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RESUMO

Este trabalho, vinculado ao Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
(PPGECiMa) da Universidade de Caxias do Sul (UCS), na linha de pesquisa Tecnologias, Recursos
e Materiais Didaticos para o Ensino de Ciéncias e Matematica, problematizou os desafios de formar
professores para atuarem em um contexto de exigéncias e recursos da sociedade atual, a partir da
utilizacdo de tecnologias digitais e de atividades gamificadas. Adotou-se como questdo norteadora:
Como trabalhar a formagdo continuada de professores que atuam com a matematica a fim de que
eles desenvolvam estratégias de ensino a partir da utilizacdo da gamificacdo aliada ao software
GeoGebra? Para tanto, o objetivo do trabalho foi desenvolver e avaliar uma capacitacdo para
professores da educacdo basica tendo em vista a inser¢do da gamificacdo no ensino de matematica
aliada ao software GeoGebra. O referencial tedrico abordado foi embasado nos autores Yves
Chevallard, Seymour Papert e Nicolas Balacheff. Quanto a caracterizacéo da pesquisa optou-se pela
natureza aplicada e abordagem qualitativa. Quanto aos objetivos a pesquisa € exploratoria e
explicativa e quanto aos procedimentos, foram adotados levantamento bibliografico, pesquisa de
campo, pesquisa participante e pesquisa-acdo. A aplicacdo da proposta ocorreu em oito etapas, no
periodo de julho a outubro de 2017. Participaram da aplicacdo professores que, no momento da
capacitacdo, eram discentes do curso de Especializacdo em Ensino de Matematica para a Educacao
Basica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS),
Campus Bento Gongalves. Durante a capacitacdo os recursos do software GeoGebra e 0s conceitos
da Gamificacdo foram explorados e os professores construiram Objetos de Aprendizagem
Gamificados no software GeoGebra. Os dados coletados na pesquisa e os materiais construidos
pelos professores participantes foram analisados seguindo as orientacdes da andlise textual
discursiva, e mostraram que com dedicacdo e formagdo continuada é possivel planejar e realizar
estratégias de ensino inovadoras contando com os recursos disponiveis na sociedade atual. Assim,
buscar por atividades que conciliem a Gamificagdo com as tecnologias educacionais, como a
construcdo de um Objeto de Aprendizagem Gamificado no software GeoGebra, é uma potencial
estratégia para incentivar os estudantes a construirem o conhecimento a partir de um ambiente
construcionista e desafiador. Como produto educacional, foi elaborado um guia didatico na forma
de material instrucional para promover a formacdo continuada de professores e para auxiliar
estudantes e professores na construcdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados no software
GeoGebra.

Palavras-chave: Formacao de Professores, Tecnologias Educacionais, Gamificacgao.



ABSTRACT

This work, linked to the Postgraduate Program in Science and Mathematics Teaching (PPGECiMa)
of the University of Caxias do Sul (UCS), in the research line Technologies, Resources and
Didactic Materials for Teaching Science and Mathematics, to train teachers to act in a context of
demands and resources of the current society, from the use of digital technologies and gamified
activities. The following guiding question was adopted: How to work the continuous training of
teachers who work with mathematics in order that they develop teaching strategies from the use of
gamification allied to GeoGebra software? In order to do so, the objective of the work was to
develop and evaluate a qualification for teachers of basic education in order to insert gamification in
the teaching of mathematics allied to GeoGebra software. The theoretical framework was based on
the authors Yves Chevallard, Seymour Papert and Nicolas Balacheff. Regarding the
characterization of the research, we opted for the applied nature and qualitative approach.
Regarding the objectives, the research was exploratory and explanatory and regarding the
procedures, a bibliographical survey, field research, participant research and action research were
adopted. The application of the proposal occurred in eight stages, from July to October 2017.
Participants of the application were teachers who, at the time of the training, were students of the
Specialization course in Mathematics Education for Basic Education of the Federal Institute of
Education, Science and Technology of Rio Grande do Sul (IFRS), Bento Gongalves Campus.
During the training the resources of the GeoGebra software and the Gamification concepts were
explored and the teachers built Gamified Learning Objects in GeoGebra software. The data
collected in the research and the materials constructed by the participating teachers were analyzed
following the guidelines of the discursive textual analysis, and showed that with dedication and
continuous formation it is possible to plan and carry out innovative teaching strategies relying on
the resources available in the current society. Thus, searching for activities that reconcile
Gamification with educational technologies, such as building a Gamified Learning Object in
GeoGebra software, is a potential strategy to encourage students to build knowledge from a
constructive and challenging environment. As an educational product, a didactic guide was
developed in the form of instructional material to promote continuing teacher education and to
assist students and teachers in building Gamified Learning Objects in GeoGebra software.

Keywords: Teacher Training, Educational Technologies, Gamification.
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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).

Nesse sentido, os professores precisam desenvolver competéncias profissionais que
Ihes permitam selecionar, adaptar e fazer uso de recursos computacionais em sala de aula. A
formacgdo continuada é o mecanismo pelo qual o professor pode se preparar para novas
situacOes em sala de aula. Conceitua-se a formagdo continuada como sendo um processo
continuo de mudanca e transformacéo, no qual o professor busca o aperfeicoamento de seus
saberes profissionais (SILVA, 2011). Nesse processo constante de formacdo e
aprendizagem, os professores precisam compreender a necessidade de busca por novos
conhecimentos e de superacdo de suas dificuldades. Assim, a formacao continuada torna-se
capaz de auxiliar no processo de construcdo e compreensao da pratica pedagdgica. O autor
ainda afirma que os professores precisam buscar praticas inovadoras de forma a influenciar
positivamente na aprendizagem dos estudantes, permitindo que eles desenvolvam
habilidades correspondentes a uma formag&o como sujeito integral.

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.
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A mudanca nas praticas em sala de aula, assim como a insercdo de recursos
tecnolodgicos, transforma o papel do estudante, desvinculando-o do seu papel passivo para se
engajar em ac0es, atividades e producbes. Entdo, além de promover formacao continuada
aos docentes, se faz necessario preparar os estudantes para atuarem em um novo ambiente
de ensino.

Para Santos (2013) o estudante precisa desenvolver habilidades que o torne mais
ativo nos processos de ensino e aprendizagem. Alguns exemplos de pequenas atitudes ativas
vao desde a realizacdo de pesquisas até o desenvolvimento de experimentos. Mas ainda, de
acordo com o autor, para que o estudante se torne um sujeito ativo, o professor deve assumir
0 importante papel de mediador nesse processo, favorecendo a postura reflexiva e
investigativa dos estudantes. Além disso, é fundamental que o professor valorize e incentive

seus estudantes, pois a motivacgdo é essencial para o desenvolvimento do individuo.

A motivacdo é imprescindivel para o desenvolvimento do individuo, pois bons
resultados de aprendizagem sé serdo possiveis a medida que o professor
proporcionar um ambiente de trabalho que estimule o aluno a criar, comparar,
discutir, rever, perguntar e ampliar ideias (SANTQOS, 2013, p. 1).

Seguindo a concepcéo de Santos (2013), constata-se a importancia do professor nos
processos de ensino e aprendizagem. E o professor quem tem a importante tarefa de planejar
uma aula, de definir qual é a melhor estratégia de ensino* e escolher qual é o melhor recurso
que pode utilizar para promover a aprendizagem. Assim, a formacéo do professor é o ponto
chave para o sucesso da aprendizagem, pois para poder fazer essas escolhas, e bem
amparado, o professor deve estar em constante processo de formacdo, sempre buscando
melhores estratégias e se atualizando quanto aos recursos educacionais disponiveis.

Conforme Perrenoud (2000, p. 125), “utilizar novas tecnologias” ¢ uma das dez
novas competéncias para ensinar. A tecnologia vem se aprimorando cada vez mais, e 0s
professores podem aproveitar 0s novos recursos tecnoldgicos para auxiliar no ensino dos
diversos contetidos que precisam ser abordados. A partir do aprimoramento das tecnologias,

diversos softwares educacionais vém sendo desenvolvidos. Um software educacional da area

! Masetto (2003) define estratégia de ensino como o caminho escolhido pelo professor para facilitar
0s processos de ensino e aprendizagem. Nesse caminho, consideram-se 0s meios utilizados pelo professor para
direcionar o estudante, incluindo a organizacdo do espago utilizado enquanto sala de aula, os materiais
didaticos e recursos tecnoldgicos como softwares educacionais, estudos de caso, discussdo em grupo, e
inimeras opgoes que ajudam o professor a alcangar os objetivos propostos.
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da Matemética, um importante instrumento utilizado nessa pesquisa, € o software
GeoGebra? 3. A partir de sua utilizagdo é possivel construir e manipular formas geométricas,
representacdes de funcdes, e diversas construgdes matematicas. O software permite trabalhar
com a geometria de maneira dindmica, proporcionando aos estudantes uma melhor
visualizacdo e a possibilidade de explorar as construgdes realizadas, o que colabora para
aumentar a compreensdo de contetidos matematicos.

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
séo 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 dindmicas dos jogos funcionam como um impulso motivacional para o individuo. Nessa
I6gica, Furid et. al (2013) complementam essa afirmacgdo apontando que o ato de jogar € um
meio para que o sujeito desenvolva habilidades de pensamentos e cognicdo, treinando a
memoria e a atencao.

Alem disso, Prensky (2003) afirma que é preciso considerar a realidade dos
estudantes que estdo inseridos em um ambiente digital desde criancas. Esse fato provoca
uma reflexdo sobre uma nova necessidade, que é a unido dos contetdos do curriculo com
jogos motivadores. O autor considera essa unido um fenémeno emergente chamado
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais®. Assim, estratégias de ensino que abordem
conceitos de jogos podem ser consideradas como elemento motivador para a ocorréncia da

aprendizagem.

2 O GeoGebra é um software livre de geometria dindmica disponivel para download na péagina
oficial do software através do endereco http://www.geogebra.org. E possivel encontrar o manual oficial do
GeoGebra no endereco https://wiki.geogebra.org/pt/Manual. Além disso, existem outros tutoriais elaborados
por usuarios do software disponiveis na pagina oficial do GeoGebra.

3 No Apéndice B da dissertagéo é possivel encontrar uma apresentacgdo introdutéria sobre o software
GeoGebra.

# Termo traduzido do original em inglés “Digital Game-Based Learning (DGBL)”.
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Nesse processo de busca por diferentes estratégias de ensino, é possivel abordar
atividades que conciliam a gamificagdo 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 a¢gdo, 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.

Diante do exposto, essa pesquisa pretende responder a seguinte questdo: Como
trabalhar a formacéo continuada de professores que atuam com a matematica a fim de que
eles desenvolvam estratégias de ensino a partir da utilizacdo da gamificacdo aliada ao

software GeoGebra?
1.1. OBJETIVO DO TRABALHO

A partir da escolha da questdo norteadora, o objetivo geral deste trabalho é
desenvolver e avaliar uma capacitacdo para professores da educacdo basica tendo em vista a
insercdo da gamificacdo no ensino de matematica aliada ao software GeoGebra.

