José. O resultado é 39,6km/h, e ao informar isso na tela da senha (com virgula e
unidade) o jogo segue com um questionamento sobre o limite de velocidade da via.

Neste momento a abordagem CTSA fica mais evidente, pois a solugdo um
crime através da andlise da camera de seguranga, passa, de certa forma,
despercebida, porém ao avaliar a velocidade do condutor numa via, o estudante deve
refletir sobre as regras sociais pois infringi-las pode causar o acidente que esta sendo
investigado. E o Perito recebe uma devolutiva informando que o limite de velocidade
da rua é de 40km/h, concluindo entdo que o motorista José estava abaixo da

velocidade maxima, logo ndo pode ser responsavel pelo acidente por conta disso.

= %% Caramba, voct £ wn verdadeiro perds gorense.
53 G, foese nos Estudos Unidos seriachamaddo db O/ |

&2 O carvo darua Marim estave o 39, Gmsk ‘
(==

S Lamos pedlir para algum policial conirmar se existem
Sy placas de indieagéio de velbcidads no bocat.

= .
E—a
s

E:.::I

Ao finalizar esta sequéncia da investigagao de José. O estudante deve concluir

que José nao é o responsavel pelo acidente pois sua velocidade é inferior a maxima.
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E seguir para a investigagao de Julia. Ao marcar Julia no menu de missdes e clicar na

Fase “1. Posicionar os veiculos na rua, 0 game segue para as telas seguintes.

Novamente, uma breve explicagcdo sobre as imagens serem obtidas em

momentos diferentes e por isso objetos mdveis como pessoas e veiculos ndo ajudarao
a posicionar a miniatura corretamente. Assim como na fase de josé boa parte do
procedimento se repete, porém com algumas pequenas alteragbes e aumentando a
dificuldade. Julia transita por outra rua, entdo os alunos devem tentar novamente
avaliar os referenciais para posicionar a miniatura corretamente na imagem superior
da rua, sdo 7 imagens para ser avaliadas. Entao posicione a miniatura e depois clique
no botdo verificagdo. Se estiver errado, a miniatura retorna ao local inicial, do

contrario... em caso esteja no local correto, o botao de verificagado aparecera e o botédo

“clique para continuar”.

i Csss foto chegou a

B Coso foto chegou 3
| pouco, dentifique o local

pa. firraste a miniatura|

| pouco, identifique o local

i " 2
[ onee o el estd o

fmapa firraste a iriatura
2! |

do carro dbaio ¢ do carro abaito e

i posicione-0 13 rua poSITiENe-0 Na rua ‘ erificagdo

i erificagdo
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8 Essa foto chegou a
4 pouce, dentifique o local
ok 0 veeuls estd no
mapa. firraste a rfiriatura
d0 carro haio e
Pos’wcime—o 13 rua

i Essa foto chtﬂ?ﬂ a3 |
| pousa, eritifique o local
orek 0 veleuls estd no
mapa. frraste a miratura
do earro abaivo €
Pos’wcinnf»o 13 rua

§ Essa foto chegou a
oo, dentifique o local
ok 0 veeuls estd no
mapa. firraste a rfiriatura
do carro ahao ¢
Fog\cimr/o 3 rua

i Essa foto r:hcgj)\ 3

ouco, dentifique o local

ondz o veeule estd no
pa. frraste a miriatura
do caro ahaito €
posic'w&nc'-o 13 rua

i fesa foto chq}j.« 3 |

ouco, Wentifique o local

onde o veruls estd no
pa. frraste a miriatura
do earo ahaito €
poaic'wcnr‘o 1a rua

Ao finalizar, a tela de congratulagdo com o CSJ (323) é exibida e 0 game segue
para a fase “2. Medir as distancias no papel” de Julia em “clique para continuar”. Entao
ao posicionar a régua sobre o mapa é possivel fazer a medi¢cédo da distancia e clicar
na medicagao correta para dar sequéncia ao game.

Sao 3 situagdes para se fazer a medicdo, caso o perito erre na selecdo, uma

tela informa como deve ser feito a utilizagdo o instrumento para obter sucesso na fase.
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"EH

!-‘,";I’ — "“ﬁ o

_ RESPGSTA
ERRADA

Tente outra vez!

 Lembre-se 'E{'iiﬁ'"'fio's"\c'»oﬁé?f\né i T

o 0 zerd da régua no porito

inicial de medinso,

Ao final da segunda fase, o CSJ (427) é exibido na agenda do perito e fase “3.

Utilizar a escala convertendo para distancia real” de Julia se iniciara. E nesta fase o

estudante deve selecionar a resposta correta para a multiplicagdo que é exibida no

celular.

Missao © -
Cumprida!

G5EY Pacshéns, Voot medu
corretamente as posighes 1o papel
Sabe usar a régual £
lsso & muito borm!

df

‘@) Anote esse chdigo: 2%

Ele serd recessario para acessar
a proxima Missao.

