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APRESENTACAO

Caro (a) Leitor (a),

Este Guia Didatico foi elaborado objetivando a construcdo de Objetos de Aprendizagem
Gamificados no software GeoGebra, visando a promocao da formacao continuada para professores
da Educacdo Basica e a promocao da aprendizagem dos estudantes. Este material é o resultado da
pesquisa realizada no curso de Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica, a partir da
dissertacdo intitulada “O desafio da formacdo docente: potencialidades da gamificacdo aliada ao
GeoGebra”.

O Guia Didatico conta com sete etapas que foram aplicadas numa capacitacdo para
professores da Educacdo Basica. Dessa forma, este produto educacional serve para a promogéo da
formacdo continuada, auxiliando professores na busca por estratégias de ensino gamificadas
amparadas por recursos tecnoldgicos, e por estudantes que queiram trabalhar com a gamificacdo no
software GeoGebra.

A proposta aqui apresentada est4d fundamentada na teoria Construcionista de Seymour
Papert (2008), nos principios da Transposicdo Didatica, segundo Yves Chevallard (2014) e nos
principios da Transposicdo Informatica de Nicolas Balacheff (2013).

Assim, a capacitacdo proposta neste Guia, dividida em sete etapas, totaliza 12 periodos de
45 minutos cada. Cabe destacar que 0s prazos estipulados para a realizagcdo de cada etapa sé@o
aproximados, considerando o tempo que foi necessario para realizar essa capacitacdo para
professores da Educacédo Basica.

Espera-se que este Guia Didatico contribua para a formacao continuada de professores a
partir de novas possibilidades para o desenvolvimento de estratégias de ensino inovadoras, e

consequentemente contribua para melhorar o desempenho dos estudantes.

Rafaela Padilha



1. INTRODUCAO

A atual sociedade apresenta-se em pleno processo de desenvolvimento, gerando
muitos avangos e mudancgas. De acordo com Lima e Silva Neto (2012), essas mudancas
ocorrem com grande velocidade e acabam influenciando o contexto educacional.
Consequentemente, acabam interferindo na atuacdo do professor, que precisa remodelar sua
pratica para atender as demandas da sociedade. Percebe-se, assim, a importancia de um
processo constante de formacdo continuada de professores, que necessitam buscar
atualizagdo e aprimoramento da sua pratica pedagdgica. Se, por um lado, 0s avancos da vida
moderna podem ser incorporados a pratica docente, por outro mais profundo, surgem
questionamentos de ordem didatica. Isso porque ndo basta introduzir recursos
computacionais a sala de aula, é preciso repensar as estratégias de ensino por meio de tais
recursos (ALMOULOUD, 2005).

Na busca por praticas inovadoras, que influenciam positivamente a aprendizagem
dos estudantes, Perrenoud (2000, p. 33) afirma que “uma situagdo de aprendizagem nao
ocorre ao acaso e é engendrada por um dispositivo que coloca os estudantes diante de uma
tarefa a ser realizada, um projeto a fazer, um problema a resolver”. Portanto, a constru¢ao do
conhecimento vai depender de como o professor, como mediador, aborda os saberes a
ensinar, buscando motivar o estudante no desenvolvimento de habilidades e conhecimentos.

Planejando estratégias de ensino diversificadas e atualizadas, quanto aos recursos
educacionais disponiveis, o professor também deve considerar o interesse dos estudantes. As
tecnologias oferecem diversos recursos em software e hardware, que ndo necessariamente
sdo do interesse dos estudantes, pois apenas trocam o meio pelo qual resolvem problemas.
Neste contexto, 0S recursos computacionais possuem potencial para aprimorar as
aprendizagens, mas o impacto produzido sera baixo se ndo houver mudanca nas estratégias
de ensino.

Trabalhos recentes apontam o uso de estratégias gamificadas nos processos de
ensino e aprendizagem. Busarello et. al (2014) afirmam que ha evidéncias de que a
sociedade atual estd cada vez mais interessada por jogos, pois além de proporcionar prazer,
as dinamicas dos jogos funcionam como um impulso motivacional para o individuo. Nessa

I6gica, Furio et. al (2013) complementam essa afirmagdo apontando que o ato de jogar € um



meio para que o sujeito desenvolva habilidades de pensamentos e cognicdo, treinando a
memoria e a atencao.

Nesse processo de busca por diferentes estratégias de ensino, é possivel abordar
atividades que conciliam a gamificacdo com as tecnologias educacionais. De acordo com
Zichermann e Cunninghan (2011), os mecanismos encontrados em jogos funcionam como
um recurso motivacional, favorecendo o engajamento dos individuos nos mais variados
aspectos e ambientes. Assim, o professor pode pensar em utilizar estratégias de
aprendizagem que abordem os conceitos da gamificacdo. Para Karl Kapp (2012, p. 32)
gamificacdo ¢ “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver
pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Portanto, cOmo
grande parte dos seres humanos sente-se fortemente atraida por jogos, pode-se pensar em
estratégias que abordem os conceitos da gamificacdo, tornando assim o ensino mais atrativo
e motivando os estudantes nos processos de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, esse Guia Didatico sobre a construcdo de Objetos de
Aprendizagem Gamificados aborda uma estratégia para trabalhar com a formacao
continuada de professores objetivando a utilizacdo das tecnologias educacionais a partir do

software GeoGebra, conciliadas aos conceitos da gamificagao.



2. GUIADIDATICO: CONSTRUCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADOS NO GEOGEBRA

O Guia Didatico ¢ um material instrucional que busca auxiliar os professores na
realizacdo de préticas pedagdgicas que abordem a utilizacdo de tecnologias educacionais e
de conceitos da gamificacdo.

As atividades propostas neste guia didatico estdo organizadas em sete etapas,
visando uma melhor organizacdo de um roteiro voltado a promocéo de formacdo continuada
para professores da educacdo basica. Além do roteiro, este guia também pode ser utilizado
por professores que pretendam planejar atividades gamificadas no software GeoGebra para
desenvolverem com os estudantes, e também para auxiliar estudantes na realizacdo de
atividades no software GeoGebra, visando a construcdo de Objetos de Aprendizagem

Gamificados.
2.1. OVERVIEW SOBRE O GUIA DIDATICO

A realizacdo da sequéncia para a elaboracdo do projeto de gamificacdo do
GeoGebra estd organizada em sete etapas, conforme Tabela 1. As etapas sumarizadas na
tabela séo descritas logo a seguir.

O tempo necessario para a realizacdo das atividades propostas neste Guia Didatico
é de 12 periodos de 45 minutos cada. Além disso, sera preciso dispor de materiais como
datashow, um computador por estudante e um para o professor, ambos com o software
GeoGebra versdo 5.0. Outros materiais necessarios, tais como os instrumentos de coleta de
dados, sintese dos elementos de jogos, roteiro para a elaboracdo de um OAG, e apresentacdo
de slides, estdo descritos ao longo deste Guia Didatico.

Além dos materiais necessarios para a construgdo do OAG, é necessario que 0s
professores possuam um conhecimento prévio sobre as funcionalidades basicas do software
GeoGebra.