Buscando organizar o percurso para se alcancar esse proposito, 0s objetivos
especificos sdo:

a) Conhecer a percepcao dos professores sobre 0 uso das tecnologias educacionais

e dos jogos aplicados nos processos de ensino e aprendizagem.

b) Elaborar uma capacitacdo para professores da educacéo basica sobre o uso do

software GeoGebra integrado a elementos de gamificagéao.

c) Capacitar um grupo de professores sobre estratégias de gamificacdo aliadas ao

software GeoGebra para a area da Matematica.

5> Assume-se neste trabalho que as tecnologias educacionais sdo produtos de software e/ou hardware
desenvolvidos para fins educacionais. Este tema serd abordado no capitulo 2.
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d) Awvaliar os resultados e produtos desenvolvidos na capacitagdo a fim de
identificar o potencial da gamificacdo no desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Gamificados.

e) Produzir um Guia Didatico para a construcdo de Objetos de Aprendizagem

Gamificados para um software educacional.
1.2. ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

A organizacdo deste trabalho foi dividida em oito capitulos. No préximo capitulo
apresenta-se um estudo sobre a teoria Construcionista proposta por Seymour Papert, a
Transposicdo Didatica sugerida por Yves Chevallard, a Transposi¢do Informatica
apresentada por Nicolas Balacheff, e sobre o papel das tecnologias educacionais nos
processos de ensino e aprendizagem.

O capitulo 3 aborda aspectos sobre a formacdo de professores, apresentando
competéncias relevantes, a importancia da formacéao tecnoldgica, e também a importancia da
formacéo continuada de professores e qual é o papel da escola nesse processo.

O capitulo 4 traz uma abordagem sobre os principais conceitos da Gamificacdo na
Educacao, buscando responder as seguintes questdes: O que é Gamificacdo? Por qué utilizar
a Gamificacdo? Quais sdo os elementos de jogos? e Como inserir a Gamificacdo nos
processos de ensino e aprendizagem?

No capitulo 5 apresenta-se 0 percurso metodolégico desta pesquisa, descrevendo
todas as etapas de seu desenvolvimento e aplicacdo. No capitulo 6 apresentam-se 0s
resultados a partir da andlise dos instrumentos de coleta de dados e dos Objetos de
Aprendizagem Gamificados construidos pelos professores.

Por fim, o capitulo 7 traz o produto educacional da dissertacdo, sendo este um Guia
Didatico para a construgdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados no Software

GeoGebra, seguido do capitulo 8 com as considerages finais sobre o trabalho.
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2. SOBRE O PAPEL DO CONSTRUCIONISMO, DA TRANSPOSICAO DIDATICA
E INFORMATICA E DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Por um grande periodo da histéria da humanidade os principais meios de
transmisséo de informacdes eram a fala, desenhos, sinais de fumacga e gestos, entre outros.
Através desses meios as pessoas eram capazes de compartilhar informagbes e
conhecimentos. Com o avan¢o da sociedade, a escrita foi o primeiro distanciamento
significativo da tradicdo oral utilizada para o compartilhamento de informacdes. E seguindo
esse processo de evolucdo, o surgimento das midias digitais pode ser considerado um
significativo avanco para melhorar e facilitar os processos de comunicagéo entre as pessoas,
e consequentemente proporcionar melhorias nos processos de ensino e de aprendizagem
(PAPERT, 2008).

De acordo com Kawasaki (2008) existem diversas propostas de incorporagdo das
midias digitais nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica. E, em todas elas esta
explicita a possibilidade de superacdo de um ensino tradicional. Buscando uma alternativa
de superacdo, é possivel contar com estratégias que proporcionem ao estudante um ambiente
construcionista, no qual o ele possa interagir com o objeto de aprendizagem, construindo seu
proprio conhecimento (PAPERT, 2008).

2.1. ATEORIA CONSTRUCIONISTA DE SEYMOUR PAPERT

Ao analisar o contexto histérico da humanidade, percebe-se que algumas areas da
atividade humana passaram por mudancgas que aprimoraram seus funcionamentos, como as
telecomunicagdes, os transportes, o lazer, a medicina, entre outros. Entretanto, ao pensar nas
mudancas que ocorreram na area educacional, ndo se pode considerd-las como “grandes
mudangas”. Papert (2008, p. 18) afirma que houve um “progresso desigual nas diversas
frentes da mudanga historica”, uma vez que € possivel observar uma significativa diferenca
entre a evolucgéo das diversas areas da atividade humana.

A utilizacdo do computador nos processos de ensino e aprendizagem é considerada
por Papert (2008) como uma evolugéo na educacdo, abrindo um leque de possibilidades para
a melhoria de tais processos. Porém, quando o computador passou a ser introduzido nas

escolas, a quantidade era pequena e a administracdo escolar considerava vantagem
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disponibilizar as maquinas aqueles professores que estavam empolgados em utiliza-las como
um instrumento de transformacdo. Mas & medida que o nimero de computadores foi
crescendo, a escola passou a coloca-los em uma Unica sala de aula, denominada
“Laboratorio de Informatica”, sob a orientagdo de um professor da area da informatica.
Nessa logica, o autor destaca que o passo seguinte foi introduzir um curriculo para o

computador:

[...] o computador tornou-se uma nova matéria: em vez de mudar a énfase de
curriculo formal e impessoal para a exploracdo viva e empolgada por parte dos
alunos, o computador passou a ser usado para reforcar o modo de ser da Escola. O
que comegara como um instrumento subversivo de mudanga foi neutralizado pelo
sistema, convertido em instrumento de consolida¢do. (PAPERT, 2008, p. 51).

Desse modo, a Escola preocupava-se mais com a estrutura do curriculo e em possuir
um Laboratério de Informatica do que em buscar novas alternativas, em conjunto com 0s
professores progressistas, para melhorar os processos de ensino e aprendizagem com a
utilizacdo dos computadores. E nessa busca por melhorias por parte dos professores
progressistas, pesquisadores da area da educacdo passaram a realizar pesquisas e a
desenvolver softwares educacionais com objetivos de que 0s recursos tecnoldgicos
pudessem ser aproveitados da melhor maneira possivel e, consequentemente, promover
melhorias. Porém, “A Escola ndo vira a usar computadores “adequadamente” pelo fato de 0s
pesquisadores apontarem como fazé-lo. Ela vira a usa-los bem (se o fizer algum dia) como
uma parte integral de um processo coerente de desenvolvimento.” (PAPERT, 2008, p.52).

Com o objetivo de mostrar aos leitores da obra “A maquina das criangas: repensando
a escola na era da informatica” um bom exemplo para a utilizacdo do computador em sala de
aula pelas criancas, Seymour Papert (2008) aborda a utiliza¢do da Linguagem LOGO, sendo
essa uma ferramenta educacional de programacao desenvolvida por ele mesmo. LOGO foi
desenvolvida com o objetivo de permitir as criancas realizarem atividades de programacao.
A linguagem consiste em dar movimentos geométricos a uma tartaruga, e esses movimentos
sdo representados na tela do computador a partir de linhas, que vdo formando figuras
geomeétricas. Para que a tartaruga se movimente as criangas devem informar os comandos de
programacao do tipo “PARAFRENTE” e “PARADIREITA”, por exemplo. Além disso €
preciso informar quantas vezes a tartaruga devera realizar esse movimento, inserindo o
numero de vezes no comando, como “PARAFRENTE 1” ¢ “PARAFRENTE 50”.
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Ao utilizar a linguagem LOGO em uma abordagem pedagdgica, conforme o exemplo
apresentado por Papert, percebe-se que cada estudante interage e constréi figuras no
software conforme sua criatividade, pois possui liberdade para realizar as construgcdes. Além
disso, é possivel representar a velocidade de um objeto com uma variavel e elaborar
férmulas para varia-la, utilizar angulos, além de outras possibilidades de utilizar conceitos
matematicos nas construcdes. Mais que isso, € possivel perceber a Matemética de uma
forma diferente, que pode ser usada intencionalmente como fonte de poder para realizar
projetos importantes e profundamente pessoais (PAPERT, 2008).

Papert (2008, p. 60) define a habilidade de computagdo como “o habito de usar o
computador para fazer o que quer estar fazendo”. E para o autor, ao colocar 0s
computadores em um laboratorio de informatica e tornar a informatica uma “disciplina de
curriculo”, na qual os estudantes aprendem nocdes de informéatica ou como utilizar as
ferramentas de um software especifico, desconsidera-se o principal objetivo da informatica
na educacdo, que é proporcionar a aprendizagem a partir da criatividade e liberdade de
construcdo pelos estudantes, possibilitando a utilizacdo de conceitos matematicos, criacdo de
modelos e férmulas conforme sua necessidade e interesse.

Porém, o autor ndo faz essa critica aos laboratdrios de informéatica com o objetivo de
afirmar que a aprendizagem ndo podera ocorrer dentro dessa sala de aula (PAPERT, 2008, p.
61):

A critica do laboratério de informatica como neutralizando o computador ndo deve
ser tomada como uma nega¢do de que os computadores em uma sala de aula
separada possam ser utilizados de formas maravilhosas — contando que se permita
que a sala separada torne-se um ponto de encontro de ideias que anteriormente
foram mantidas separadas.

O que Papert esta querendo dizer com essa afirmacdo é que muito vai depender da
forma que uma intervencdo pedagogica serd abordada pelo professor. Apenas colocar o
estudante frente a um computador ndo garante que ocorra a aprendizagem. Portanto, se a
estrutura que a escola dispde é de um laboratorio de informaética, serd preciso desenvolver
uma proposta que proporcione a aprendizagem aos estudantes a partir da criatividade e
liberdade de construgcdo, conseguindo desenvolver determinados conceitos e atingir 0s

objetivos de aprendizagem propostos pelo professor.



25

Defendendo a utilizagdo do computador nos processos de ensino e aprendizagem,
onde é preciso proporcionar um ambiente em que 0 sujeito possa construir seu
conhecimento, Papert desenvolveu a teoria Construcionista. Para isso 0 autor se baseou na
teoria Construtivista de Jean Piaget, mas acabou se distanciando da Psicologia do
Desenvolvimento, pensando em alinhavar uma teoria mais voltada para a intervencao
pedagogica (PAPERT, 2008, p. 137):

[...] o construcionismo, minha reconstrucdo pessoal do construtivismo, apresenta
como principal caracteristica o fato de examinar mais de perto do que outros ismos
educacionais a ideia da construcdo mental. Ele atribui especial importancia ao
papel das constru¢cdes no mundo como um apoio para 0 que ocorre na cabeca,
tornando-se assim uma concep¢do menos mentalista.