2 =

Clique para
continuar

A escal utlizah ¢ de 15 500
U sE. A e lem medidy represents Soanm
(5 metros),

. Oocelular exbe wn el ¢ 3 oncdes teque

P e
Carro da rua [tabdiana
LA om K 5 miem = 315 m
10X 5 =500 M

413 %5 =
1B %6 =
S
WB XS -

dl
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A ezcal wtiizad ¢ de 12 500,
ou seff 3 aa Lo ey representa Soner
{= metros).

. ool exbe um il & 3 opches toqpe

et 2 s
Carr0 da rua fakaiana
& em X & miem = 35 m

100 K S -
112 X5 =
187 %6 =
A
B %5 =

A escal utlizads & de 15 500,
ou 5 A ekl Lem medid represents Sooer
{5 metros).

. Qcelulor exbe um odlouio ¢ 3 epodes toque

wrctait s clal
Carrt da rua Htakaiana
A em k5 miem = 315 m
100 % 5 = 500 M
112 X5 =560 m
184 X 5 =
Bl s
AR %5 =

d

d




Sao 5 telas com calculos de multiplicacao, as telas de

A cacal utilizad ¢ de 1+ 500
U s, A e Lo ey represerita Somom
{5 metros).

0 ceular exbe wn cdleulo ¢ 3 opebes, teque

s que resporde
corretamente an ol
Carro da rua labaiana
&a om % & miem = 25 m
100 % 5 = 500 M
112 x5 =560 M
14 % 5=220m
S EU

B XS =

q

i ezcaly wtlizads & e 1 ¢ 500,
ou 2eja, A ol lem edidy representa Sonor
{5 metros).

q

O colular exbe um cdlewlp & 3 epebes toque

g0 ua das opeies gue responds

corretamerte an ol
Carr0 da rua fakaiana
& em X & miem = 35 m
100'% & = 500 M
112 X 5 =560 M
1t %5 =220 M
249 % 5= 125 M

UsB S =

erro contém dicas par

dar um feedback instantaneo, caracteristica da gamificagao.

Missao
Cumprida!
st i

Carr db rua ltabaian:
LA om K 5 miem = 315 m
10X 5 =500 M
112 x5 =-50m
184 % 5=20m
24 % 5= 1245 M
2063 % S - 13t0m

RESPOSTA
ERRADA

Tente outra wez!

“Togue Na rcspcsta que

o respords corretamente 20

calzulo que esta na tela do

c:lu\ar

Fase “4. |dentificar os horarios de acontecimentos” de Julia. Novamente o perito

deve colocar os horarios sobre as imagens, e clicar em verificagdo. Sdo 7 imagens,

divididas em 2 telas. Ao concluir corretamente essa etapa, a congratulagao aparece e

o CSJ (945) deve ser anotado e dar a continuidade ao jogo.

00:33:42:11
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MiSSﬁO Indigue o int
o | e : e Posicio (m) | Intervalo|
Cumprida! ik
? e ® 32 punalos 345 95007
S58Y Parabéns, Noct dentificou os f@ Arote esse choigo: A5 S * 2 sequndos i3 50,0
e S . - 3 © Y granms 4 L
hordrios corretamente, Ele serd necessirio para dcesear i 92,0
0 irica que vocd & muito hom a proxima Missdo. ST ﬁ_f ; 2
2 i | &Y ot B P ® snsin nods
paa \ﬂtErF*Etar imagenst % i | Qj' o 23 mindos

’, 5 sequndbs
o Hgranss

‘\\

Clique para
continuar

Na fase “5. Determinar os intervalos entre os acontecimentos” de Julia o perito
volta a utilizar os frames para determinar as senhas. Diferente de José, ndo ha mais
a explicagcdo de como calcular a diferenca de frames, entdo o aluno deve calcular a
diferenca de intervalo das duas imagens exibidas. Sao apenas 3 telas para determinar

o intervalo de frames.

u a prir

o pesia ol

o 33 midlos

s 77 sywués

o Hgrame

® /neia node

® 22 punulos
L s's'

o [ prame

00:33:53:25
® et nod

o 3% minidos
Cligue para inseriv o mpo

Posicdo (m)
00
345 5| iga A 9s00f
50,0 ich X 10525f
56,0 ica 1s14f
92,0 icd 14s22f
124,5 icd 17s04f
134,0 ¢a 17523f

i enllends como gunciona...
ﬂuaﬂgzzmélﬂlu Tabela

logus pare conlinar

ca/;;#&zk ‘
@

mission accomplished

A fase segue para a conversao de escalas de tempo de frames para segundos.
As setas inicialmente indicam a primeira senha a ser utilizada. O perito entao deve
converter o intervalo utilizando a tabela exibida, utilizando virgula, 2 casas decimais e
a unidade s (segundos). O grafico de deslocamento por tempo, no canto inferior