Tabela 1 - Visdo geral das etapas do Guia Didatico

Etapa Recursos Tempo
. L 1 periodo de 45
1. Entrevista de sondagem inicial - Instrumento de coleta de dados | .
minutos
- Computador com o software
2. Apresentacdo e orientacdo sobre o |GeoGebra 2 periodos de 45
software GeoGebra - Apresentacéo de slides minutos
- Datashow
. .. |- Apresentacéo de slides i
3. Apresentacdo e conceitualizacédo Datasho 1 periodo de 45
- W
sobre a gamificacao i ) minutos
- Sintese dos elementos de jogos
- Computador com o software
GeoGebra
- Apresentacdo de slides 2 periodos de 45
4. Anélise e construcdo de OAGs - Datashow minutos
- Roteiro para a construcao do
OAG Identifique as Fungbes
- Computador com o software
. GeoGebra i
5. Proposta de um projeto 2 periodos de 45
- - Datashow )
gamificado no GeoGebra ) N minutos
- Roteiro para a elaboragao de um
OAG
6. Apresentacao e discussao sobre o 3 periodos de 45
. - - Datashow )
projeto gamificado no GeoGebra minutos
7. Entrevista de avaliacdo sobre o 1 periodo de 45
i . - Instrumento de coleta de dados | .
projeto gamificado no GeoGebra minutos

Total de horas/aula

12 periodos de 45
minutos

Fonte: Autora (2018).




2.2. DETALHAMENTO DAS ETAPAS

O Guia Didéatico para o desenvolvimento do projeto da gamificacdo no software

GeoGebra é composto por sete etapas, descritas a seguir.

Etapa 1: Entrevista de sondagem inicial

O objetivo desta etapa é identificar quais sdo as concepgdes previas e conhecimentos
dos professores a respeito da utilizacdo das tecnologias educacionais e da gamificacdo. Para
isso, aplique o questiondrio de sondagem inicial aos professores participantes da

capacitacdo. O tempo necessario para a realizacdo desta etapa é um periodo de 45 minutos.

QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL

Prezado (a) Professor (a),

Vocé esta sendo convidado (a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria.

Esta pesquisa tem como finalidade conhecer sua formagao e suas expectativas sobre
praticas pedagogicas que envolvam a utilizacdo de recursos tecnoldgicos e gamificacéo.

DADOS DE IDENTIFICACAO

1. Sexo:
() Feminino
() Masculino

2. Faixa etaria:
() Até 20 anos.
() 20-29anos.
() 30-39anos.
() 40-49anos.
() 50-59 anos.
() Acimade 60

3. Nivel de escolaridade e nome do curso:
() Graduagéo:
() Especializagéo:




() Mestrado:
() Doutorado:
() Outros:

4. H& quanto tempo vocé atua na docéncia?
() Menos de 5 anos.

() Entre5e 10 anos.

() Entre 10 e 15 anos.

() Entre 15 e 20 anos.

() Entre 20 e 25 anos.

() Mais de 25 anos

. Turmas onde atua:

ol

SOBRE SEU CONHECIMENTO A RESPEITO DE INFORMATICA

6. Em uma autoavaliacdo sobre seu conhecimento geral em informatica, vocé se considera:
() Nivel avangado

() Nivel intermediario

() Nivel iniciante

() N&o possui conhecimento

7. Sobre seu conhecimento em informatica, vocé:

() Sabe como desenvolver atividades usando o computador, se sente seguro(a) e sabe onde
pesquisar para se manter atualizado.

( ) Sabe como desenvolver atividades usando o computador e se sente seguro(a), mas tem
dificuldades em se manter atualizado.

() Tem pouco conhecimento e sente dificuldades ao preparar as aulas utilizando o
computador.

() Né&o sabe como aplicar informatica na sua disciplina.

8. Quais softwares/recursos vocé utiliza normalmente em sua casa ou na escola para realizar
tarefas pessoais ou profissionais?




SOBRE SEU CONHECIMENTO A RESPEITO DE JOGOS

9. O que vocé entende sobre o conceito de um jogo? (escolha as opc¢des que considerar
necessarias):

( ) E uma brincadeira espontanea.

( ) E uma brincadeira organizada.

() E uma brincadeira que apresenta elementos como: miss&o, enredo, niveis/desafios,
objetivos especificos, recursos, colaboracédo, ajuda, itens, desempenho, nivel de experiéncia,
pontuagao, personagem.

() Outro:

10. Vocé conhece o termo gamificacdo?
( ) Sim
() Né&o

11. Como vocé define o termo gamificacdo? (escolha as opc¢Bes que considerar necessarias):
() Jogar um jogo pedagdgico.

() Utilizar elementos de jogos em atividades pedagdgicas.

() Criar um jogo pedagdgico.

() N&o sei definir.

() Outro:

SOBRE SUA FORMACAO INICIAL E CONTINUADA

12. Durante a sua formacéo universitaria vocé foi um usuério de informética?
() Muito frequente (todos os dias)

() Frequente (alguns dias da semana)

() Pouco frequente (alguns dias do més)

() Néo utilizei

13. Vocé considera que uma formagéo especifica em informatica seja necessaria para que 0s
professores possam incorporar a informéatica como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem?

() Sim, cursos de informatica instrumental (conhecimentos e nogfes bésicas de
informatica).

( ) Sim, cursos referentes a aplicagdes pedagogicas (o computador como ferramenta a favor
do processo ensino-aprendizagem).

() Sim, cursos de informatica instrumental e aplicacbes pedagogicas.

() N&o é necessario.
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14. Durante sua graduacdo houve alguma(s) disciplina(s) que abordou(aram) o uso de jogos
na Educacao?

( ) Sim

() Néo

15. Ocorre a oferta de cursos de formagéo continuada na sua escola ou municipio? Com que
frequéncia?

16. Nas acOes de formacdo continuada promovidas pela sua escola ou municipio houve
alguma que abordou o uso de recursos tecnoldgicos e jogos na Educacdo?

() Apenas recursos tecnolégicos

() Apenas jogos na Educacéo

() Ambos

() Né&o foram abordados esses assuntos

17. Vocé participa dos cursos de formacao continuada ofertados na sua escola ou municipio?

SOBRE A UTILIZACAO DA INFORMATICA E JOGOS NA SUA ESCOLA

18. A escola onde vocé atua disponibiliza recursos tecnolégicos para os estudantes e
professor na sala de aula ou laboratério?

( )Sim

( ) Néo

19. Como professor, ja trabalhou com algum software educativo em sala de aula? Qual?
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20. Com que frequéncia vocé utiliza o laboratorio de informatica com os estudantes?
() 1vez por semana

() 1vezacada quinze dias

() 1vez por més

() Raramente

() Nunca

21. Se ndo utiliza o laboratdrio de informatica e jogos, quais sdo 0s motivos?

22. VVocé utiliza elementos de jogos em suas praticas pedagogicas?
( )Sim
( ) Néo

SOBRE A INFORMATICA E O PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

23. Vocé acha que a informatica pode aprimorar o processo de ensino e aprendizagem na sua
disciplina?

( ) Sim

() Nao faz diferenca

24. Os estudantes demonstram interesse em atividades desenvolvidas no laboratorio de
informatica?

( )Sim

( ) Néo

25. Normalmente os estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem de matematica.
Vocé pode apontar os contetdos em que percebe maior dificuldade?
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26. Como o0s recursos tecnoldgicos podem contribuir para sanar as dificuldades
demonstradas pelos estudantes?