Papert (2008) afirma que a atitude construcionista busca ensinar de maneira a
produzir uma maior aprendizagem a partir do minimo de ensino. 1sso ndo significa que a
solugdo é reduzir a quantidade de ensino, mas sim promover uma mudanga na maneira de
ensinar. Para tentar exemplificar, Papert faz uma comparacdo ao seguinte provérbio
africano: “se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor dar-lhe uma

vara e ensina-lo a pescar.” (PAPERT, 2008, p. 134). Além disso:

O construcionismo é construido sobre a suposi¢do de que as criangas fardo melhor
descobrindo (“pescando”) por si mesmas o conhecimento especifico de que
precisam; a educacdo organizada ou informal poderd ajudar mais a certificar-se de
que elas estardo sendo apoiadas moral, psicologica, material e intelectualmente em
seus esforgcos. O tipo de conhecimento que as criangas mais precisam é 0 que
ajudara a obter mais conhecimento (PAPERT, 2008, p.135).

Nesse sentido, e ainda considerando a comparacao que o autor faz entre a atividade
construcionista e o provérbio africano, além de saber pescar é fundamental possuir bons
instrumentos de pesca. Isso também se aplica aos processos de ensino e aprendizagem, pois
também é preciso de bons recursos para que a aprendizagem ocorra. Assim sendo, 0S
computadores sdo instrumentos que permitem aos estudantes realizarem atividades de
maneira construcionista.

Papert afirma que no construcionismo a constru¢cdo do conhecimento s6 acontece
guando o sujeito constrdi um objeto de seu interesse, seja um desenho, uma imagem, um

texto, um mapa ou um programa de computador. O autor também defende a importancia da
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interacdo entre o estudante e o objeto para que o conhecimento seja construido. Além disso,
também é importante que a aprendizagem ocorra dentro de um contexto de descobertas, de
experiéncias e novos contatos motivados pelo dialogo em um ambiente propicio
(SCHELLER, VIALI e LAHM, 2014). Para que ocorra a construcdo do conhecimento, 0s
autores apontam alguns elementos essenciais da teoria construcionista de Seymour Papert,

conforme Figura 1.

Figura 1 - Elementos essenciais da abordagem Construcionista de Papert
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Fonte: SCHELLER, VIALI, LAHM (2014)

Conforme a Figura 1, o construcionismo incentiva a criatividade e colaboragéo,
promovendo o senso critico e a reflexdo. Além disso, e atendendo aos interesses e
necessidades dos estudantes, um ambiente construcionista é capaz de conduzir os estudantes
a interacdo, levando-os a pesquisa, autonomia e iniciativa nos processos de ensino e
aprendizagem.

Assim sendo, a primeira ideia de Papert foi preparar a mente dos estudantes para
evocarem outras invengdes muito mais estimulantes a serem ainda criadas. A ideia principal
nao ¢ defender uma invengdo particular como sendo “a” solugdo para “o” problema da
educacdo, mas sim fazer com que cada exemplo ou situacdo sirva como um indicador para
uma vasta area de novas oportunidades de invencdo educacional. Logo, o autor define que a
forma certa e natural de aprender ¢ “incitar a imaginacdo a inventar alternativas.” (PAPERT,

2008, p. 45).
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Dessa forma, a principal ideia da teoria construcionista vai ao encontro dos objetivos
deste trabalho. A utilizagdo do computador a partir de um software educacional pode ser
empregada para incentivar os professores na construcdo de Objetos de Aprendizagem
Gamificados (OAGs)® e aprimorar os processos de ensino e aprendizagem.
Consequentemente, os estudantes podem fazer o uso desses recursos interagindo com o

objeto de ensino para construir o conhecimento e promover sua aprendizagem.
2.2. TRANSPOSIGCAO DIDATICA

A escola e o sistema escolar possuem um importante papel na transmissao da
cultura e do saber estabelecido. Contudo, € evidente que existem consideraveis diferencas
entre o0 que é entendido como saber e o0 que é ensinado em sala de aula (PINHO ALVES,
2000). Para compreender esse processo de transformacBes dos saberes, uma alternativa é a
utilizacdo do conceito de transposicédo didatica abordado por Yves Chevallard.

Para definir o conceito de Transposicdo Didatica é importante considerar alguns
conceitos introdutdrios. Chevalard introduz o assunto fazendo algumas consideracdes sobre
relacdo didatica, intencdo didatica, conhecimento utilizado e conhecimento ensinavel. Para
ele, esses conceitos introdutorios sdo de fundamental importancia para definir o conceito da
Transposic¢do Didatica.

E evidente que as teorias cientificas iniciam a partir de fatos’ e devem retornar a
eles em sua Gltima instancia. Para Chevallard (2014) isso é algo natural e, no dia a dia, as
pessoas podem fazer o mesmo. Porém, a ciéncia tem sua propria maneira de lidar com esses
fatos, fazendo toda a diferenga. A ciéncia, vendo o mundo de forma diferente, se preocupa
com os fendmenos, e ndo com os fatos.

Segundo Chevallard, os fenbBmenos sdo construcdes tedricas. De modo um pouco

mais simples, o autor afirma que “o reino dos fenémenos é a contrapartida tedrica ao mundo

6 De acordo com Alves e Teixeira (2014), OAGs sdo estruturados em jogos ou abordam alguns
elementos dos mesmos. Para que os objetos de aprendizagem se tornem gamificados é preciso adaptar seu
design, adotando algumas caracteristicas especificas de jogos de acordo com o0s objetivos que se pretende
atingir com determinada atividade.

7 Para Chevallard(2014), os fatos sdo o material de que essencialmente é feito o mundo de um
jornalista ou policial. Por exemplo, quando uma telha cai de um telhado sobre a sua cabeca, isso é apenas um
fato. Mas a ciéncia ndo esta preocupada com esse fato em particular, e sim com os fenémenos relacionados a
esse fato. A fisica preocupa-se com os fendmenos relativos a queda dos corpos pesados, e a medicina estuda
outros fendmenos relacionados as consequéncias da telha caindo na sua cabeca.
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multifacetado dos fatos empiricos” (p. 5). O autor ainda afirma que os fendmenos referem-se
aos fatos que a teoria permite definir em sua propria linguagem e conceitos. Além disso, 0s
fatos dao origem a teoria, que vai se elevando a um mundo proprio.

Para explicar um pouco sobre as origens da transposicdo didatica Chevallard
introduz o conceito de relacdo didatica, sendo essa a relagdo entre o professor e o estudante.
Para muitos, essa relacdo parece ser binaria, mas para o autor essa relacdo € ternéria, pois
“une trés e ndo dois objetos a saber: o professor, o ensino e, por ultimo, mas nao menos
importante, o conhecimento; ou, para ser ainda mais preciso, o conhecimento ensinado”
(2014, p. 6). Assim, o motivo pelo qual precisamos incluir o conhecimento sobre a relagdo
didatica € que das relagcdes que ocorrem entre o professor e 0 estudante, sdo poucas as que se
realizam apenas pelo que o professor e os estudantes concebem como pessoas livres do
contexto.

Chevallard (2014) ainda destaca que o verdadeiro problema ndo é decidir se
devemos ou ndo incluir o conhecimento na relacdo didatica. E essa € uma situacdo bastante
complexa, pois retrata um dos maiores problemas da didatica da matematica, que é o
problema da transformacdo do conhecimento dentro da noosfera, ou seja, do sistema de
ensino. Além disso, € importante considerar que o conhecimento € o ingrediente essencial da
vida didatica e também um dos mais frageis de seus constituintes.

Além da relacdo didatica, existem outros tipos de situacdes sociais em que duas
pessoas interagem e que envolve um corpo de conhecimento. Dois exemplos de outras
relacfes sociais sdao quando alguém vai a0 mecanico consertar seu carro, ou ao médico
buscar uma orientacdo sobre sua salde. Nessas duas situacdes, a relacdo que existe é
ternéria, pois algum conhecimento esta envolvido na interacdo entre duas pessoas. Porém,
para 0 mecanico ou para o médico, a pessoa nao foi até ele para aprender sobre mecénica de
automaveis ou medicina, mas sim para consertar o carro ou restaurar a satde. E serd dessa
maneira que o conhecimento sera utilizado pelos profissionais, nem para ser ensinado e nem
para ser aprendido (CHEVALLARD, 2014).

Na maioria das situagdes conforme os exemplos mencionados €é verdade que uma
das pessoas envolvidas sabe mais que a outra, no contexto de interesse. Porém, segundo
Chevallard (2014, p.7), “O mero encontro de quem sabe com quem ndo sabe nio €, portanto,

caracteristica da relagdo didatica”. Assim, o que difere uma relacdo ternaria de uma relacéo
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didatica € a intencdo de ensinar, ou melhor, a intengdo didatica, pois um dos dois sujeitos
envolvidos deve ter a intengdo de ensinar alguma coisa, como por exemplo, a Matematica.

Porém, ainda de acordo com Chevallard, se a aprendizagem ocorre, ou néo,
continua sendo um problema, pois o ensino vai depender principalmente da existéncia de
alguma intencéo de ensinar. Portanto, a didtica da matemética ndo pode ser resumida a uma
teoria de aprendizagem, mesmo que esteja preocupada com os fatos da aprendizagem. Seré
preciso explicar em termos de fendmenos didaticos.

Outro aspecto que €é preciso tratar para chegar ao conceito da transposicédo didatica
é sobre o conhecimento. O mesmo n&o foi concebido para ser ensinado, mas para ser usado.
E ensinar um conhecimento para alguém, além de ndo ser uma tarefa facil, é algo altamente
artificial.® Nesse sentido, Chevallard (2014, p. 9) afirma que “A transi¢do do conhecimento
considerado como uma ferramenta a ser posto em pratica, para o conhecimento como algo a
ser ensinado e aprendido, é precisamente o que eu tenho chamado de transposi¢do didatica
do conhecimento”.

Apds alguns conceitos introdutdrios terem sido abordados, como a relacédo didatica,
a intencdo didatica, o conhecimento utilizado e o conhecimento ensinavel, o que Yves
Chevallard define como Transposicdo Didatica passa a ser tratado de forma mais objetiva, a
seguir. Para o autor, a transposicdo didatica € o conjunto de a¢des que torna um saber sabio

em saber ensinavel:

Um contetido do saber que foi designado como saber a ensinar, sofre a partir dali,
um conjunto de transformagdes adaptativas que véo torna-lo apto para ocupar um
lugar entre os objetos de ensino. O “trabalho” que transforma um objeto do saber a
ensinar em objeto de ensino é denominado de transposi¢do didéatica
(CHEVALLARD, 2000, p. 45).

Em outras palavras, a transposicao didatica pode ser entendida como uma passagem
do saber cientifico ao saber ensindvel. Entende-se que para que ocorra essa passagem é
preciso de uma transformacdo do saber, mas ndo apenas como uma mudanca de lugar ou de
nome, mas sim como uma adaptacdo para que esse saber possa ser ensinado e compreendido

pelos estudantes, tornando-se um Saber Ensinado.

8 Chevallard (2014, p. 9) define o ensino como “um processo pelo qual as pessoas que ndo
conhecem algum conhecimento iréo aprendé-lo e, assim, vir a conhecé-1o”.
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De acordo com Pinho Alves (2000) o termo saber é utilizado como um objeto
sujeito a transformacgdes. Esse saber vai assumir trés niveis dentro do processo da
transposicdo didatica: o saber sabio, o saber a ensinar e o saber ensinado. Para que o saber
passe por esses trés niveis serd preciso a presenca de grupos sociais que respondem pela
existéncia de cada um deles. E esses grupos, que se interligam, coexistem e se influenciam,
fazem parte de um ambiente mais amplo, denominado noosfera.