direito, vai sendo criado a medida que o perito avanca nesta etapa.
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P Posicio (m) [ Intervalo \ =ln Posicdo (m] [Intervalo \
. Posigio 0 . Posicdo 0 0,0
£y [Posiciol 9500f logue para conlimuar £y |Posiciol] s 8500f bque para conlimuar
Posicdo 2 10s25f Paosicdo 2 50,0 10s25f
I Posicio 3 11s14f = Posicio3| 56,0 11514f
Posicio 4 14522f Posicio 4 92,0 14520f
F:L‘ﬂ Pasicdo 5 17s04f ﬁﬂ Posigdo 5 124,5 17s04f
= [Fosicios 17523 £y |Posisos] 1340 | meast
atelo seguine & Framp<! Frames| Segundo: Framesl Segundos Frames‘ieg,undos Frames| Segundos|Frames|
E‘—" Lo 1 | o03 11 0,37 21 | o070 E‘—" Gual o tem 1 | 003 11 0,37 21 0,70
S e | e | e S ot |5 [om |5 | or
% . 4 0,13 14 0,47, % i 4 0,13 14 0,47 24 0,80
- — 25 0,83 - 5 0,17 15 0,50 25 0,83
F=, t 6 0,20 16 0,53 26 0,87 F;, I 5 0,20 16 | 053 %6 | 087
E::’ H 7 0,23 17 0,57 27 0,30 ﬁ__;’ H 7 0,23 17 0,57 27 0,50
8 0,27 18 0,60 28 0,93 8 0,27 18 | 080 28 | 093
E-_:’ 9 0,30 18 0,63 29 0,57 E:’ ¢ E] 0,30 19 0,63 29 0,97
o 10 0,33 20 0,67 30 1,00 ? g 10 0,33 20 | o067 30 1,00

Posigdo (m) | Intervalo
Posicio 0 0,0

Fosigiol] 35 | 007 logue para conlinuar ( E‘::l Pergeily, vocé leva feds para prericia.

Gragas a sua habiliads foi possivel monlar os sequtnies
== grificos, voce esti bem proimo de idntificar o culbads.

Posicdo 2 50,0 10s25F
Posicao 3 56,0 11s14f

=2
==
="
Ej Posicdo 4 92,0 14522F %
Posicio5| 1245 175041 Gréificn Posica  Tempo ) zbgag /&a/u
. . o s »
&= |Posicos| 1380 | wsar == e cont
A E sgora? Frames|$egundos Frames| Segundos| Frames| Segundos 5
E':, Gual o tes 1 | o03 11 0,37 21 0,70 E‘I’
= 2 007 | 12 | 040 | 2 | 073 |FR_ug B o
3 010 | 13 | 043 | 23 | o | = e :
= . 4 | 013 | 14 | 047 | 20 | ogo | 8
- & 0,17 15 0,50 25 0,83 1]
S H 6 020 | 16 | 053 | 26 | 087 Sa
E:ﬂ H 7 0,23 17 | 057 27 | 090 ﬁ:’ o e "
= 8 027 | 18 | 00 | 28 | 093 | } .
— 9 0,30 19 0,63 29 097 [~ o :
o 10 0,33 20 0,67 30 1,00 Lot

Ao final o grafico é exibido e questiona-se qual o tipo de grafico que se observa.
Nesta fase, o perito deve arrastar a resposta (em amarelo) para o retangulo cinza e
clicar em “verificagao”. Assim o estudante deve reconhecer qual o tipo de grafico que

ocorre em um movimento uniformemente variado.

£5xq Vo grifico db oulbro carvo parece ser uma... - ‘
P—
i Grifico Poslgio x Tempa

RESPOSTA
ERRADA

Tente outrs ezl

erificagdo

ndlise o5 porites &0 Bréw[:m,

Reta Pardbola  Hipérbole

&rvaste urna das opobes acima & coloque sobre a regido
= marcada. Confirme sua resposra clicando em 'Werificacio’

M

A partir dessa observagao, a investigagao de Julia segue um caminho diferente
da investigacado de José. Enquanto José estava em movimento uniforme, Julia esta
em movimento uniformemente variado. O movimento de um carro em transito segue
um movimento variado, ndo necessariamente uniforme, porém a fim de simplificar a
compreensao da atividade, entao foi propositalmente utilizado o MUV.

Dando sequéncia ao jogo, o aluno é questionado qual a melhor equacéo para

calcular a aceleragcao. Na mesma tela existe uma tabela com informacdes de posigcao
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e tempo, das 5 equacgdes exibidas, a unica que possui essas 3 variaveis (posicao,

aceleracao e tempo) € a equagao horaria da posi¢ado no MUV.