27. Em quais aspectos suas aulas poderiam ser melhoradas?

28. Qual é o principal interesse dos estudantes hoje?

Etapa 2: Apresentacdo e orientagéo sobre o software GeoGebra

O objetivo da segunda etapa é apresentar e explorar as ferramentas e funcionalidades

do software GeoGebral. Para isso, conduza uma aula expositiva sobre as principais

1 O GeoGebra é um software livre de geometria dindmica disponivel para download na pagina
oficial do software através do endereco http://www.geogebra.org. E possivel encontrar o manual oficial do



http://www.geogebra.org/
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ferramentas do software que considerar necessario. Além disso, incentive os professores
participantes para que explorem as ferramentas do software sob sua orientagéo.

Como os professores ja possuem conhecimento prévio sobre o software, busque
explorar as ferramentas que considera importantes para a construcdo de OAGs.

Para a realizacdo desta etapa é preciso de um computador por participante com a
versdo 5.0 do software GeoGebra, além de um computador com as mesmas funcionalidades
para o professor ministrante, e também de um datashow.

O tempo necessario para a realizacdo desta etapa € de dois periodos de 45 minutos
cada. A seguir esta disponivel uma sugestdo de slides que podem ser Uteis para introduzir a
aula sobre as principais ferramentas do software GeoGebra.

SUGESTAO DE SLIDES SOBRE O SOFTWARE GEOGEBRA

A apresentacdo de slides a seguir € uma sugestdo de trabalho para introduzir a

atividade sobre o software GeoGebra.

SOFTWARE GEOGEBRA

e Apresente as possibilidades de trabalho

» Software educacional livre que permite trabalhar contetados H ithila .
matematicos de maneira dindmica. que 0 SOftware d Ispon I bl I Iza,

* Pagina oficial do software: https://www.geogebra.org

e Mostre a pagina oficial do software,

* Possibilita uma melhor visualizagdo e compreens3o da relagdo

entre representagdes geométricas e algébricas. exp I Orando O que esté d ispon ivel na

* No que se refere a aprendizagem, este material servird como péginal Como materiais1 manuais e

complemento de contetdos aplicados em sala de aula, tendo
como finalidade a eficacia e auxilio no processo.

download do software.

GeoGebra o enderego https://wiki.geogebra.org/pt/Manual. Além disso, existem outros tutoriais elaborados por
usudrios do software disponiveis na pagina oficial do GeoGebra.



https://wiki.geogebra.org/pt/Manual
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4 Sl b ¢ BARRA DE FERRAMENTAS

: e Apresente e explore as opg¢Oes da barra
JANELA DE VISUALIZACAO de ferramentas, da janela de

visualizagdo e de &lgebra, e do campo

de entrada.

CAMPO DE
ENTRADA

{

=

SOFTWARE GEOGEBRA

« Programacio

e Apresente e explore os recursos de
programacdo disponiveis no software

SOFTWARE GEOGEBRA GeoGebra.

« Programacao

E importante destacar que é possivel encontrar diversas construcdes realizadas no
software GeoGebra na pagina oficial do software. 1sso porque os usuarios do software
podem compartilhar seus trabalhos realizados com os demais os usuarios. Os materiais

podem ser localizados na pagina por autor, assunto ou nome. Conforme Figura 25, 0s
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materiais construidos durante a realizacdo do percurso metodoldgico estdo publicados na
pagina oficial do software.

Figura 1 - Materiais de Rafaela disponivel na pagina oficial do software

{2 Materiais de Rafaela— G- X e = X

<« C | @ Seguro | https://www.geogebra.org/u/padilharafaela#materials/created *|

# Apps % Bookmarks [lf] Word Art1-Edit-\ { Materiais de Rafae Outros favoritos
= GeeGebra Q HOENTRAR

MATERIAIS

A Inicio \“ ¥, ‘K\\
B2l  Feed de Noticias
’ Rafaela SOBRE SEGUIR
a Materiais
S0 pertl Materiais de Rafael "
- aterials de rnaraelia Modificado v
&% Pessoas
@ Grupos SUPNS A5 PASRAS DU ACCHIO OOW A 99 A e s ot ARRASTE O NOWE SOBRE A FIGURA CORRESPONCENTE
¥ Baixar Aplicativos oo s e mbwno
AL

w -\ w

QUIZZ DA MULTIPLICA... Jogo das figuras geom... Jogo das figuras geom... Jogo das figuras geom...
@ dioma: Po = Atividade : Atividade 3 Atividade : Atividade

14:50
24/06/2018 E‘

;{1 A 32 9@ ~Z Q) POR

Fonte: Pagina oficial do software GeoGebra.

O software GeoGebra disponibiliza ferramentas que permitem programar os objetos
construidos. Essas ferramentas sdo (teis para a constru¢cdo de OAGs, pois permitem a
inclusdo de elementos de jogos nos OAGSs. Portanto, é de extrema importancia que vocé
explore essa ferramenta com os professores participantes da capacitacdo para que eles
adquiram dominio sobre essas ferramentas para a constru¢do do OAG. A ferramenta esta
disponivel clicando com o botéo direito do mouse sobre o objeto, apds em Propriedades, e
selecionando a aba Programacédo. Conforme figura 26, é possivel realizar programagdes no
software GeoGebra por eventos (ao clicar; ao atualizar), e também por linguagem

JavaScript.
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Figura 2 - Janela Programacéo do GeoGebra

€ GeoGebra Classic 5 - X
Arquivo Editar Exibir OpcBes Ferramentas Janela Ajuda
A & D D 2 el|lfa=2
DEEM N CEENEE
» Janela de Algebra X | » Janela de Visualizagio X | > Propriedades - Ponto A(-2.24, 3.22) X
Ponto o He BEE:®
® A=(224,322)
Basico Cor Estilo Algebra Avangauul Programagéol
5 Ao Clicar _ Ao Atualizar JavaScript Gloal |
1
4
@

3

2

1

q
4 =3 2 1 o 1 2 3 4 5 L] y 8

-1

-2

-3

-4

< >

5 Cédlgﬂ GeoGebra v OK Cancelar

Entrada:

Fonte: Autora (2018).
O GeoGebra dispde de diversos comandos que podem ser utilizados na programacéo

de construcdes do software. Esses comandos podem ser consultados no préprio software, no

botdo ajuda no canto inferior direito, conforme mostra a Figura 27.

Figura 3 - Onde encontrar os comandos do GeoGebra

€7 GeoGebra Classic 5 o X
Arquivo Editar Exibir OpcBes Ferramentas Janela Ajuda

DREENNTERENEER

» Janela de Algebra

X

» Janela de Visualizagéo X |Ajuda
e Fungdes Matematicas
+ Todos os Comandos
+30
3 +| Aigebra
+/ Conicas
+ Diagramas
+| Estatistica
+ Fungbes e Calculo
+ GeoGebra
+ Geometria
+ Listas
+ Logica
+| Matematica Discreta
+| Matematica Financeira
+ Otimizagéo
+ Planilha
1 + Probabilidade 4
+ Programagéo
+ Texto
+
+ Vetores e Matrizes

< >

Colar Exibir Ajuda Online

Entrada: $
Fonte: Autora (2018).
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Definido o comando necessario para realizar a programagdo, 0 mesmo deve ser

escrito na aba programacédo de acordo com 0 que se pretende programar, como mostra a

figura 28.