O saber sabio é compreendido como o produto do trabalho do cientista ou
intelectual a partir de fatos e fenbmenos da natureza. Quando esse saber é aceito e
estabelecido pela comunidade intelectual, ele passa por um processo transformador
denominado de Transposicdo Didatica. A partir desse processo, 0 saber sabio sera
transfigurado em um novo saber, 0 saber a ensinar. Nessa logica, 0 saber a ensinar serd uma
transformacdo do saber sabio em algo organizado e hierarquizado, como livros-textos,
manuais de ensino, entre outros (PINHO ALVES, 2000).

Passando novamente por um processo de transformacdo, o saber a ensinar
transforma-se em um saber ensinado, podendo ser utilizado no ambiente escolar. 1sso ocorre
a partir do momento em que o professor baseia-se no saber a ensinar, a partir de livros e
manuais, para planejar suas aulas. Essa transposi¢cdo do saber a ensinar ao saber ensinado é
entendida como uma Transposic¢do Interna do Saber, e a transposicdo do saber sabio ao saber
a ensinar é entendida como uma transposicédo externa do saber (PINHO ALVES, 2000).

Para que o processo da transformacdo do saber seja realizado da melhor forma
possivel, Chevallard e Johsua (1992, apud PINHO ALVES, 2000) estabeleceram algumas
diretrizes para nortear essas transformacdes. O objetivo dessas diretrizes foi facilitar a
analise dos diferentes saberes e se enunciaram conforme segue:

. Regra 1: Modernizar o saber escolar

Como o desenvolvimento e crescimento da producdo do saber cientifico sdo
intensos, a modernizacédo se faz necessaria. A formacéo de futuros profissionais precisa estar
sempre sendo modernizada a partir de novos modelos, teorias, interpretacdes, entre outros.

o Regra 2: Atualizar o saber a ensinar

A partir do crescimento da producéo cientifica o curriculo escolar também devera
ser modernizado para acompanhar o desenvolvimento cientifico.

o Regra 3: Articular o saber “velho” com o saber “novo”
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O saber novo se apresenta com o objetivo de esclarecer melhor o saber antigo, por
isso, a introducdo de objetos do saber ‘“novo” ocorre melhor se for articulada com os
“saberes velhos™.

o Regra 4: Transformar um saber em exercicios e problemas

A gama de exercicios e problemas a partir do saber sabio € muito grande, assim, é
preciso explora-los da melhor forma possivel com o objetivo de tornar o saber mais
compreensivel.

. Regra 5: Tornar um conceito mais compreensivel

Com o intuito de facilitar o aprendizado no contexto escolar, 0s conceitos e
definicbes mais elaborados e com grau de dificuldade mais significativo, devem passar por
um processo de transformacéo que os tornem mais compreensiveis.

Ainda de acordo com Pinho Alves (2000), as regras da Transposi¢do Didéatica sdo
necessarias em todo o processo de transformacdo do saber sabio em saber ensinado. Essas
diretrizes devem ser seguidas com o intuito de tornar 0s processos de ensino e aprendizagem
o melhor possivel. No ambiente escolar, para transformar o saber a ensinar em saber
ensinado, o professor também precisa considerar essas regras. A utilizacdo de recursos
disponiveis, como as tecnologias educacionais a partir de softwares matematicos, se
apresenta como uma das possibilidades que o professor tem para realizar a transposicao
didatica.

Chevallard entende esse processo de transformacdo do saber como uma construcao
do objeto de ensino, e este envolve a criacdo de novas personalizagdes, contextualizagdes e
localizagdes temporais pelo professor dentro da situacdo de ensino. Além disso, 0S processos
de ensino e aprendizagem estdo em constante evolucgdo, por isso, o professor sempre precisa
reavaliar sua pratica pedagogica, reformulando-a a todo o0 momento com o objetivo de
aprimora-la. Também é preciso garantir que a distancia entre o saber cientifico e o saber a
ser ensinado ndo modifique a natureza do saber de origem. Para Chevallard, esse processo
de anélise da evolucdo do saber por meio da transposi¢do didatica € denominado vigilancia
epistemoldgica, possibilitando uma pratica pedagdgica mais reflexiva e questionadora
(MARQUES, 2014).

Outro aspecto importante sobre o Saber a Ensinar ¢ a aquisicdo de um “selo de

qualidade”, definido por Chevallard como Terapéutica. Esse processo € constituido por
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testes a partir de sua aplicacdo em sala de aula, se mantendo nos processos de ensino apenas
acOes e propostas que proporcionam bons resultados (MARQUES, 2014). Nesse processo,
Chevallard (2014) caracteriza o professor como um instrumento de divulgagdo do saber, ndo
realizando a transposicdo didatica, mas participando de uma etapa dela.

Ensinar é um grande desafio e possui uma profunda relacdo com a sociedade, pois
nem sempre o sistema de ensino vai satisfazer as expectativas da sociedade, podendo ser
acusado por falhar em replicar de forma exata 0s costumes intocaveis de um grupo social.
Muitos tém a concep¢do de que o conhecimento ndo deve ser questionado, porém,
Chevallard (2014, p. 14) afirma que para o bem da causa “o ensino fundamenta-se em um
contrato com a sociedade e na violagdo desse contrato. A escola é uma utopia malfadada no
coracao da sociedade”.

Portanto, ensinar algo a alguém dentro de diversos grupos da sociedade pode
ocasionar a violagdo desse contrato, pois as relagdes do conhecimento variam de grupo para
grupo da sociedade fora da escola (CHEVALLARD, 2014). Nesse sentido, é tarefa da
didatica tentar tornar os mecanismos de ensino possiveis, buscando o beneficio das nossas
sociedades. Assim, e ainda de acordo com o autor, a partir da teoria da transposicédo didatica

pode-se tentar dar uma passo adiante.
2.3. TRANSPOSICAO INFORMATICA

A Transposicdo Informatica, que segue a ideia da Transposicdo Didatica de
Chevallard (2014), se preocupa em como incluir e lidar com as tecnologias na
aprendizagem. A Teoria da Transposicdo Informatica proposta foi por Balacheff (1994) e
avalia o dominio de validade epistemoldgica dos dispositivos informéaticos para a
aprendizagem.

Ao avaliar a validade epistemoldgica de um dispositivo informatico € preciso
considerar o dominio de problemas ao qual o ambiente da acesso, as caracteristicas
funcionais e semidticas da interface, a coeréncia interna e a tolerancia do dispositivo
(BALACHEFF, 1994). Considerando esses aspectos € possivel determinar qual seria o tipo
de saber que o estudante podera construir. Segundo Chevallard (1991, apud ALMOULOUD,

2007, p.7), “trata-se de saber quais aprendizagens seriam potencialmente possiveis, mas
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também responder a questdo relacionada com o processo didatico em sala de aula e com a
validade do dispositivo informatico no sistema didatico”.

Nesse sentido, é essencial o problema da transformacdo dos conhecimentos nos
processos de representacdo no ambiente informatico. 1sso porque os fendmenos que lhe sdo
associados sdo susceptiveis de se combinarem aos da Transposicdo Didatica.
(ALMOULOUD, 2005). Na Figura 2, Almouloud esquematiza 0s principais passos da

transposicao informatica e a situa dentro do contexto da transposicao didatica.

Figura 2 - Passos principais da Transposi¢do Informatica
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Fonte: Almouloud, 2005.

Com o objetivo de explicitar o esquema da figura 2, Almouloud (2005) afirma que
0 primeiro passo da transposicdo informatica é identificar o saber a ensinar, para entdo
especificar a arquitetura do ambiente informatico de aprendizagem. 1sso engaja concepgoes
dos “autores” sobre os conhecimentos ¢ os meios de ensino. Além disso, o autor ainda
afirma que é preciso levar em conta as exigéncias e obstaculos quanto as caracteristicas do

dispositivo informatico.
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Para o desenvolvimento de ambientes informaticos de aprendizado é preciso
considerar a especificacdo dos modelos dos conhecimentos, sua formalizagdo, e sua

representacdo simbdlica. Segundo Almouloud (2005, p. 54),

O problema da transformacdo dos conhecimentos nos processos de representacédo
no ambiente informatico é essencial, pois os fenémenos que lhe sdo associados sdo
susceptiveis de se combinarem, de modo complexo, aos da transposicao didatica.
O problema da transposicdo informatica é o do dominio de validade
epistemologica (Balacheff, 1994) dos dispositivos informéaticos para a
aprendizagem humana.

Portanto, a transposicdo informatica situa-se dentro do processo da transposicao
didatica no momento do desenvolvimento de dispositivos informaticos, conforme a Figura 2.
Para a elaboracdo de modelos bastante significativos para a aprendizagem, é preciso contar
com a colaboracdo de especialistas de diferentes areas do conhecimento (informatica,
psicologia, didatica da matematica, ciéncias da educacdo) (ALMOULOUD, 2005). Assim,
reconhece-se a importancia da transposic¢do didatica e informatica no desenvolvimento de
programas educativos informatizados para a aprendizagem humana.

Para que a ocorréncia da aprendizagem possa ser efetiva dentro do contexto da
transposicdo informatica, algumas questdes devem ser consideradas pelo professor.
Almouloud (2005) destaca quatro questdes sobre o uso de ambientes computacionais em
sala de aula, conforme Quadro 1.
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Quadro 1 - Questdes sobre 0 uso de ambientes computacionais em sala de aula

QUESTOES SOBRE O USO DE AMBIENTES COMPUTACIONAIS EM SALA DE

AULA
QUESTAO O QUE CONSIDERAR
1) Qual é o Se o professor optou pela utilizacdo do recurso informatico, ele precisa
saber ou definir uma estratégia pedagdgica em funcdo dos objetivos de ensino e

conhecimento
gue queremos
ensinar?

dos recursos que dispde. Para fazer essa escolha, o professor deve
possuir uma formacdo que Ihe permita ter um minimo de conhecimento
sobre os principais softwares educativos.

2) Quais séo 0s
objetivos de
ensino e
aprendizagem?

O principal objetivo em relagéo a utilizacdo dos ambientes informéticos
na educacdo é oportunizar aos estudantes condi¢Bes propicias a
construcdo de conhecimentos e a superacdo de dificuldades de ensino e
aprendizagem.

3) A respeito

dos efeitos da
transposicéo
informatica

H& uma diferenca entre o conhecimento construido a partir de uma
intervencdo com um dispositivo informatico e o conhecimento
construido em outro contexto. Por esse motivo, o professor deve realizar
uma analise didatica e epistemoldgica sobre os conhecimentos que 0s
estudantes construiriam dentro de um ambiente informaético,
considerando quais sdo os efeitos de ensino e aprendizagem com 0 uso
de um software educativo, e também quais sdo suas limitacdes. Além
disso, o professor precisa considerar quais sao os efeitos da transposicéo
informatica sobre os conhecimentos construidos a partir da interacéo
com esse software.