== n. i | §=_y Quands vocé estawa descobrindy os Tmpos das imagens, nosso
=y LocE ingormou que o carro darua flabatana formava wra I E:’ Tonicn disse que naposipéis zero, o veiculy eslava partndy do J

= fardbolnno grifico g posicin pels mpo. =l repouso (v, = Om/s) pois o sinal fiavin sids aberty naguels instont.
/SS”WM?“E“”MWEC‘MSM' enlido - %gmfzﬂmﬂﬂfg&;&pmmwaacg&?@iﬂ?
Ea precisamos veriglcar Se a aceleragio £ constanl, ouproina S .
=2 o D = v=up+a-t 1'“:1!6+2.a‘A5‘
S tempo (s) [ Posigao (m) = tempo (s)[Posicao (m)
Posigao0| 0,00 0,0 Posicio0| 0,00 0.0 v—=t Ay
Eiy (fosol O : Sy fosgoq O : a= a=—
Posicaol| 5,00 3,5 Posicaol| 9,00 A5 = t“ At
S Posicio2| 10,83 50,0 IS Posicio2| 10,83 50,0
£ [Posiciod] 1147 56,0 &g |Posicio3] 1147 56,0
Posicdod| 14,73 2,0 Posiciod| 1473 2,0 a-f
Ea [rosigios| mn [ 2is 3 [posigios| w5 | oas S=58y+wv- i+ |
E_.____’ Posicio6| 17,77 1340 E_._:’ Posicio6| 17,77 1340
§= s Essaparcce ser dpici mas ficard bem peguena.
= 5
5= p ot J a
== =Sptup-t——
RESPOSTA & s
A —— 8 =040+ —
ERRAD = tempo (<) |Posicao (m)
“Tente outra vez! £y [PosicBo0] 0,00 00 a2
e Gssustou 0o 6 tamanho da G_j :ﬂif@jﬂ; 1903:! :,; =3
osicdo X | 2
o gqugg,:.o‘ nao o P!Penaa wma_equiags :.._: m%ﬂ 1147 %0
nio precisa da veloeidade firal para Posiciod| 14,73 92,0
ol celeraga ﬁ:’ Posico5| 17,13 24,5
e R 65y [Posicios| 1777 [ 140

Novamente, a equagdo continua nas telas seguintes e a aceleragéo ¢é definida
pela fracdo 69/81, ainda ha o texto informando que o perito deve inserir o resultado.
Na tela seguinte o perito deve colocar o valor, com duas casas decimais, sem a
unidade. O resultado é 0,85.

§=_2y Essaparcce ser dificd mas ficard bem pequena. | §=_g Hhitu... Essa informagio £ mutly imporlante, € com ela poderemos
= M%W(}#ﬂmgm&’ol&;ﬁ%ﬁb& Gt E:’ suéyﬁuaéa%zémmgwowmcé&;oumafm}mmm@ms
= aceleragdio com duas casas decinais. sem 5= 5 =l thslanles anles de colidir
wridade dessa vz, ;
S ) a2 S—a ) a- 92
= tempo (s) | Posiciio (m) 34.5= 5 = tempo (s) | Posicio (m) 3.5 = >
E Posicdo0| 0,00 0,0 _ E‘:‘. Posicdo0| 0,00 0,0 _
ey |Posigol] 900 U5 34,5-2=a-81 e, |Posiiol] 500 M5 34,5:-2=a-81
Posicdo2| 10,83 50,0 69 Posicdo2| 10,83 50,0 69
E;-:’ Posicio3| 11,47 56,0 S a Eiﬂ Posicio3| 11,47 56,0 e @
&3 |Posicaos| 14,73 2,0 81 &3 [Posicios| 14,73 92,0 81
&S |Posicios| 17,13 14,5 S 5 [Posicios| 17,13 124,5 - _ g
€y |Posiciob| 17,77 | 140 €y [Posiciob| 1777 | 1340 a=0,8m/s

Nas telas seguintes a relagdo entre aceleragdo multiplicada pelo tempo
representa a velocidade. E as telas seguintes, a tabela de velocidade € completada,

bem como o grafico.
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§=_y Com aacelragiio, 10s poderemos delerminar a velpeidadt. | =y Podimos meMs&smeMfw.

/: e 7 e el re . tempo|  [aceleracio _ Veloridade .
= A i s s & L= ) (mfs?) ~ (mfs) =

et OUSE, SIFIUHCA GUE A % Era ZEFD. Pasicio 0| 000 |*| 085 |-] o000
O veiculy b que a velocidade

- N Posicio 1| 900 [*| 085 |=| 765
Logo aaceleracis di 0,55 mys? sigrifica que: Posicia2| 1083 |<| 085 || e

Posicio 3| 1147 |* 083 it
Posicio 4| 1473 [*| 085 |-
Posicio 5[ 17,13 [*] 085 |[=
Posicao 6 17,77 |*| 085 |=