Figura 4 - Como escrever o comando do GeoGebra na aba programacéo

€7 (€7 GeoGebra Classic 5
Arqu Arquivo Editar Exibir Opcdes Ferramentas Janela Ajuda

IDRERENdEENEE

» b Janela de Algebra » Janela de Visualizagio X[~ Propriedades - Ponto A2, 0)
Ponto 7 He BEE : @
® A=(2,0)

X

Basico Cor Estilo Algebra Avancado Programacio

Ao Clicar Ao Atualizar JavaScript Global

X

Ajuda
ContarSe
ControleDeslizante
CoordenadasDinamicas
CopiarObjetoLivre
CorrelagioDeSpearman
Covarianci

1 | DefinirCoordenadas(A 2,0)
2

Cddigo GeoGebra v OK Cancelar

Ent Entrada:

>

CriarPontosDeLista
Ciibica
Cubo
Curva
CurvaDoTriangulo
Curvalmplicita
Curvatura
DaBase
DefinirCamada
DefinirCondicdoParaExibirObjeto
DefinirCoordenadas
DefinirCor
DefinirCorDeFundo
DefinirCorDindmica
DefinirEscalaDosEixos
DefinirEspessuraDaLinha
DefinirEstiloDaDescricdo
DefinirEstiloDaLinha

< Hilliiniining >

DefinirCoordenadas( <Objeto>, <x>,

P
DefinirCoordenadas( <Objeto>, <x>,
<y, <z )

< >

Colar Exibir Ajuda Online ‘1

Fonte: Autora (2018).

Além das opcdes de programacao por evento “ao clicar” e “ao atualizar”, também ¢

possivel definir condi¢des para que elementos sejam exibidos. A ferramenta esta disponivel

clicando com o botéo direito do mouse sobre o objeto, ap6s em Propriedades, e selecionando

a aba Avancgado, como mostra a figura 29. As condigdes para exibir um elemento podem ser

definidas a partir de relacbes légicas e matematicas, com a utilizacdo de operadores

relacionais, operadores 16gicos e operadores aritméticos?.

2 Os operadores e funcdes pré-definidas pelo GeoGebra estdo disponiveis na pagina oficial do
software, nos enderegos https://wiki.geogebra.org/es/Valores_L6gicos

https://wiki.geogebra.org/pt/Fundes e Operadores Pré-Definidos.

e


https://wiki.geogebra.org/es/Valores_Lógicos
https://wiki.geogebra.org/pt/Funões_e_Operadores_Pré-Definidos
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Figura 5 - Janela Avancado do software GeoGebra

77 GeoGebra Classic 5 =
rquivo Editar Exibir OpcBes Ferramentas Janela Ajuda

RIAL N Ol<lN =]+

» Janela de Algebra X | » Janela de Visualizagio ¥ Propriedades - Ponto A(1.24, 2.76) X
o A=(1.24,276) - He B :

Basico Cor Estilo Algenral Avangado Ipwgramagau

Condic&o para Exibir Objeto(s) |

X

5
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Fonte: Autora (2018)

A partir da utilizagdo das ferramentas de programacao disponibilizadas pelo software
Geogebra é possivel realizar a construcao de diversos OAGs, visto que a ferramenta de

programacdo possibilita a incluséo de elementos de jogos nas construgdes.

Etapa 3: Apresentacao e conceitualizacédo sobre a gamificacéo

O objetivo da etapa 3 é apresentar aos professores 0s principais conceitos sobre a
gamificacio® por meio de uma apresentagio expositiva de slides. Para isso, € preciso de um
computador com o datashow para a exposicdo da apresentacdo de slides, e também de uma
sintese contendo os principais elementos de jogos e sua descricdo. O tempo necessario para
a realizacdo dessa etapa € um periodo de 45 minutos.

A seguir apresenta-se uma sugestdo de slides nos quais contém um resumo com 0S
principais conceitos sobre a gamificacdo. Esta € apenas uma sugestdo que se considera
viavel para realizar a exposicdo dos conceitos sobre a gamificacdo, mas vocé pode definir

gual € a melhor maneira de trabalhar sobre esses conceitos.

3 E possivel encontrar mais informacdes sobre a gamificacdo no capitulo 4 da dissertagéo.
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SUGESTAO DE SLIDES SOBRE A GAMIFICACAO

A apresentacdo de slides a seguir € uma sugestdo de trabalho para introduzir os

conceitos sobre a gamificagéo.

-

COMO SURGIU?

Designers de games de diferentes lugares do mundo vém se
dedicando nos tltimos anos na aplicagdo de principios de jogos em
diferentes dreas de atuacdo. Nesse sentido, a gamificacdo surge a
partir da constatacdo de que os seres humanos sentem-se
fortemente atraidos por jogos.

Adquiriu maior popularidade a partir
do langamento do livro “Rea
O termo “ =
s Z Broken da autora Jan onigal,
idealizado vez que apesar de ndo e ndo
em 2002 pelo programador utilizar o termo gam ), sua obra
de computadores Nick esta cheia de exemplos de como os
games podem produzir influéncia
positiva no mundo.

OQUEE
GAMIFICACAO?

Do original em inglés
gamification, diz respeito a Gamificar & utilizar
utilizagio de mecanismos mecdnicas, estéticas e
de jogos voltados ao caracteristicas de jogos
objetivo  de  resolver para envolver e motivar
problemas e despertar um as pessoas a aprender e
engajamento  entre um resolver problemas.
puiblico especifico.

“A gamificagio se constitui

na utilizagio da mecénica

dos games em cenérios non

games, criando espagos de

aprendizagem  mediados

pelo desafio, pelo prazer e

entretenimento.”

eIntroduza a apresentacdo do tema
Gamificagdo explicando como como o
tema surgiu, como e porque foi

adquirindo popularidade.

e Explore o conceito da Gamificagdo a
partir das definicbes expostas pelos
principais autores sobre o tema.



POR QUE UTILIZAR A GAMIFICAGAO?

Envolve  emocionalmente o  individuo
favorecendo a criagdo de um ambiente
propicio ao engajamento do mesmo.

Incentiva uma aprendizagem ativa e critica

Influencia no desenvolvimento cognitivo do
estudante pois exige concentracdo do mesmo.

COMO INTRODUZIR A GAMIFICAGAO NA
PRATICA DOCENTE?

Objeto de Aprendizagem: qualquer entidade que pode ser digital
ou ndo, usada, reutilizada ou referenciada, como textos
eletrénicos, contelido multimidia, imagens, animagdes, video-
clips, simulagdes, leituras, apresentacdes, jogos educativos, entre

outros.

Objeto de Aprendizagem Gamificado: sdo estruturados em jogos
ou abordam alguns elementos dos mesmos. Para que os objetos
se tornem gamificados é preciso adaptar seu design, adotando
algumas caracteristicas especificas de jogos de acordo com os
objetivos que se pretende atingir com determinada atividade.

QUAIS SAO OS ELEMENTOS DE
JOGOS?

De acordo com McGonigal (2012), os jogos apresentam quatro
caracteristicas que os definem:

« Motivo pelo qual o jogador realiza a atividade;

« Elemento que impulsiona a concentrar a atengdo para atingir um
propdsito.

Meta do jogo

«Conjunto de disposigies que condicionam prética do jogo
Regras determinando como o jogador deve se comportar e agir para cumprir
os desafios do jogo.

« Sua fungdo & informar aos jogadores como estd o andamento de sua
Feedback relagio com os variados aspectos que regulam sua interagdo com o
jogo.

-S6 hi jogo quando o sujeito estd disposto a jogar e,
consequentemente, se relacionar com os elementos do jogo.
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e Justifique a utilizacdo da Gamificacéo a
partir dos beneficios que a utilizagéo do

tema promove.

e Apresente sugestbes de como ¢é
possivel introduzir a Gamificacdo na
pratica docente, como a construcao de
Objetos de

Gamificados.