4) A respeito do
tipo de ajuda
oferecido pelo
software e do
papel do
professor

Um software educativo ndo é acompanhado de todos os parametros
didaticos, e nem todo o amparo pedag0gico necessario para 0 ensino e
aprendizagem. Além disso, o software ndo é considerado um
componente no sistema didatico, mas sim um acompanhante dos trés
componentes (saber, professor e aprendiz). Portanto, o professor deve
analisar se o software oferece algum tipo de ajuda ao estudante, para
entdo pensar nas situagdes didaticas que pode propor aos estudantes.

Fonte: Almouloud, 2005.
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Desse modo, as questdes elencadas por Almouloud (2005) devem ser consideradas
pelo professor no momento de escolher qual é a estratégia de ensino mais adequada para
cada momento do processo de aprendizagem. Mesmo optando pela utilizacdo de recursos
computacionais, suas caracteristicas, possibilidades e limitacdes devem ser analisadas. Nesse
mesmo sentido, reconhece-se a importancia da transposi¢do informéatica nos processos de

ensino e aprendizagem.

2.4. TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Nos dias atuais percebe-se que o uso das tecnologias em situacfes do cotidiano é
muito comum e frequente pelos cidaddos. Além disso, Bastos et al. (2015) afirmam que o
acesso a essas tecnologias digitais estd cada vez mais intenso na sociedade. Assim, a
utilizacdo dessas tecnologias em sala de aula deveria ser tdo natural quanto sua utilizacdo em
situacOes do cotidiano.

Segundo Valente (1999), um dos elementos essenciais para abordar a informética
na educacdo € o computador. Para ele, a atividade com a utilizacdo do computador pode ser
feita de duas maneiras: para continuar transmitindo a informacdo para o estudante, e para
criar condicdes para que o0 estudante construa seu conhecimento.

Nesse contexto, verifica-se que inicialmente o computador foi pensado para ser
uma maquina de transmissdo de informacfes. Posteriormente ele passou a ser utilizado de
forma diferente, para a construcdo do conhecimento. Isso é verificado quando o computador
propicia condi¢bes para o estudante descrever a resolucdo de problemas, utilizando a
linguagem de programacéo, refletindo sobre os resultados obtidos e buscando novos
conteldos e estratégias de ensino (VALENTE, 1999).

Nessa perspectiva, a utilizacdo do computador em préaticas pedagogicas de forma
planejada permite aos estudantes o desenvolvimento de competéncias de maneira autbnoma,
pois vao acabar se deparando com diferentes problemas e variadas ferramentas de
investigacdo. Além do mais, 0 uso das tecnologias, especialmente por meio do computador e
da internet, permite um rapido acesso as diferentes informacdes publicadas por diversas
fontes no meio académico, facilitando a pesquisa pelos estudantes. Portanto, essas praticas
podem permitir que o estudante desenvolva competéncias de analise e reflexdo, abertura ao

mundo, organizagdo do pensamento, trabalho simultaneo com colegas situados em diferentes
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lugares do mundo e uma vasta gama de possibilidades (MISKULIN e PIVA JR, 2007, apud
SILVA e PENTEADO, 2013).
Para Papert (2008, p. 74) o computador € um importante recurso tecnoldgico que

pode auxiliar e estimular os estudantes nos processos de ensino e aprendizagem:

O computador é um dispositivo técnico aberto que estimula pelo menos alguns
estudantes a avancar seu conhecimento até onde puderem, dando realce ao projeto
por meio de uma ilimitada variedade de “efeitos”. Assim, aprender mais sobre
técnicas de computacédo torna-se parte do projeto de uma forma que ndo ocorreria
com o papel e o lapis.

Contudo, para que a utilizacdo do computador seja significativa nos processos de
ensino e aprendizagem € preciso que o mesmo seja utilizado por meio de uma proposta
pedagdgica com o intuito de auxiliar o ensino. Nesse contexto, os softwares educacionais
assumem um papel importante, pois 0s mesmos séo desenvolvidos com o intuito de alcangar
esse objetivo, ou seja, auxiliar os processos de ensino e aprendizagem. E com o avango das
tecnologias, é cada vez maior o nimero de softwares educacionais disponiveis. Além disso,
as funcionalidades dos softwares educacionais vém sendo atualizadas e aprimoradas ao
mesmo tempo em que ocorrem 0s avangos tecnoldgicos na sociedade, aumentando, assim, as
possibilidades de utilizagdo dos mesmos a favor da aprendizagem.

Na Matematica, sdo diversos os softwares disponiveis para auxiliar o ensino dos
diferentes conteddos como, por exemplo, funcGes, probabilidade, algebra, geometria,
calculo, entre outros. Além do mais, Da Silva e Penteado (2013) destacam que a literatura
sobre a Educacdo Matematica relacionada as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC) aborda temas relacionados a resolucdo de problemas e a modelagem matematica, por
exemplo.

Nesse sentido, é possivel que os softwares motivem uma interacao entre o sujeito e
0 objeto, possibilitando que o estudante assuma uma postura mais ativa nos processos de
ensino e aprendizagem. E essa motivacdo que o software pode proporcionar na
aprendizagem de matematica € essencial, ainda mais pelo fato de muitos estudantes
considerarem a matematica como uma disciplina de dificil entendimento. Essa dificuldade
apresentada pelos estudantes na aprendizagem de conteldos matematicos pode provocar
certo desinteresse e desmotivagdo em relacdo a aprendizagem. Segundo Barbosa (2008, p.
24).
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A desmotivacdo dos alunos e o desinteresse explicito por aquilo que se pretende
ensinar ou qualquer outro comportamento inadequado, por vezes ndo sdo mais do
que chamamos de atengdo ao professor sobre os seus métodos de ensino ou sobre
estratégias de relacdo na aula.

Segundo Barbosa (2008), se os estudantes ndo vém demonstrando interesse pelas
aulas, o professor deve repensar sobre sua metodologia de ensino, ou seja, no que pode
mudar e melhorar para que se interessem mais por suas aulas. Assim, uma possivel
alternativa que pode contribuir para a motivacdo dos estudantes e, consequentemente, para o
ensino na disciplina, é através da utilizacdo das tecnologias educacionais no ambiente
escolar.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, as tecnologias educacionais
assumem um importante papel ao se tratar da motivacdo dos estudantes em relacdo a

aprendizagem:

A tecnologia é um instrumento capaz de aumentar a motivacdo dos alunos, se a sua
utilizagdo estiver inserida num ambiente de aprendizagem desafiador. N&o é por si
s6 um elemento motivador. Se a proposta de trabalho ndo for interessante, os
alunos rapidamente perdem a motivacdo (BRASIL 1997, p. 157).

Nesse sentido, o despertar da motivacdo dos estudantes e, consequentemente, a
ocorréncia da aprendizagem, depende da maneira como as tecnologias educacionais sao
abordadas no ambiente escolar. Dessa forma, é importante que o professor sinta-se capaz e
disposto a planejar o ensino com aporte tecnolégico. Isso implica em tomar certo cuidado de
observar e definir o melhor momento e o método de ensino mais adequado para inserir o
computador em suas aulas, para que possa favorecer a aprendizagem.

Sendo assim, para que seja possivel promover a aprendizagem com a utilizacdo do
computador € preciso pensar sobre o papel do professor nesse processo. Desse modo, e de
acordo com Valente (1993), a funcdo do computador deve estar associada & promocao da
aprendizagem. Consequentemente, o professor deixa de ser quem apenas repassa O
conhecimento para os estudantes, passando a ser quem cria ambientes de aprendizado e
facilita o processo pelo qual o estudante constroi conhecimento.

Nessa perspectiva é preciso trabalhar a formacdo de professores de forma a

incentiva-los na busca por estratégias de ensino e aprendizagem que contem com 0 suporte
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dos recursos tecnoldgicos. Assim, abordar os contetdos do curriculo com o auxilio das
tecnologias educacionais pode ser uma significativa estratégia para promover a

aprendizagem.
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3. SOBRE O PAPEL DO PROFESSOR

Assim como vdo ocorrendo mudangas e avangos na sociedade, a atuacdo dos
professores também vai se remodelando, jA que esses avangos também influenciam o
contexto educacional. Nesse processo de mudanca e busca por novos modelos, o professor
precisa explorar estratégias de ensino e aprendizagem para estimular os estudantes no
desenvolvimento de suas habilidades. Além disso, sdo os professores quem tém a
possibilidade e importante tarefa de interferir positivamente no processo educacional e na
formagéo dos estudantes (JUNCKES, 2013).

Nesse processo de intervencdo, o professor precisa definir a estratégia de ensino
mais adequada e escolher qual é o recurso educacional mais apropriado para promover a
aprendizagem. Assim, a formacdo de professores € um dos principais elementos para o
sucesso da aprendizagem, pois para poder fazer as melhores escolhas sobre como ensinar, é
importante que constantemente estejam  buscando formacdo continuada e,

consequentemente, se atualizando sobre sua profisséo.
3.1. FORMACAO DOCENTE

A formacdo de professores e seus saberes vém se tornando um assunto cada vez
mais discutido e abordado na sociedade. De acordo com Novoa (1992, apud
WENGZYNSKI e TOZETTO, 2012), é fundamental conhecer o professor, sua formacao
basica e a construcdo de sua carreira profissional, para que seja possivel compreender as
praticas pedagdgicas dentro da escola. Além disso, se tornar professor € um processo de
longa duracdo e de novas aprendizagens. Assim, o desenvolvimento profissional do
professor a partir de formacdo continuada é um processo que acontece no decorrer da
atuacdo docente, possibilitando um novo sentido a préatica pedagdgica, contextualizagdes de
novas circunstancias e ressignificacdo da atuacdo do professor.

No sentido de atualizacdo na profissdo docente, e também a partir das reformas que
vém ocorrendo na sociedade com o objetivo de melhorias nas diversas areas do
conhecimento, os professores confrontam-se com dois importantes desafios. Para Thurler
(2002, p. 89), esses desafios se resumem em ‘“reinventar sua escola enquanto local de

trabalho e reinventar a si proprios enquanto pessoas € membros de uma profissao”. Eles
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precisam vivenciar situacdes em que as condigdes de trabalho e contextos profissionais séo
diferentes do que estdo acostumados. Assim, muitas vezes diferentemente do que
aprenderam em seu oficio, precisardo assumir diversos desafios intelectuais diante do
contexto escolar.

A autora ainda afirma que os professores devem assumir uma nova postura frente a

esses desafios:

[...] eles precisardo ndo apenas pdr em questdo e reinventar praticas pedagdgicas,
como também reinventar suas relacfes profissionais com os colegas e a
organizagédo do trabalho no interior da sua escola. A introdugdo de novos objetivos
de aprendizagem e de novas metodologias de ensino ndo lhes permitird mais
organizar seu ensino em torno de uma sucessdo rigida de licbes e fichas de
trabalho, e sim os obrigara a inventar permanentemente arranjos didaticos e
situacbes de aprendizagem que respondam melhor a heterogeneidade de
necessidades de seus alunos (THURLER, 2002, p. 89).