Grafico de Velocidade x Tempo

- gm o Km;bafoﬁ s, a vebpcidade serd 0, 550,00 mfs
- quands o Tmpo gor /s, a velpcidadde serd. [0, 550,85 mfe
- quandy o termpo fior Zs, a velbcidadt: serd. 20,555, 70 mfs
- gua/u/a 'l Wafaf e, a velbcidadk serd 2% 557255 mrs

CEeeeeeee
CECeeeene

"
- quando o s, a velpcidade serd 470, 55=3,40 mfs £
¢ mpo for s | 1 \
—ymlmﬁaﬁwgba/ofis,au&nyﬁ!ﬁﬁ,o’5=¢,Z5p/§ | 'E |
| 5 |
v
§= s Podentos conbutr wma Tabelp € monlar w grégico. 1 §= s Podemos conbrutr wma Gabeli € montar wre grigico. |
tempo), |aceleragho _ Velocidade tempo|, |aceleragan _ Velocidade q
= (s) (m/s’)  — (mis) = ) (s (mfs)
Posicio 0| 0,00 |* 085 = 0,00 Pasicdo 0| 0,00 |* 085 - 0,00
i-g Posigao1| 900 || 08 || 765 E-g Posicio 1| 9,00 |*| 085 |=| 7,65
Posicio 2| 1083 || 085 |-| 921 [Posicin2| 1083 |*] o085 [ 921
ﬁ-ﬂ Posigio 3| 11,47 |*| 085 |=| 975 % Posicio 3| 11,47 |*| 085 |=| 975
E , Posiglo 4| 14,73 |* 085 = 12,52 E , Posicio 4| 1473 |* 035 = 12,52
= PosicBo 5| 17,13 |* 0,85 = 14,56 Posicio 5| 17,13 [* 085 = 14,56
Sy Posichos 17777 085 |- £y [Posicion| 17777 0ss |- 1510
i Grifico de Velockians X Tempo ; » Grafico de Velocidade X Tempo
% B G_ .
S § . = ‘
E_—,ﬁ L ' a:’ 2. |
b Rt 2 1) 5 w
Tem 9 Torke (0}

A tabela é concluida e o grafico de velocidade por tempo exibido também. A
fase seguinte pede para o perito medir em metros da posi¢ao 1 até o ponto da coliséo.
A fase “6. Medir a velocidade” para Julia, nao € necessario usar a régua. O proprio

texto da informacgdes suficientes para calcular a distancia real.

A coliszo ocorreu onde a seta estA posicionada, a 28,5 cm da posicéo inicial
Qual a distdncia em metros?

RESPOSTA
ERRADA

Tente outra vez!

A ertbre-se que pard 3 Fscala

e estudada basta multipliear por 5.

Fase 6. O jogador deve posicionar os numeros nas caixas verdes, nos locais

correspondentes as caixas azuis, substituindo assim corretamente nas equacoes.
Novamente o game tem o objetivo de fazer com que o estudante saiba substituir

valores em problemas simples e a equagao segue em sua resolugao.
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= =
N Climo.... com isso, nds consegquiremos estimar o

~ | Znpo. Cologue os valbres nos bugares corvelos |

S:S()+U()'t+T ‘
s

425 0 0,8

peceeCRREpE

>
... cont (550, 15 Conseguiremos estimar o

"B Zmpo. Arvastt o valores £ cologue-os nos lugares
" corvelrs para catoubar:

o 42
142,5 = —0’8'; ¢ ‘

A
o1

285 285 0,425

142,5 0,85 142,5 0,425

CPOPPTPTLr

Apés posicionar os valores nos locai

&

;
Cllimo.... comt isso, nés consegutremos eslimar o

B mpo. Coloque os vatbres nos bugares corvelos
~ para caleular: )

a-t
S:S()Jr’U()-t‘FT

|
|

0,85 - {2

142,5=0+0-t+

0,85 12

142,5 =

FHaviz duas respostas no problema anlerior.
N /rdstrendlendte dlo caminko escolhinl vock Grd as

¥ mesmas solucies.

142,5 = 0, 42547
42,5
0,425

=2 &/

335,29

323,29 333,29

s corretos, € necessario clicar no resultado

correto do tempo. Para determinar o tempo em que o veiculo de Julia partiu do

semaforo aberto até o momento da colisdo

=l

S

E&*;: 335,20 — |

S;’ t = /335,29

o t = 20,311s
= t=19,311s

Locé calbulon o Lmpooooo ... Fd podemos
| ablermunar a velpcidant que o veiculp percorria a,
P i

t=18,311s

Apés determinar que o veiculo de Ju

RESPOSTA

ERRADA
Terte outra vez!
e perdeu (i hora de responder 3
radeiagio? Nio se preocupe, uma
caleuladora para te djudar.