Aprendizagem

e Apresente 0s principais elementos de

jogos e suas definigdes.
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Outros autores destacam demais caracteristicas comuns de jogos
que sevem para criar uma relagdo de proximidade com as quatro
caracteristicas apresentadas anteriormente, assim fortalecendo
os elementos expostos.

Interatividade Narrativa Recompensas
Competitividade Pontos Niveis

Placar Arr?blen.tes Desafios
virtuais

Suporte grafico Integragdo Missdo
] | l

Nos dois ultimos slides sugeridos apresenta-se uma sintese com 0s principais
elementos de jogos. Com o objetivo de melhor explorar esses elementos, sugere-se que vocé
disponibilize um detalhamento dos mesmos, com 0 nome e descri¢gdo, conforme consta a

sequir:

SINTESE DOS ELEMENTOS DE JOGOS

A tabela a seguir conceitua os principais elementos de jogos a fim de apresenta-los

para os docentes durante a realiza¢do da capacitagéo.

ELEMENTO DESCRICAO

E o motivo pelo qual os jogadores realizam a atividade, ou seja, 0

elemento que os impulsiona a concentrar sua atencdo para atingir um

Meta do jogo ] o )
proposito, podendo ser a vitéria ou a conclusdo de um desafio, por
exemplo.

Constituem um conjunto de disposi¢fes que condicionam a pratica do
jogo, determinando como o jogador deve se comportar e agir para
Regras cumprir os desafios do jogo. As regras equilibram a possibilidade de

conclusdo da tarefa e o nivel de dificuldade da mesma, promovendo a

criatividade e impulsionando o pensamento estratégico do jogador.
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Feedback

Sua funcéo é informar aos jogadores como estd o andamento de sua

relacdo com os variados aspectos que regulam sua interacdo com 0 jogo.

Participacéo

voluntéria

S0 ha jogo quando o sujeito esta disposto a jogar, e consequentemente se

relacionar com os elementos do jogo.

Pontos

Possibilita 0 acompanhamento dos jogadores durante a realizacdo do
jogo e pode servir como um estimulo para o jogador e também como um
parametro para o desenvolvedor acompanhar o desenvolvimento do

jogador.

Niveis

Sdo fases que mostram a evolugdo do jogador, podendo ser utilizadas
como forma de acompanhar o desenvolvimento das habilidades e

conhecimento do sujeito.

Placar

Seu objetivo é comparar o desenvolvimento dos diversos jogadores,
podendo ser demonstrado por uma relacdo ordenada com 0s nomes e

pontuacao.

Integragéo

Essa ferramenta proporciona que um sujeito inexperiente seja inserido
no sistema. Para isso o usuério deve ser incentivado de forma positiva

com o objetivo de cativar e encorajar 0 mesmo a permanecer no jogo.

Desafios e
MissBes

Indicam a direcdo do que deve ser feito no jogo, ou seja, onde o jogador
deve chegar para vencer o jogo. E preciso criar diferentes opgdes dentro
de um sistema de jogo devido aos diferentes perfis dos jogadores.

Interatividade

Permite uma relacédo de interacdo entre dois ou mais envolvidos no jogo,
podendo ser uma relagdo sujeito-objeto ou sujeito-objeto-sujeito, por

exemplo.

Suporte grafico

Ajuda o jogador a solucionar problemas relacionados a funcionalidade

técnica do jogo.

Envolve o jogo em uma histéria oriunda da literatura na qual o jogador é

Narrativa _ o o
0 protagonista dessa histdria, na maioria das vezes.
Um prémio ou retribuicdo que o jogador deve receber pelo fato de ter
Recompensas ) o
conseguido concluir o jogo ou uma das etapas do mesmo.
L Tem como principal finalidade estimular a competicdo entre os
Competitividade

participantes. Porém € importante criar uma face educativa, para ensinar




23

criancas e adolescentes que perder ou ganhar ndo € o que importa, mas
sim fazer com que todos trabalhem por um objetivo em comum. Além
disso é ideal que sejam estimuladas diferentes habilidades dos
competidores, através de jogos intelectuais, jogos que utilizam reflexos
rapidos, jogos de estratégia, entre outros. O objetivo é fazer com que

seja estimulado ndo apenas a competitividade, mas em especial o

raciocinio.
] E uma comunicagdo eletronica que envolve redes de comunicagio e
Ambientes o o o ) . )
o sinais de transmissdo, possibilitando interages entre os diversos
virtuais

jogadores.

Etapa 4: Andlise e construgdo de OAGSs

A partir do que foi trabalhado na etapa 3, conclui-se que existem diferentes maneiras
e possibilidades para trabalhar com a gamificacdo na educacdo. Porém, cabe a vocé,
professor, definir qual é a maneira que considera mais viavel para abordar conceitos da
gamificacdo em sua pratica pedagogica. Nesse sentido, é apresentado nesse Guia Didatico
um método de trabalho a partir da construcdo de OAGs no software GeoGebra.

Portanto, o objetivo da etapa 4 € analisar alguns OAGs quanto as suas caracteristicas
e funcionalidades, e também quanto aos conceitos de gamificacdo utilizados para sua
construcdo. Para isso, mostre e explore as caracteristicas de alguns OAGs.

Para a realizacdo dessa etapa vocé precisa de um computador por participante com a
versdo 5.0 do software GeoGebra, além de um computador com a mesma funcionalidade
para vocé, e do datashow para a exposicdo da apresentacdo de slides. O tempo necessario
para a realizacdo dessa etapa é de dois periodos de 45 minutos cada.

Como sugestdo, esta disponivel uma apresentacdo de slides contendo trés exemplos
de OAG: “Quadrado das Cores”, “Captura aos Pokemons” e “Identifique as Funcdes”,

conforme consta a seguir:
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SUGESTAO DE SLIDES SOBRE EXEMPLOS DE OAGs

A apresentacdo de slides a seguir é uma sugestdo de trabalho para explorar alguns
exemplos de OAGs no software GeoGebra.

Para isso, mostre cada um dos 3 OAGs que constam na apresentagéo de slides, assim
como sua descricdo, os objetivos, os elementos de jogos utilizados na construgéo, e a

estratégia de aprendizagem.

QUADRADO DAS CORES

Cores tem todos os 9 quadrados que compdem o quadrado maior
com a mesma cor.

Ao clicar em Sortear, os quadrados menores s3o preenchidos, aleatoriamente, com a cor vermelha ou preta.

Para alterar a cor de um quadrado vocé deve clicar no mesmo. Ao fazer isso, além de alterar a coloragao do quadrado

ALGUNS EXEMPLOS DE OBJETOS B s
DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS
NO GEOGEBRA

QUADRADO DAS CORES

Cores tem je todos os 9 quadrados. maior
coma mesma cor.

Ao clicar em Sortear, com a cor vermelha ou preta. e A £ e 5
Para alterar a cor de um quadrado vocé deve clicar no mesmo. Ao fazer Isso, além de alterar a coloragdo do quadrado Descricio do OAG: O Quadrado das Cores tem como ObjetIVD deixar
que voc clicou, as cores esti também serdo aterad todos os nove quadrados que compdem o quadrado maior preenchidos

Para tentar novamente vocé devera clicar em Sortear. <
com a mesma cor. Para alterar a cor de um quadrado o aluno deve clicar
no mesmo, e ao fazer isso, além de alterar a coloragdo do quadrado em
que clicou, as cores dos quadrados que estdo ao seu lado serdo

,

PARABENSIH alteradas. Para reinidar o aluno devera clicar no botdo “Sortear” para

que os quadrados sejam preenchidos aleatoriamente com a cor

Vocé conseguiu!!! vermelha ou preta.