Ainda de acordo com Thurler (2002), enfrentar esses desafios é uma operagao
dificil e delicada. E para ter sucesso é preciso que os professores sejam vistos como atores
plenos de um sistema em que devem contribuir para transformar, e ndo apenas como
executores e transmissores do conhecimento. Eles precisam engajar-se ativamente,
mobilizando o maximo de competéncias com o objetivo de que as mesmas possam ser
construidas em curto ou médio prazo, e da melhor maneira possivel.

Ao se falar sobre competéncias, depara-se com a situacdo de que cada pessoa as
desenvolve de maneira diferente no sentido de resolver problemas e superar situacdes do
cotidiano. Alguns exemplos disso sdao como alguém pensa em uma rota para chegar a algum
lugar, desenvolvendo competéncias de mapeamento, ou como alguém constroi ferramentas,
desenvolvendo competéncias matematicas e ldgicas. Diante disso, os professores precisam
reconhecer suas proprias competéncias individuais, considerando suas possibilidades e
limitacOes, para entdo se inserir como educadores em atividades pedagdgicas, e entdo
desenvolverem competéncias para ensinar (PERRENOUD, 2000).

Nesse sentido, Perrenoud (2000) afirma que é preciso agir de maneira a buscar o
desenvolvimento de competéncias que ainda ndo foram construidas. Além disso, também é
preciso adequar e melhorar as competéncias ja construidas visando sua melhoria a favor da

aprendizagem. Esse processo de reflexéo e autoavaliacdo que o professor precisa realizar
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deve impulsiona-lo a buscar formacgdo continuada, contribuindo no seu desenvolvimento
profissional enquanto educador.

Para o desenvolvimento de competéncias para ensinar é essencial que haja uma
relacdo do professor com o conteddo a ser ensinado. Assim, para ensinar algo, o professor
precisa organizar os conteudos a serem trabalhados para favorecer a assimilacdo dos
mesmos pelos estudantes a partir da utilizacdo de estratégias pedagogicas diferenciadas.
Nesse sentido, Perrenoud (2000) ainda afirma que o desenvolvimento de competéncias nao
ocorre sem a utilizacdo de contetidos e saberes.

Ainda de acordo com Perrenoud (2000), as competéncias referem-se ao dominio
pratico do professor em relacdo aos tipos de tarefas e situagdes. E sobre o desenvolvimento
das mesmas, o autor elencou dez competéncias para ensinar, listadas abaixo, que considera
necessarias aos professores para ensinar com base em sua teoria:

1. Organizar e dirigir situagdes de aprendizagem
Administrar a progressdo das aprendizagens
Conhecer e fazer evoluir os dispositivos de diferenciacao
Envolver os estudantes em sua aprendizagem e em seu trabalho
Trabalhar em equipe
Participar da administracdo da escola
Informar e envolver os pais

Utilizar novas tecnologias

© o N o gk~ w DN

Enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissao

10. Administrar sua propria formacdo continua

Assim, se o professor seguir essas dez competéncias para ensinar ele estara
exercendo sua profissdo a favor da promocdo da aprendizagem (PERRENOUD, 2000).
Porém, essa ndo é uma tarefa simples, pois é preciso de muita dedicacdo para desenvolver
essas competéncias e, aléem disso, os professores precisam enfrentar certas barreiras. Um
exemplo que se pode mencionar € a dificuldade apresentada por alguns professores em
introduzir as tecnologias em sua pratica pedagdgica.

No ambiente escolar uma mudanca serd possivel se for construida coletiva e
progressivamente. Para Thurler (2007, p. 94) “a responsabilidade individual transforma-se

em responsabilidade coletiva”. Assim, em um sistema escolar que permite a cooperacao, o
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sentido da mudanca é construido de modo progressivo e interativo. Os professores podem
desenvolver préaticas pedagogicas e estratégias cada vez mais eficazes, buscando e
compartilhando com uma rede profissional, com facil acesso a ferramentas.

Fullan (1999, apud THURLER, 2007, p. 97) afirma que o destino de uma inovagéo
pedagdgica vai depender de como os professores pensam e fazem, pois “sdo eles que pdem
em pratica, junto com seus alunos e por sua maneira de conceber e gerir cotidianamente
situacOes de ensino-aprendizagem, as novas ideias obtidas da pesquisa, das escolas-piloto ou
dos movimentos pedagogicos”. Nesse sentido os professores possuem um importante papel
nos processos de ensino e aprendizagem, tendo a responsabilidade desenvolver
competéncias profissionais que lhes permitam enfrentar os desafios que se apresentam na
comunidade escolar no decorrer da evolucdo da sociedade. Além disso, Thurler (2007)
afirma que devido as intervencGes externas, é preciso que o0s professores sejam 0s principais
responsaveis por sua formacdo continuada, pois sdo eles que tém a importante tarefa de

decidir sobre seus objetivos de aprendizagem e sobre 0s planejamentos de ensino.

Eles se apropriam de sua formacdo continua no sentido de uma autoformagéo e
negociam suas contribui¢des em funcéo de suas necessidades e da situacéo de suas
praticas. Trata-se de uma forma de radicalizacdo do principio da orientacdo
segundo as necessidades reais dos profissionais, visando a uma forte articulacéo
entre 0s momentos de discussdo em equipe e 0s momentos em que cada um tenta
transpor suas novas competéncias ao cotidiano da classe (THURLER, 2007, p. 98).

Nesse sentido, as acdes dos professores sdo influenciadas também pelos objetivos
da sociedade, pois sua atuacdo vai depender, muitas vezes, do que acontece ao seu redor.
Assim, a formacdo continuada, que muitas vezes provoca mudancas na pratica pedagdgica,
deve ser encarada como um meio de articular antigos e novos conhecimentos. Além disso,
essas mudancas e transformacdes acabam se fundamentando em construcdes individuais e
coletivas que ocorrem durante a pratica pedagogica e a formacéo continuada.

De acordo com Hargreaves e Evans (1997, p. 80, apud THURLER, 2007, p.98):

[...] a grande maioria dos professores tera de se empenhar nos préximos anos em
desenvolver as competéncias e as perspectivas exigidas pelos reformadores e, em
muitos casos, em desaprender praticas e crengas relacionadas aos alunos e as
praticas de ensino-aprendizagem que dominaram grande parte de suas carreiras
profissionais.
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Porém, entende-se que essa ndo é uma tarefa facil e simples. E preciso muito
empenho por parte dos professores em refletir e, buscar melhorias sobre sua pratica
pedagdgica e administrar sua propria formacdo continuada. Além disso, também ¢é
necessario empenho e apoio do sistema escolar no sentido de incentivar os professores e
impulsionar esse processo de mudanca.

Para Thurler (2007), a formag&o de professores remete-se a uma concepgao muito

mais ampla de formac&o continua:

[...] compreende um conjunto de formas de interagdo e de cooperacdo possiveis
entre pesquisadores, formadores e professores, suscetiveis de favorecer a pesquisa-
acdo, a pratica reflexiva e a profissionalizagdo interativa, de estimular a sinergia
das competéncias profissionais de todos, permitindo identificar novos
questionamentos que preparardo as reformas seguintes (p. 91).

Seguindo a ideia da autora, além da formacao continuada, uma importante atitude
que os professores podem tomar € buscar a ajuda de agentes externos. Isso se da por meio de
construcdes de multiplas colaborages com o mundo da pesquisa, como a integracdo de
praticas através de redes de comunicacdo, e participacdo em jornadas, seminarios e
congressos. Além disso, podem realizar contribuicdes para publicacGes cientificas, podendo
também buscar outras producdes bibliograficas publicadas por outros professores e
pesquisadores. A partir dessas atitudes é possivel construir uma espécie de rede de pessoas-
recurso, possibilitando que professores se reportem a isso conforme necessidade de melhoria
de sua préatica pedagdgica (THURLER, 2007).

Segundo Wengzynski e Tozeto (2012, p. 3),

[..] a formacdo continuada contribui de forma significativa para o
desenvolvimento do conhecimento profissional do professor, cujo objetivo entre
outros, é facilitar as capacidades reflexivas sobre a propria pratica docente

elevando-a a uma consciéncia coletiva.

Nessa perspectiva, ressalta-se também a importancia da acgdo coletiva e reflexdo
sobre a atuacdo e formacdo do professor. Assim, a formacdo continuada pode ocasionar
processos de mudanga no contexto escolar, e consequentemente, uma reflexdo do sistema
escolar sobre essas mudancgas. Para Hargreaves (2002, p. 114, apud WENGZYNSKI e

TOZETTO, p. 3), esse processo de mudanca envolve aprendizado, planejamento e reflexéo:
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Os professores ndo alteram e ndo devem alterar suas praticas apenas porque uma
diretriz Ihes é apresentada, e eles se sentem forcados a cumpri-las. Eles ndo podem
evocar novas préaticas a partir de nada ou transpé-las de imediato do livro didatico
para a sala de aula. Os profissionais necessitam de chances para experimentar a
observacdo, a modelagem, o treinamento, a instru¢do individual, a pratica e o
feedback, a fim de que tenham a possibilidade de desenvolver novas habilidades e
de torna-las uma parte integrante de suas rotinas de sala de aula.

Nesse sentido, a formacéo continuada a partir de uma perspectiva de mudanca deve
proporcionar aos professores uma reflexdo sobre sua pratica pedagogica. E essa reflexéo
deve funcionar como um incentivo para uma mudanca positiva, com o objetivo de promover
a aprendizagem. Porém, essa mudanca ndo pode ser entendida como um ato que ocorre de
um dia para o outro. Essa mudanca deve ocorrer de maneira continua na formacdo e
desenvolvimento da carreira, sempre buscando atualizacdes e melhorias sobre a prética
pedagdgica, acompanhando, de certa forma, o desenvolvimento da sociedade.

Além do mais, os estudantes também vém acompanhando os avancos da sociedade,
pois eles conhecem 0s novos recursos disponiveis e muitas vezes ja fazem uso de
computadores, internet, jogos digitais, entre outros. Portanto, o professor sempre deve estar
em processo de formagdo continuada no decorrer de sua atuacdo docente, pois a sociedade
também esta em constante processo de transformacéo e atualizacdo, e ndo deve ser diferente

com a educacéo.
3.2. FORMACAO DOCENTE TECNOLOGICA

Ao se tratar sobre a temadtica “formagdo docente” € preciso considerar oS avancos
tecnoldgicos que ocorrem constantemente na sociedade. Assim, um assunto que se destaca
nos dias atuais é a formacdo docente tecnoldgica, pois para que as tecnologias possam ser
inseridas nos processos de ensino e aprendizagem o professor precisa estar preparado para
conduzir esse trabalho.