= T sabemos que esse velculp possui aceleragio

. constants & diferents de zero. Logo, rio possuia
v mesma velbeidadde sempre (constantt), mas gue
=l CHESCE RO MESMA PPOPOYCaD.
Zoque em quall equaciio nos usaremos para ‘
S pesoltier csse probloma,
f UO—O?TL/S’ .1)2:"%+2.(I,AS (;7AU
E-9 AS = 142, 5m At
S v=uy+a-t

S 30a0=20,8 m/a“J
= = 18, 311s

2
(1

L= SU +up- €+

M

lia levou 18s para chegar na outra esquina.
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Agora as informagbes necessarias para determinar a velocidade de Julia. Das

equacgdes que sao ofertadas, duas relacionam a velocidade com a distancia (Torricelli)

ou pela equacao horaria da velocidade.

Essa € a equagdo de Torricel. ‘

N Arrasts os vatbres & posicione nos lugares corvelps

1)2:?,'3+2-Q‘AS

RESPOSTA

ERRADA
Tente outra vez! = (m / 5

S perdeu N3 hora de responder a

42, 5m 0 1425

= 00,85 m/bg
= = 18, 311s

radiiagior Nio se preocupe, uma
caleuladora para te djudar.
18,311 0,85

M

Novamente o estudante deve colocar os valores (em verde) as caixas corretas

(em amarelo). Essa etapa do game qualquer um dos dois caminhos pode ser utilizado.

Essa éa equagiiv d Torricellh. Essa éa equaciiv hordria da velpeidadt.
"‘ _ﬁ 74f'msfsasmé7mcposw1w/ws&qarsswms .E::l _ﬁ #rrasl‘sasm@:rsss/boswwﬂps&qaﬁsswﬂ's&s

11271[)+2 a-AS - v=uygt+a-t
S 2= 0 5. 0,8 - 1495 S = +
G V) = g fire indlicar o resubluc... ey U =0m/s
S as-105m RN PERGRRE B3 A5 = 142,5m 0 145
~ 2 o~ 2
gz-’ e=0,85m/s" ST W gﬂ Rl 18311 0,8
=2 4 18, 311s =2 4 18, 311s

&, @ﬁ . Arrasts os vabores € posicions nos &qw‘ss correlos

U=1)Fa-t
RESPOSTA
&= v= 0 + 0,8 -18311 ERRADA
E_.—‘__I vy = M#MW&MSM Tente cutra vez!

Basts efetuar 3 multipheagio

E—s A = 142, 5m 5 S
= s 0T v=15,65m/s v=16,63m/s
= / /

o -2
gr" a = 0,85 mfs v =15,56m/s ©=16,50m/s
= =G

Ao concluir a investigagao de Julia, a velocidade descoberta é de 15,56m/s e
para utilizar no transito o perito deve transformar na unidade de km/h. O resultado
deve ser colocado na tela de senhas. E assim a animag¢do continua, com as

congratulagoes.
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5y G, mas quantos quilbmelos por hora (bon/h) esse valbr S
&,SW.Q.- ) I = o

v =15 56m/s == LiocE descobriu que o veiculs da
== Rua. finbatana bagegava com

Catro da rua Ftabaana h E:’
aaflon Posts o - oo . & w3 6 = Apora, s i i o

pog
i
%
-
3

Gy vebcidadss que dbscobromos séo
Sy fermllidas narus,
S

E‘:’

Poscantn)

CEOee

E pede-se a verificacdo se Julia estava acima da velocidade maxima. A policial
informa que a velocidade maxima da rua em que Julia transitava € de 60km/h. Sendo
que o perito descobriu que Julia estava a 56,0km/h, também abaixo. O estudante deve

concluir que Julia também n&o deve ser responsabilizada pelo acidente.

Se nenhum dos dois motoristas estava infringindo a lei, entdo o perito indica
uma verificagdo do cédigo de transito brasileiro. E uma maneira interessante de
mostrar uma lei pouco discutida. Tende a chamar atengao dos alunos que desejem
seguir pela area social aplicada, como advocacia, arquitetura, contabilidade, pois
avaliam os textos que os regem. Neste caso especifico, o papel do perito.
€ Pl Cidigo de Trinsits Brasiteiro (CTB).

2y Mocqplidy /- DAS NORKAS GERA/S DE C/RCULAGAOE |
CONDUTA, O arityo 27 d: J

At 29 ‘

P
h
3
§
3
:
+
&
!

O trinsily de veiculhs nas vias Trrestes aberias & circubagio
obedecerd ds seguinles normas:

] - quands veiculos. Gransilands por flios que se cruzem, se
aproxinaren de leal nio sinalizads, Grd freferéncin de

Ir parao CTB

i)

a) o caso ds apenas wn flaro ser proveniente d rodovia, aguele e o
quie eslier cirealands por el
b) o caco de rotalivia, aquz& quie estiver wra&/ta’a,éw' by,
&) ros demats casos, o qus visr petn. diredia do conditor;

CECeeeeeeee
CECCEeLee

Fase do codigo de transito brasileiro, selecionado no menu de missoes.
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8 i db veloeisdds cvist

== nas duas rugs.