Objetivos: Desenvolver o raciocinio légico e propiciar o
desenvolvimento de capacidades estratégicas para a resolugdo de
problemas.

Elementos de jogos utilizados: Meta do jogo, Regras, Feedback,
Participacdo voluntéria, Desafio, Integragdo.

Estratégia de aprendizagem: Utilizar um objeto de aprendizagem
gamificado que exigira do aluno o desenvolvimento de raciocinio l6gico
para conseguir deixar todos os quadrados preenchido com a mesma cor.
Para isso os alunos deverdo pensar em uma estratégia para conseguir
resolver esse problema da forma mais répida possivel.

Assunto: Raciocinio l6gico matematico.

CAPTURA AOS POKEMONS

Vocé quer se tornar um Mestre Pokemon?
Para iiar a Captra voo deve informar a3 coordenadas x
48 posicho do Pokemcn. ’ Informe a posigéo do Pokemon: (2. 4)
Apds vook deve clicar no botlo Langar para descobrir se.
‘connseguiu capturar o Pokemon P U S,
[Posicionar Pokemon ]

PARABENS!
Vocé conseguiu capturar o Pokemon!

Descricdo do OAG: Neste OAG o aluno terd a missdo de capturar os
pokemons. Para isso, deverd informar as coordenadas cartesianas da
localizagdo do Pokemon, e pressionar o botdo Langar para que a Pokebola se
movimente até as coordenadas informadas. Para tentar novamente o aluno
deve pressionar o botdo “Posicionar Pokemon” para que o Pokemon seja
reposicionado e ele possa tentar  captura-lo novamente.

Objeti de aprendi: Identificar as coordenadas de pontos no sistema
de eixos de coordenadas e construir pontos no Plano Cartesiano.
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CAPTURAAOS POKEMONS

Vocé quer se tomar um Mestre Pokemon?
Par e  Capurs vookdeve infomar o conrdenades .
Informe a posicio do Pokemon: (1,-3)

(Lancar]  [Posicionar Pokemon |

CAPTURAAOS POKEMONS

Vocé quer se tomar um Mestre Pokemon?

Informe a posigdo do Pokemon:(1,-3)
054 voodev e nobotho Lancer prs devccb e

‘connseguiu capturar o Pokemon - N
Para tentar novamente vocé deve clicar 1o botbo Posicionar Langar | Posicionar Pokemon |
Pokemon.

Vocé néo conseguiu capturar o Pokemon!
Tente novamente!

Elementos de jogos utilizados: Meta do jogo, Regras, Sistema de Feedback,
Participagdo voluntaria, Desafio, Integragdo.

Estratégia de Aprendizagem: Utilizar um objeto de aprendizagem gamificado
que permite ao aluno identificar as coordenadas cartesianas da posicdo do
Pokemon para poder captura-lo.

Assunto: Plano Cartesiano, Coordenadas cartesianas, Ponto.
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IDENTIFIQUE AS FUNGOES

IDENTIFIQUE AS FUNCOES

1. \
Paraiiciar a ideatificagdo das fungbes amaste cada ki de Parainiciar a dentiicagdo das funces arraste cada i do
1unGB0 S0bre 5ua respectiva representagdo geométrica. Tentar novamente fung30 30bre sua respectiv representacio geométrica. ) = 2x Tentar novamente
Para verificar se voch acertou, ciue 10 botdo Respostas. Para veriicar 36 voch acertou, ciqu no botdo Respostas.
Para tentar novament, esconda as respostas clicado no botho
“Respostas”, ¢ om saguida clique no botdo “Tentar novaments’. “Respostas’, ¢ em seguida cique 1o botso “Tentar novamente'.

flx) = -2x-5
8 = -5x+5
hx) = 2x

plx) = =5x-2
ay) = 5x-5
]

/ Rospostas
f(x)=-2x+(-5)
glx)=-5x+(5)
h(x)=2x+(0)
Plx)=-5x4(-2)
Qlx)=5x+(-5)

Objetivos de aprendizagem: Analisar o comportamento do grafico de fung¢8es

Descricdo do OAG: Nesse OAG os estudantes terdo a missdo de identificar
qual é forma algébrica das respectivas funcdes representadas no plano
cartesiano geometricamente. Ao identificéd-las, deverdo arrastar a
representacdo algébrica sobre a representagdo geométrica. Apds isso, o
estudante devera verificar se conseguiu fazer as relagdes corretamente
clicando no bot&o “Respostas”.

Para tentar novamente as respostas deverdo ser escondidas clicando no
botdo “Respostas”, e o estudante deverd clicar no botdo “Tentar

novamente”.

do 12 grau e relacionar a forma algébrica com a forma geométrica das
respectivas fungdes.

Elementos de jogos utilizados: Meta do jogo, Regras, Sistema de Feedback,
Participagdo voluntaria, Desafio, Integracgdo.

Estratégia de Aprendizagem: Utilizar um objeto de aprendizagem gamificado
que permite ao aluno interpretar o grafico de uma fungdo do 12 grau e
também relacionar a forma algébrica e a forma geométrica das respectivas
funcgdes.

Assunto: Interpretagio do grafico de uma fung&o do 12 grau e representagio
algébrica e geométrica de uma fungdo do 12 grau.

Apbs explorar as caracteristicas dos trés exemplos de OAGs, sugere-se que Vocé

realize a construcdo do OAG Identifique as Funcdes com os professores participantes. Para

isso, vocé pode seguir o roteiro apresentado a seguir, que contém 0 passo a passo a

construcdo do mesmo. A partir da construcdo de um OAG no software GeoGebra, é possivel

explorar algumas ferramentas do software que permitem trabalhar os conceitos da

gamificacéo.

ROTEIRO PARAA CONSTRUCAO DO OAG IDENTIFIQUE AS FUNCOES

O roteiro a seguir contém o passo a passo para a construcdo do OAG Identifique as

Funcdes no software GeoGebra.
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1) No Campo de Entrada, crie as funcOes abaixo e seus respectivos controles
deslizantes:

3) flx)=(al)x+ b 1f(x)=(a_1)x+ b_1

b) glx)=(a2)x+ b 2g(x)=(a2)x+ b 2

0 h(x) =(a_3)x+ b_3h{x) =(a_3)x+ b_3

d) plx)=(a4)x+ b 4p(x)=(ad)x+ b 4

&) q(x) =(a_5)x+ b_5g(x) =(a_5)x+ b_5

Figura 6 - Passo 1 da construcdo do OAG
Fonte: Autora (2018).
2) Movimente os controles deslizantes para ver o que acontece com as funcdes e realize

algumas defini¢bes dos mesmos clicando com o botdo direito do mouse sobre eles, e apos

em Propriedades com o botéo esquerdo do mouse.