Segundo Almeida (2001), ao incorporar 0s recursos tecnoldgicos nas aulas, o
professor precisara desenvolver a habilidade de uso desses recursos, estabelecendo uma
ligacdo entre essa habilidade, a pratica pedagogica e as teorias educacionais. Logo, 0
professor precisa refletir sobre sua préatica pedagogica com o intuito de melhorias e, muitas

vezes, provocando uma mudanca sobre essa pratica. Consequentemente, essa mudanca
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requer um aprendizado e uma grande demanda de estudos, além de tempo para estudar,
praticar e planejar, a fim de se colocar em condigOes de utilizar um recurso que, muitas
vezes, € uma novidade para ele.

Cabe ressaltar que para que os professores possam planejar o ensino com aporte
tecnoldgico, precisam possuir dominio sobre o assunto. E este é um grande desafio que esta
diretamente relacionado com a adequacao das oportunidades de formacao que os professores
dispdem (RIBEIRO e PONTE, 2000). A partir de oportunidades de formacéo continuada os
professores poderdo conhecer e se atualizar sobre as inovacGes nos recursos educacionais, e
consequentemente, inovar sua pratica pedagogica.

Além de conhecer os recursos tecnoldgicos disponiveis, como o0s softwares
matematicos e suas funcionalidades, o professor ndo deve ser apenas usuario do software.
Ele precisa conhecer as tecnologias a ponto de integra-las aos conteddos a serem ensinados,
e de certa forma, desenvolver o Pensamento Computacional (PC). De acordo com Wing
(2006, p.33),

A combinagdo do pensamento critico com os fundamentos da Computagéo define
uma metodologia para resolver problemas, denominada Pensamento
Computacional. E uma distinta forma de pensamentos com conceitos basicos da
Ciéncia da Computacdo para resolver problemas, desenvolver sistemas e para
entender o comportamento humano, habilidade fundamental para todos.

Conforme afirmacdo de Wing (2006), o PC é um método para a solucdo de
problemas apoiado nos fundamentos e técnicas da Ciéncia da Computacdo. Sua principal
ideia é empregar as habilidades utilizadas para a criacdo de programas computacionais nas
diferentes problematizacGes e suas respectivas resolucoes.

Nesse sentido, Brackmann (2017) define o PC como uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégia humana de saber utilizar os conceitos computacionais nas
diversas areas do conhecimento com a finalidade de resolver problemas colaborativamente
por meio de passos claros que uma pessoa ou maquina possam executar eficazmente. Nessa
perspectiva, Prensky (2001) afirma que mesmo com o minimo de conhecimento sobre
programacéo, os professores podem desenvolver estratégias de ensino a partir da construgao
de jogos digitais, por exemplo, de modo que atendam as reais necessidades dos estudantes.

Para isso, e no sentido de incentivar a integracéo das tecnologias computacionais ao

ambiente escolar, uma das competéncias propostas pela BNCC (Base Nacional Comum
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Curricular) é a mobilizacdo de praticas de linguagem no universo digital, j& que esse
universo tem modificado diferentes campos da atuacdo social. Para isso, uma das
habilidades sugeridas ¢ a exploragdo das “tecnologias digitais da informagao e comunicagao
(TDIC), compreendendo seus principios e funcionalidades, e mobiliza-las de modo ético,
responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.” (BRASIL, 2018,
p. 489).

A BNCC (2018) também ressalta a importancia da utilizacdo das tecnologias
digitais desde os anos iniciais do ensino fundamental, pois entende que essa valorizacao
possibilita que ao chegarem aos anos finais, 0s estudantes possam ser estimulados a
desenvolver o PC. Além disso, a utilizagdo das tecnologias digitais possui significativa
importancia ao se tratar da area da matematica e suas tecnologias. Um caso especifico que
justifica sua importancia € na compreensdo das diferentes representacdes de um mesmo
objeto matematico, no sentido de que os softwares educacionais podem contribuir
significativamente para a compreensao dos saberes matematicos (BRASIL 2018).

Nesse contexto, verifica-se a importancia do PC no processo de formacgédo docente
tecnoldgica, pois assim o professor deixa de ser apenas um usuario de um software
educacional e passa a conhecé-lo no sentido de desenvolver estratégias de ensino e
aprendizagem. Conhecendo um software conforme a ideia do PC, o professor também
podera conciliar as tecnologias com outras estratégias de ensino como a gamificacdo. Assim,
sera possivel desenvolver diferentes abordagens pedagdgicas de acordo com os conteldos
que precisa ensinar, e consequentemente proporcionar aos estudantes melhores estratégias

de ensino e aprendizagem.
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4. GAMIFICACAO APLICADA AO ENSINO

A partir do interesse demonstrado pelas pessoas em atividades Iudicas, designers de
games de diferentes lugares do mundo vém se dedicando nos Gltimos anos na aplicacdo de
principios de jogos em diferentes areas de atuacdo, como salde, politicas publicas, esportes,
aumento de produtividade, e educagdo (VIANNA, 2013). Nessa perspectiva, Nick Pelling,
programador de computadores e pesquisador britanico, idealizou o termo “gamificagao” em
2003. Porém, o termo se proliferou somente oito anos depois a partir de apresentacdes como
a do game designer e professor americano Jesse Schell, que ilustra 0 mundo com a
disseminacdo do termo gamificacdo para diversas areas do conhecimento (ALVES, 2015).

Ainda em 2010, o termo adquiriu maior popularidade a partir do lancamento do livro
“Reality is Broken” da autora Jane McGonigal, que apesar de ndo gostar e ndo utilizar o
termo gamificacdo, sua obra apresenta de exemplos de como os games podem produzir
influéncia positiva no mundo, salientando a importéancia da diversdo. Em 2011 o conceito
comeca a amadurecer e relatorios e estatisticas surgem sobre o assunto que hoje, acresce
valor as categorias de negdcios e aprendizagens diversificadas (ALVES, 2015).

De acordo com Prensky (2001), os jogos que apresentam algumas caracteristicas
como entretenimento, interacdo social, capacidade de despertar curiosidade e motivacao
intrinseca dos jogadores sdo considerados importantes instrumentos para promover a
aprendizagem, pois propiciam aos estudantes o ensino com divertimento. Assim, uma
possivel alternativa para mesclar o aprendizado ao jogo pode ser a utilizacdo de um software
educacional a partir da abordagem de dindmica dos jogos, assumindo caracteristicas de um
software educacional gamificado.

Outro fator que deve ser destacado sobre 0s jogos € quanto a sua possibilidade de
capacitar as pessoas a partir de situacOes reais que sdo vividas no cotidiano da sociedade.
Conforme Ernest (2010), essa possibilidade é denominada como serious games, que séo
definidos como uma atividade divertida a partir de uma realidade simulada, utilizando
estratégias de jogos para tornar essas simulagcdes mais atraentes e favorecer a construgdo de
conceitos. Assim, 0S jogos sérios proporcionam aos estudantes experiéncias concretas
voltadas a aprendizagem sem deixar de abordar os elementos que os tornam uma atividade

divertida e atrativa.
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Além disso, Papert (2008, p. 20) utiliza outro argumento para justificar que 0s jogos

3

s8o0 sérios, e ndo apenas uma brincadeira: “videogames sao brinquedos - eletronicos, sem
duvida, mas brinquedos -, e é claro que criancas gostam mais de brinquedo do que de a
tarefa escolar. Por defini¢do, brinquedo ¢ diversdo, e tarefa de casa, nao”. Nesse sentido, 0s
jogos eletronicos podem ser considerados uma porta de entrada para as criangas no mundo
da informética, uma vez que dao autonomia as mesmas para testar ideias utilizando regras e
estruturas preestabelecidas, ensinando aos aprendizes as possibilidades e limitacbes de um
novo sistema.

Seguindo a ideia de Papert, é possivel promover a aprendizagem a partir da
utilizacdo de jogos ou conceitos dos mesmos. Isso se da pelo fato de que se os estudantes
demonstram um maior interesse por atividades ludicas, é provavel que também demonstrem
maior interesse por atividades académicas que envolvam a utilizacdo de dinamicas de jogos.
Além disso, a partir da utilizacdo de jogos, a interacdo do sujeito com o objeto de
aprendizagem serd maior, pois 0s estudantes precisardo resolver o desafio proposto pelo
jogo para vencer e, consequentemente, obter éxito na tarefa e aprender.

Em seu estudo, Nousuaunen et al. (2015) apontaram quatro abordagens
pedagogicas baseadas em jogos. Conforme Figura 3, essas abordagens sdo: utilizacdo de
jogos educacionais, utilizacdo de jogos de entretenimento, aprendizagem fazendo jogos, e

aprendizagem fazendo uso de elementos de jogos em contextos ndo-jogos.

Figura 3 - Abordagens pedagdgicas baseadas em jogos

Jogos Jogos de

; . : Fazendo Jogos Gamificacdo
Educacionais Entretenimento 8 §
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partir dos a fins construir  os elementos de

objetivos de educacionais. jogos. Jogos edm

aprendizagem contextos e
nao-jogos.

Fonte: Nousiainen et al. (2015)

De acordo com Nousiainen et al. (2015), essas quatro abordagens pedagdgicas

baseadas em jogos podem ser utilizadas pelo professor como significativas estratégias de



50

ensino. A partir das duas primeiras abordagens, os professores podem utilizar jogos
educacionais e jogos de entretenimento para promover a aprendizagem, partindo da
utilizacdo dos mesmos e complementa-los a partir dos conteddos curriculares para além dos
jogos. Na terceira abordagem, é possivel melhorar a compreensdo dos estudantes fazendo
jogos e, consequentemente, construir novas relacbes com 0s conteudos curriculares e
aprender coisas novas. Por fim, a quarta abordagem é a utilizagdo da gamificacdo, que
emprega elementos e conceitos de jogos em atividades que ndo sdo jogos, podendo ser
inserida nas diversas estratégias de ensino tornando a aprendizagem atraente e motivadora.
Nesse contexto, e com 0 objetivo de motivar 0s estudantes a realizarem as
atividades propostas e interagirem mais com o objeto de ensino no sentido de promover a
aprendizagem, o professor ndo precisa utilizar exatamente um jogo. Ele pode pensar em
abordagens didaticas nas quais utilizam alguns elementos de jogos, motivando os estudantes
e consequentemente, promovendo a aprendizagem. Vianna et al. (2013) afirma que para que
iSso ocorra os professores podem planejar suas aulas a partir de conceitos da gamificacao, ou
seja, a partir da utilizacdo de elementos ou mecanismos de jogos em abordagens
pedagdgicas. Para compreender melhor o assunto, sera realizada uma exploracdo sobre os

principais conceitos da gamificacdo nas proximas secdes desse capitulo.
4.1. O QUE E GAMIFICACAQ?

Para compreender o conceito de gamificacdo é necessaria a compreensdo de sua
origem. O termo gamificacdo, do original em inglés gamification, surge a partir do termo
game, que significa jogo em inglés. Assim, inicialmente deve-se entender o0 que sdo games
para entdo conceituar o termo gamificacéo.