St nds jid rewntnos todas as
evidineias podemos sequir em
frente, caso conbririss vamos
vollar ¢ nvestigar os envolhidss.
Wa telon inscéat G une bk direto

Maﬁsm}tbﬁkﬂf

ceeececeeee

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
seguintes resultados...

- O weiculo do senhor losé, que
trafegava pela rua Maruim, no
momento da calisao estava ...

Agora rds vamos preencher o relalirio com lodas
s bnformaghes que nds descobrimos.

7ogue nas respostas que complelan, correlamente
o relalirio.

A. Com velocidade constante de 39,6 km/h

B. Com velacidade varidvel e aceleragio de
0,85m/s"

€. Com velocidade varivel de 56,0 km/h

Fase Relatério Final no menu de missdes exibe a tela anterior. E importante

ressaltar que o formato de quiz serve para revisar acerca das evidéncias levantadas.

ceeeeeeeeees

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envalvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados...

-A velocidade do veiculo do ser José
estava...

Creeeeeeeen
Relatdrio n° 987 /2022

Apos analisar as provas relativas a
colisda envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados. ..

- O weiculo da senhorita Jilia, que
trafegava pela rua ltabaiana, estava,
no momento da colisao...

creceretere

Apos analisar as provas relativas a
colisao envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemas os
seguintes resultados...

- Olhando o mapa da regido

<- - wnnepy eny

Rua Itabaiana -->

Agora nds vamos precncher o relalirio com ldas

@s rformagdes que nds descobrimos.
Togqus nas respostas que complelam corrdumente

o relatiri.

A, Acima do limite de velocidade permitide
navia

B. Abaixo do limite de velocidade permitido
navia

Algora nds vamos preencher o relalirio com ldas

as irformagies que nds descobrinas.
Togqus nas respostas que complelam correymente

o relatirio.

A. Com uma velocidade varidvel de 56,0 m/s
B. Com uma velocidade de 39,6 m/s.

C. Com uma-velocidade de 56,0 km/h

Hgora nds vamos preencher o relaloric com lodas

as trformagses qus nis descobrimos.
Toque ras respostas que complelam corvelumentt

o retatorio.

A. José esta a direita de Jilia, obviamente,
Jdlia estd a esquerda de José.

B, José estd a esquerda de Julia, obviamente,
Jilia estd a direita de José.

cerereceree

Apos analisar as provas relativas a
colisao envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados...

- O veiculo da senhorita Jilia, que
trafegava pela rua Itabaiana, havia
partido do repouso, isso indica que
seu veiculo estava com velocidade
zero, na rua anterior. Apos abertura
do seméaforo, a aceleracdo foi de ..

ceeecereeer
Relatério n® g8y /2022

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados. ..

- O veiculo da senhorita Jilia, que
trafegava pela rua Itabaiana, no
momento da colisio estava ...

ceeececerer

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envolvende dois weiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
seguintes resultados...

-Logo concluimos gue..

Agora nis vamos preencher o relalirio com ldas
as informacles que nos descobrinos.

Toque nas resposias que complelam correlaments
o relalivip.

A.39,6 mfs®
B. 0,85 m/s®,

€. 56,6 m/s*

Algora nis vamos preencher o relalirio com lodas
as informaches que nds descobrinos.

Toque nas respostas que complelam correlaments
o relalivip.

A. Acima do limite de velocidade permitide
navia

B. Abaixo do limite de velocidade permitido
navia

Agora nds vamos preencher o retalirio com lodas
QS informaghes que nds descobronss.
Toquie nas resposlas que complelam correlaments
o relalorio,
A. Os dois moteristas devem ser
responsabilizados pelo acidente.

B. José deve ser responsabilizado pelo
acidente

C. Jilia deve ser responsabilizada pelo
acidente

D. Nenhum dos motoristas deve ser
responsabilizado pelo acidente

Caso o estudante acerte todos os itens do questionario anterior as telas

seguintes sao exibidas.
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Ambas as avaliacdes convergem
Juiz: para um mesmo resultado. Sendo
Ponderando todas as evidéncias assim, os dois molorisltas
levantadas pela equipe da respeitaram  os  limites  de
pericia e confirmada por uma velocidades da via.. Porém, o
segunda equipe independente, senhor José deveria ter dado
declaro que... passagem para Julia pois ela
trafegava a direita dele.

Logo o Sr José é o responsdvel
pelo acidente. Vocé ¢ a sua equipe
de pericia estio de parabéns pelo
cuidado e imparcialidade no
levanlamentlo das provas.

2 Voces sio excelenles perilos.

A plataforma do Genially n&o possui uma maneira facil de construir a arvore de
eventos, por esse motivo, o autor optou por criar uma vertente onde as questdes
seguem igualmente as exibidas anteriormente, porém caso o “perito” erre algum item
ele entra nesse questionario, sem perceber, onde independente de suas respostas o
juiz o chamara a atengao pelo erro na avaliagao das provas. Esta € uma maneira de

desestimular possiveis aleatoriedades.