Figura 7 - Passo 2 da construcdo do OAG
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. p > =
Al P
» Janela de Aigetra
Fungdo
® f(x) = 1.35x— 055
® g(x) = ~0.75x4235 |y
® hix) =1x-5
® p(x) =2.5x-06
® q(x) = 0.65x — 1.55
Y T [Ty ~SaaT THEaT
<
Entrada s
> GeoGebra RS
arquivo Editar Exibie Opgdes Feramentas Janela Auda Entrar
0] ()P4 life=2
omPRANEER
» Janeta de Aigebra » Janela de Visuakzago %
Fungo gz 155 %)
® f(x) = 1.35x - 055 —— Nimerob,
© E(x) = —0.75x+2.35 | g\ et
“ | Exibir Objeto
®h(x)=1x-5 A Exl"R‘n!
® p(x) = 225506 b
@ q(x) = 0.65x — 155 il
— [N
& Posicio Absokuta na Tela
% Renomear
4. Apagar
e
T T
< >
Entraca ry
J
es Femamentas Janela At Entrar,
~
e (O)i(®)
¥ Janela de Aigebra » Janela de Visuakzaq X
Funglo = < .
® f(x) = 1L35x— 055
@ 5(x) = ~0.75x4+235 Bésico Controle Desizante Cor Posiclo Algebra Avangado Programagdo
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Fonte: Autora (2018).
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3) Ap0s realizar as definicdes sobre os controles deslizantes, esconda 0s mesmos

clicando neles com o botdo direito do mouse e em “Exibir Objeto”, ou selecionando os

objetos na Janela de Algebra.

Figura 8 - Passo 3 da construcdo do OAG

==

® f(x) = 1.35x— 0.55

® 5(x) = —0.75x+2.35 [
® h(x)=1x-5

® p(x) = 2.25x - 0.6
8ol = 005155

Nimeno

Fonte: Autora (2018).

4) Vocé pode definir as cores e estilos para as fungdes criadas clicando nas mesmas

com o botdo direito do mouse e em “Propriedades”.

Figura 9 - Passo 4 da construcdo do OAG

(x) = 1.35x - 055

® g(x) = ~0.75x+235 | p °
® hix) =1x-5 e
® plx) =225x-06 :R
® q(x) = 0.65x — 155 4 ;
Nimero prro=®
8,-135 o
a,=.075 g
a1 &
0,-225
l_"ﬂ.GS
b =055 5, o i
by =235 & vsuaicar: [ 1525 255 sooasrr
b, =5 b.
b, =06 b,
by =155 i

i N

Fonte: Autora (2018).
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5) Esconda os rétulos das fungdes clicando com o botdo direito do mouse sobre elas na
janela de algebra ou na janela de visualizagdo, e em “Exibir Rétulo”.

Obs.: é possivel selecionar mais de uma funcgéo pressionando a tecla Ctrl.

Figura 10 - Passo 5 da construcdo do OAG

Fonte: Autora (2018).

6) E possivel ajustar a janela de visualizagdo de acordo com o que se pretende
visualizar na mesma (posi¢cdo da janela de visualizacdo, malha, eixos). Se precisar de
orientacdes sobre isso pode buscar em tutoriais do software GeoGebra.

7) Arraste a denominacio das funces da Janela de Algebra até a Janela de Visualizagdo
e defina a posi¢do das mesmas em “Propriedades”. Além da posicao ¢ possivel definir a cor

e 0 tamanho do texto.




Figura 11 - Passo 7 da construgdo do OAG
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Fonte: Autora (2018).

31

8) Crie o botdo “Tentar novamente” na aba “Botdo” e defina algumas propriedades para

0 mesmo na opcao “Programagdo”, “Ao clicar’:




Figura 12 - Passo 8 da construgdo do OAG
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Arquivo Editar Exibir Opglies Femamenlas Janeta Ajuda

,v o\ S o/ o\
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Fungio o | i 1
® f(x) = 1.35x - 055

ABC Teito

® z(x) .75x + .35 r
® hix) =125 B tosedrimagem
® p(x) = 225506 :
® q(x) = 0.65x - 155 o Botie
»

135 Je s

Caixa para Exibir | Esconder Objetos

® textod
® textoS = "q(x) = 0.65

< >

Entrada

a,-075
a1 a=1| Campo oe Envaca
a,-228
2,-065
055
1|
= "f(x) = 135
=gW=-4h . P I 3 TR e ) TEEET) v
1x
2.2
= "alx) = 0.65
Enrada
AN <1 % it o -
Ke P BY 13 { @
> digeora X [+ Janeia de Visuakzagio
Funcio
® F(x) = 1.35x— 055
® 5(x) = —0.75x+235
® hix)=1x—5
9yl = 208, 98 —
® a(x) = 0.65x ~ 155 © Betio
Nimero |
| Legenda Tentar novaments
. f(x) = 135055
£(x) = ~0.75x + 238 | codigo Geotetra
h(x) I
|
p(x) 06 |
a(x) = 0.65x - 155 ‘
1|
| I 5
e ok || Cancear \
® texto2 = ERENT R RE 3N\ 2 /3 ¢ T ¢ W

7 Jogo das funges PRODUTO DO MESTRADO.ggb
Arquivo Editar Exibir Opglies Femamentas Janeta Ajuda

Al A S WS Sl
L3 O 7ef BT 10 (O |,

X | Janeta de Visuakzagio

funcio
® f(x) = 1.35x - 055
® 5(x) ~0.75x + 235
® h(x)=1x-5
® p(x) = 225206
® q(x) = 0.65x - 1.55
Nimero
35
o f(x) = 135x—055
=075

Tentar novamentezj

a1

a,-225
- p(x) =225x-06

2,085 (x) 5

Terto
® textol = “f(x) = 1.35

®taw2= g()= -0 & 4 3 ST R G )
® textod = "h(x) = 1x
® textod = “p(x) = 2.25
® textoS = “q(x) = 0.65

Entrada:

Fonte: Autora (2018).
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Escreva a sequéncia abaixo para que ao clicar no botéo as funcfes sejam redefinidas
e os textos das respectivas func¢des sejam reposicionados para a posi¢éo inicial:

DefinirValor[a_1,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[a_2,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[a_3,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[a_4,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[a_5,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[b_1,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[b_2,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[b_3,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[b_4,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]
DefinirValor[b_5,EscolherElementoAleatoriamente[{-10,-9,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-
1,0,1,2,3,4,5,6,7,8,910}]]

DefinirCoordenadas[textol,-11,5]

DefinirCoordenadas[texto2,-11,4]

DefinirCoordenadas[texto3,-11,3]

DefinirCoordenadas[texto4,-11,2]

DefinirCoordenadas[texto5,-11,1]

Figura 13 - Continuacdo do passo 8 da construcdo do OAG
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Fonte: Autora (2018).

Obs.: algumas propriedades como cor, letra, tamanho e posicdo do Botédo podem ser
definidas na opg¢ao “Propriedades”.

9. Crie os textos das respostas na ferramenta “Texto”.

Exemplo: f(x)=(a_1)x+(b_1)

Figura 14 - Passo 9 da construgdo do OAG

Fonte: Autora (2018).

Para escrever os coeficientes das fungdes sera preciso seleciona-los como Objetos na
janela de criacdo do texto.

Figura 15 - Continuacdo do passo 9 da construcdo do OAG

\\ et 7

Tentar novamente |




10)

foorsropanes

= "f(x) = 1.35

Tentar novamente |

Fonte: Autora (2018).

Apbs cria-los é possivel definir algumas caracteristicas dos mesmos, como tamanho

e cor (a cor devera ser a mesma das respectivas funcoes).

Figura 16 - Sequéncia do passo 9 da construcdo do OAG

“alx)~(0.65x+{.