ﬁ“ (r‘ [.r‘ (r‘ (P G‘ (P LP (P [I\ @ Algora nds vamos preencher o relalirio com ldas \L“ (f‘ E‘ Q\ G‘ ‘I\ (P @[’P E\ E‘ Agora s vamos precncher o relalliio com bodas

7 ~ ) 3 ¥ ~ . %
e as rformages que nis é‘scaﬁ:ws. . as informaches que nds descobrinos.
2 2 2

nas HAS ﬂls%&as&s ”;g&hm wrelaente
Apos analisar as provas relativas a 73{“5 N qm; e e e Apos analisar as provas relativas a 7;?“& ?ﬂ L o
colisia envolvendo dals velculos na | g el colis3o envolvendo dals velculos na | g medliiip,
esquina das ruas Maruim e ftabaiana esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no (gntrc de Aracaju. Obtivemnas os X no (g*ntro de Aracaju. Obtivemos os
EET = A. Acima do limite de velocidade permitido pedtin A.39,6m/s?

-A velocidade do veiculo do ser José navia

estava...

- O veiculo da senhorita Jilia, que

trafegava pela rua Itabaiana, havia

partido do repouso, isso indica que

seu veiculo estava com velocidade B. 0,85 m/s®.
Zzero, na rua anterior. Apds abertura

do semaforo, a aceleracio foi de ..

B. Abaixo do limite de velocidade permitida
navia

€. 56,6 m/s"
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Ceeeeeeeees
Relatorio n° 587 /2022

Apos analisar as provas relativas a
colisao envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e tabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
seguintes resultados...

- O weiculo da senhorita Jilia, que
trafegava pela rua ltabaiana, estava,
no momento da colisao...

ceeeeeeeeees

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envalvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados...

Yor

b
- Olhando o mapa da regizo § jii

i

Rua Itabaing» ==

Juiz:
Uma segunda equipe de perilos

foi

conlralada e os
dessa equipe divergem dos seus
resultados.
caleulos posso afirmar que eles
estio corretos.

Agora nds vamos preencher o retaliris com lodas

as rformagses qus nis descobrimos.
Togue nas resposias que complelam correlamenis

o relatiris.

A, Cam uma velocidade varidvel de 56,0 mjs
B. Com uma velocidade de 39,6 m/s.

C. Com uma velacidade de 56,0 km/h

Agora nds vamos precncher o relalirio com ldas

@s rformagdes que nds descobrimos.
Togqus nas respostas que complelam corrdumente
o relativis.

A.José esta a direita de Jilia, obviamente,
Jilia esta a esquerda de José.

B. Jose estd a esquerda de Julia, chviamente,
Jlia estd a direita de José.

resullados

Yerificando 0s

Logo o Sr José é o responssvel
pelo acidente. Vocé ¢ a sua
equipe de pericia nao foram
cuidadosos e imparciais no
levanlamento das provas.

Mas vocés podem melhorar...

ceeecereces
Relatorio n° 987 /2022

Apos analisar as provas relativas a
colisdo envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
seguintes resultados...

- O veiculo da senhorita Jilia, que

trafegava pela rua Itabaiana, no
momento da calisao estava ...

cerereceree
Relatério n® 987 /2022

Apos analisar as provas relativas a
colisao envolvendo dois veiculos na
esquina das ruas Maruim e Itabaiana
no centro de Aracaju. Obtivemos os
sequintes resultados...

~Logo concluimos que

Ponderando

Agora rds vamos preencher o relalirio com lodas
s bnformaghes que nds descobrimos.

7ogue nas respostas que complelan, correlamente
o relalirio.

A Acima do limite de velocidade permitido
navia

B. Abaixa do limite de velocidade permitido
navia

Agora nis vamos preencher o relalirio com ldas
as informacles que nos descobrinos.
Toque nas resposias que complelam correlaments
o relalivip.
A. Os dols moteristas devem ser
responsabilizados pelo acidente.

B. José deve ser responsabilizado pelo
acidente,

C. Jilia deve ser responsabilizada pelo
acidente

D, Nenhum dos motoristas deve ser
responsabilizado pelo acidente

todas as ecvidéncias

levantadas pela equipe da pericia e

nao

foi conlirmada pela segunda
equipe, independente, declaro que...

[0} PENSADOR

Se ndo der certo, continue
tentando. © importante &

nunca desistir, € semere
persistir,

Junior Silva.

Assim, o game é concluido. E possivel utiliza-lo de forma unica para rever

conceitos ja estudados, ou em etapas. Primeiro investigando somente Jose,

posteriormente investigando Julia, para gerar a discussao em sala e depois acerca da

lei e chegar ao responsavel pelo acidente.
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