= "f(x) = 135
(1

FHES

N aBc <

/

{ Tentar novamente |

f(x)=(1.35)x+(-0.56)
9(x)=(0.75)x+(2.35)
hx)=(1)x+(5)

q(x)=(0.65)x+(-1.56)

Fonte: Autora (2018).

Crie a Caixa para exibir as respostas em “Caixa para Exibir/Esconder Objetos”. Na

janela de criacdo da caixa selecione os objetos que a caixa deve esconder/exibir.
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Figura 17 - Passo 10 da construcéo do OAG
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Fonte: Autora (2018).
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11)  Crie o texto das orientagdes do jogo na ferramenta “Texto”.

Figura 18 - Passo 11 da construcdo do OAG

N’ aBC ¢

Para iniciar a identificagdo das fngdes arraste cada lei de
fungao sobre sua respectiva represehtagao geometrica. i
Para verificar se vocé acertou, clique no\q{o Respostas.

Para tentar , esconda as resp no botéo /
“Respostas”, e em seguida clique no botio “T:r}nnonm-ma",

—t £ .
‘ Tentar novamente |

plx) = 225x-06

1()=(1.35)x+(-0.56)
9(x)=(0.75)x+(2.35)

hix)=(1)x+(8)

qlx)={0.65)x+ (-1 55)

Fonte: Autora (2018).

Obs.: Os botdes e textos que achar necessario podem ser fixados na janela de

visualiza¢do na op¢ao “Propriedades”.

Apds todos 0s ajustes necessarios, € possivel realizar o upload desse OAGS na pagina
oficial do GeoGebra. Assim, o material fica disponivel de maneira que os jogadores nao
podem editar as configuracdes do OAG, e sim, explorar apenas as ferramentas disponiveis
para realizar a atividade. Para isso, vocé deve criar um perfil na pagina do software, e enviar

0S materiais que considerar necessario.

Etapa 5: Proposta de um projeto gamificado no GeoGebra

O objetivo da etapa 5 consiste na constru¢cdo de um OAG no software GeoGebra

pelos professores participantes a partir do que foi trabalhado nas etapas anteriores. Para isso,
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0 material necessario € um computador por participante com a versdo 5.0 do software
GeoGebra, além dos materiais disponibilizados nas etapas anteriores.

Essa etapa pode ser realizada de maneira individual, ou em duplas. Optou-se pela
realizacdo da atividade em duplas, pois assim os professores participantes podem trabalhar
juntos e discutir suas ideias sobre a construgdo do OAG.

Em relacdo ao contetdo abordado nos OAGs, cabe ao professor ministrante definir
se deve ser de livre escolha pela dupla, ou se prefere definir o contetdo previamente. Optou-
se em sugerir a escolha do conteddo pelos professores participantes, permitindo a
abordagem de contetidos que estdo sendo trabalhados com os estudantes atualmente.

O tempo necessario para a realizacdo dessa etapa € de dois periodos de 45 minutos
cada.

Como sugestdo, apresenta-se um roteiro que os professores participantes podem
seguir na construcdo do OAG. Nesse roteiro incluiu-se alguns dados e caracteristicas que se
considera necessarios para os professores conhecerem no momento da construcdo do OAG.
Esse roteiro é apenas uma sugestdo, vocé como professor ministrante pode adapta-lo

conforme o que considera necessario para a construcdo do OAG.

ROTEIRO PARAA CONSTRUCAO DE UM OAG

O roteiro a seguir contém um detalhamento das etapas para a constru¢do de um OAG

no Software GeoGebra.

12 etapa: Descrever o contexto do OAG

Nome do OAG:

Assunto:

Descricdo do OAG:
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Objetivos de aprendizagem:

Estratégia de ensino:

Ano/Série:

Professor constroi:

Estudante constroi:

( )Sim ( )Nao

( )Sim ( )Néo




2% etapa: Detalhar os elementos de jogos utilizados para construir o OAG

ELEMENTOS DE JOGOS SIM NAO

Meta do jogo

Regras

Feedback

Participacdo voluntaria

Pontos

Niveis

Placar

Integracdo

Desafios e Missdes

Interatividade

Suporte grafico

Narrativa

Recompensas

Competitividade

Ambientes virtuais

32 etapa: Detalhar como desenvolveu o OAG no software GeoGebra

Objetos geométricos utilizados (ponto, reta, poligono, circulo...):

40

Imagens: ( )Sim ( )Né&o
Texto: ( )Sim ( ) Nao
Programacao: ( )Sim ( )Nao
Botoes: ( )Sim ( ) Nao
Caixa para exibir/esconder objetos: ( ) Sim ( ) Néo
Controle deslizante: ( )Sim ( ) Nao
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Outras ferramentas utilizadas:

Etapa 6: Apresentacao e discussao sobre o projeto gamificado no GeoGebra

O objetivo desta etapa € apresentar e discutir com o grande grupo os OAGs
construidos pelos professores participantes. Para isso, organize uma apresentacdo oral pelas
duplas, na qual os professores participantes devem expor aos colegas e ao professor
ministrante 0 OAG construido, detalhando quais foram os elementos de jogos utilizados e
também as ferramentas do software GeoGebra. Sugere-se que a apresentacao seja realizada
pelos professores participantes conforme o roteiro sugerido na etapa 5.

O material necessario para a realizacdo das apresentacGes € um computador com o
datashow, para proporcionar uma melhor visualizacdo pelo grande grupo dos OAGs
apresentados.

O tempo necessario para a realizacdo dessa etapa € de trés periodos de 45 minutos
cada.

Também sugere-se que cada dupla entregue ao professor ministrante o roteiro

sugerido na etapa 5, onde deve constar o detalhamento sobre 0 OAG construido.

Etapa 7: Entrevista de avaliacdo sobre o projeto gamificado no GeoGebra

O objetivo da ultima etapa da proposta é realizar uma avaliacdo sobre a construcéo
do OAG, no sentido de levantar as consideracdes dos professores participantes sobre todo o
percurso realizado, e também sobre a importancia da atividade realizada para sua pratica

pedagdgica.
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Para isso, aplique o questionario de avaliagdo sobre 0 OAG construido, conforme
consta a seruir, aos professores participantes da capacitacdo. O tempo necessario para a

realizacdo desta etapa € um periodo de 45 minutos.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO SOBRE O OAG CONSTRUIDO

O questionario descrito a seguir constitui um elemento para a avaliacdo dos Objetos

de Aprendizagem Gamificados construidos na capacitacéo.

1) Vocé abordava em suas praticas pedagogicas atividades gamificadas? Dé um
exemplo.

2) Como vocé considera o grau de dificuldade para a construcdo de um Objeto de
Aprendizagem Gamificado?

() Facil

() Intermediario

( ) Dificil

3) O que vocé considera que foi desafiador na construcdo do Objeto de Aprendizagem

Gamificado?
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4) Em relacdo ao software GeoGebra, vocé se considera apto a utiliza-lo em suas
praticas pedagogicas?

( )Sim

() Sim, mas preciso pesquisar sobre suas diversas funcionalidades

() Néo

5) O que vocé j& utilizava que pdde aproveitar na construgdo do OAG?

6) Essa atividade a motivou a buscar estratégias de aprendizagem gamificadas e a
construir outros Objetos de Aprendizagem Gamificados?

( )Sim
( ) Néo

7) Vocé pretende realizar atividades gamificadas com o software GeoGebra em sua
pratica docente?

( )Sim
( ) Néo

8) Deixe seu comentario sobre a realizacdo da atividade proposta.
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