Em seu livro “The Gamification of learning and instruction”, Karl M. Kapp (2012,
p. 7) aborda uma definicdo sobre games: “Um game é um sistema no qual jogadores se
engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera
um resultado quantificavel frequentemente provocando uma rea¢do emocional.” Essa
definicdo sobre games aborda uma perspectiva interessante ao ponto de vista da
aprendizagem, pois relaciona os objetivos do game a um sistema definido por regras e
permite 0 acompanhamento da evolugdo da aprendizagem a partir da interatividade e da
presenca de feedback (ALVES, 2015).



51

A partir da compreensédo sobre o conceito de um game, € possivel prosseguir para a
definicdo de gamificagdo. O termo gamificacdo diz respeito a utilizacdo de mecanismos de
jogos voltados ao objetivo de resolver problemas e despertar um engajamento entre um
publico especifico (VIANNA et al., 2013). De acordo com Alves et al. (2014, p. 76), “A
gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos games em cenarios non games,
criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento.”.

Com base nas duas definicdes descritas acima pode-se compreender que ambas
consideram que a gamificacdo constitui-se na resolucdo de problemas a partir da utilizacao
de elementos de jogos em contextos que ndo necessitam ser exatamente um jogo. Porém,
precisa-se de uma definicdo que se encaixe melhor ao foco desse trabalho, que é a
aprendizagem. Assim, Kapp (2012, p. 32) define a gamificagdo como “a utilizagdo de
mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Vianna et al. (2013) ainda afirmam que a pratica tem como principio estimular
emoc0Oes e explorar habilidades atreladas a recompensas ao se realizar determinada tarefa.
Nesse sentido, a realizacdo de atividades gamificadas implica na construcdo de um sistema
no qual jogadores ou aprendizes estardo engajados na resolucéo de determinado problema a
partir de pensamento e dindmicas de jogos, que podem motiva-los na realizacdo da

atividade, e consequentemente promover a aprendizagem.

4.2. QUAIS SAO OS ELEMENTOS DE JOGOS?

A acdo de jogar propicia certo prazer ao jogador e também possibilita o
desenvolvimento de habilidades de raciocinio e cognicédo, estimulando a memoria, conforme
afirma Furio et al. (2013, apud BUSARELLO, 2014). Além disso, e de acordo com
Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos de jogos servem como uma motivacao
aos estudantes, possibilitando um maior engajamento dos mesmos na realizacdo das
atividades e na interagdo com outros individuos (BUSARELLO, 2014).

De acordo com McGonigal (2012), os jogos apresentam quatro caracteristicas que 0s

definem, sendo elas a meta, as regras, o sistema de feedback e a participagédo voluntéria:
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o Meta do jogo: é o motivo pelo qual os jogadores realizam a atividade, ou seja,
o0 elemento que os impulsiona a concentrar sua atencdo para atingir um propdsito, podendo
ser a vitdria ou a conclusdo de um desafio, por exemplo;

o Regras: constituem um conjunto de disposi¢fes que condicionam pratica do
jogo, determinando como o jogador deve se comportar e agir para cumprir os desafios do
jogo. As regras equilibram a possibilidade de concluséo da tarefa e o nivel de dificuldade da
mesma, promovendo a criatividade e impulsionando o pensamento estratégico do jogador;

o Sistema de Feedback: sua fungdo € informar aos jogadores como esta o
andamento de sua relacdo com os variados aspectos que regulam sua interagdo com o0 jogo;

. Participacdo voluntéria: sé ha jogo quando o sujeito estd disposto a jogar, e
consequentemente se relacionar com o0s elementos do jogo, como a meta, as regras e 0
sistema de feedback (VIANNA et al., 2013).

Ainda de acordo com Vianna et al. (2013), outros aspectos como a interatividade,
suporte grafico, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes virtuais, entre outros,
conforme Tabela 1, sdo caracteristicas comuns de jogos que servem para criar uma relacéo
de proximidade com as quatro caracteristicas apresentadas anteriormente, assim fortalecendo

0s elementos expostos.
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Tabela 1 - Elementos de jogos propostos por Vianna et al. (2013)

Elemento

Descricéo

Interatividade

Permite uma relacdo de interacdo entre dois ou mais envolvidos no
jogo, podendo ser uma relacdo sujeito-objeto ou sujeito-objeto-
sujeito, por exemplo.

Suporte grafico

Ajuda o jogador a solucionar problemas relacionados a

funcionalidade técnica do jogo.

Narrativa

Envolve 0 jogo em uma histéria oriunda da literatura na qual o

jogador € o protagonista dessa historia, na maioria das vezes.

Recompensas

Um prémio ou retribuicdo que o jogador deve receber pelo fato de ter

conseguido concluir o jogo ou uma das etapas do mesmao.

Competitividade

Tem como principal finalidade estimular a competicdo entre os
participantes. Porém é importante criar uma face educativa, para
ensinar criancas e adolescentes que perder ou ganhar ndo é o que
importa, mas sim fazer com que todos trabalhem por um objetivo em
comum. Além disso, € ideal que sejam estimuladas diferentes
habilidades dos competidores, através de jogos intelectuais, jogos
que utilizam reflexos réapidos, jogos de estratégia, entre outros. O
objetivo é fazer com que seja estimulado ndo apenas a

competitividade, mas em especial o raciocinio.

Ambientes virtuais

E uma comunicacdo eletrénica que envolve redes de comunicacéo e
sinais de transmissdo, possibilitando interacfes entre os diversos

jogadores.

Fonte: Vianna et al. (2013).

Para os autores Zichermann e Cunningham (2011, apud BUSNELLO, 2014), o

sistema de jogo € composto por diversas ferramentas que tém a capacidade de produzir

respostas estéticas significativas aos jogadores. Algumas delas estdo descritas na Tabela 2.




54

Tabela 2 - Ferramentas de jogos propostas por Zichermann e Cunningham (2011)

Ferramenta

Descricéo

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

Sé&o fases que mostram a evolucéo 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 os nomes e

pontuacé&o.

Integracéo

Essa ferramenta proporciona que um sujeito inexperiente seja
inserido no sistema. Para isso 0 usuario deve ser incentivado de
forma positiva com o0 objetivo de cativar e encorajar 0 mesmo a

permanecer no jogo.

Desafios e Missdes

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
opcodes dentro de um sistema de jogo devido aos diferentes perfis dos

jogadores.

Reforco e Feedback

Informam onde o jogador se encontra no jogo e os resultados de seus

atos.

Fonte: Zichermann e Cunningham (2011).

Inserindo esses elementos em objetos de aprendizagem com o objetivo de torna-los

objetos de aprendizagem gamificados, espera-se proporcionar certo prazer frente a

realizacdo de determinada atividade, assim despertando uma motivagao e consequentemente

engajando os estudantes.
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4.3. POR QUE UTILIZAR A GAMIFICACAQ?

Alves (2015) afirma que o fato de jogar por prazer e por perceber que se esta
construindo algo enquanto se interage faz com que se tenha cada vez mais interesse em
jogar. Assim, entende-se que abordar os conceitos da gamificacdo em atividades

educacionais é uma importante estratégia quando o objetivo € promover a aprendizagem.

A resolucdo de problemas se intensifica por meio dos games por sua natureza
cooperativa e por vezes competitiva. Aceitamos as regras do jogo, sabemos qual é
a meta, concordamos em jogar com pessoas diferentes para alcancarmos os
objetivos e aceitamos feedback corretivo para o alcance do resultado desejado.
Some a isso 0s aspectos do desafio e o prazer de participar da construcéo de algo
de maneira voluntaria e vocé terd um grande volume de problemas resolvidos com
muito mais inovacao e eficacia (ALVES, 2015, p. 28).

Nesse sentido, a satisfagcdo e o prazer por jogos despertam uma forte motivagdo nas
pessoas em continuar a jogar. Buscando emoc6es positivas e diversdo, as mesmas envolvem-
se e dedicam seu tempo aos jogos. Portanto, a motivacdo provocada pelos jogos € um
elemento fundamental para a aprendizagem ao se tratar da gamificacdo. Serd possivel
abordar os elementos de jogos em atividades educacionais e, consequentemente, motivar o0s
estudantes quanto a realizacdo das atividades e na promocdo da aprendizagem (ALVES,
2015).

Segundo Busarello et al. (2013, p. 12), “o foco da gamificagdo ¢é envolver
emocionalmente o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a
criacdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo”. Além disso, Gee (2003,
apud ALVES, 2014) afirma que a gamificacdo € um instrumento com potencial efetivo para
promover a educacdo, pois incentiva uma aprendizagem ativa e critica.

Desse modo, a gamificacdo também pode influenciar no desenvolvimento cognitivo
do estudante, pois sua utilizacdo contribui na formacdo de um ambiente de aprendizagem
com eficacia na concentracdo e atencdo do estudante (CAMPIGOTTO; McEWEN;
DEMMANS, 2013, apud BUSARELLO, 2014). Além disso, Alves (2014) afirma que ao
utilizar os elementos presentes em jogos, séo criadas situacdes que impulsionam e engajam

0s estudantes na realizacéo de determinadas atividades.
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4.4. COMO INSERIR A GAMIFICACAO NOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM?

Uma alternativa para inserir a gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem
pode ser por meio da utilizacdo de OAGs. Esses objetos sdo estruturados em jogos ou
abordam alguns elementos dos mesmos. Para que os objetos de aprendizagem se tornem
gamificados é preciso adaptar seu design, adotando algumas caracteristicas especificas de
jogos de acordo com o0s objetivos que se pretende atingir com determinada atividade
(ALVES e TEIXEIRA, 2014).

De acordo com Macedo (2010, apud ALVES e TEIXEIRA, 2014, p. 129), a
definicdo mais utilizada considera um objeto de aprendizagem “qualquer entidade que pode
ser digital ou ndo, usada, reutilizada ou referenciada”. Alguns exemplos de objetos de
aprendizagem digitais mencionados pelo autor sdo textos eletrdnicos, conteido multimidia,
imagens, animacdes, video-clips, simulagdes, leituras, apresentacdes, jogos educativos,
websites, filmes digitais, applet Java, tutoriais online, cursos, testes, questdes, projetos, guias
de estudos, estudo de casos, exercicios e glossarios. O autor ainda caracteriza um objeto de
aprendizagem como algo reutilizavel, flexivel, customizado e de facil atualizacdo e
gerenciamento para as diversas situacdes de aprendizagem.

Para gamificar um objeto é fundamental um design complexo o bastante que seja
capaz de incorporar questdes de instrucdo, cognicdo, aprendizagem e motivacdo. Sendo
assim, em um ambiente de aprendizagem proporcionado pelos jogos, acredita-se que 0s
estudantes consigam se envolver mais com as tarefas realizadas e também a pensar sobre
esse envolvimento, sendo esse mais um motivo que justifica sua construcdo de OAGs
(ALVES e TEIXEIRA, 2014).

Assim, é preciso pensar na construcdo e utilizacdo de um OAG objetivando a
promogdo da aprendizagem, principalmente em relacdo aos conteudos que os estudantes
apresentam maiores dificuldades de aprendizagem. Nesse sentido, um OAG, a partir dos
conceitos da gamificagdo, pode engajar o estudante em seu processo de construgédo do
conhecimento.

Nessa ldgica, o design de OAGs deve apresentar elementos de jogos adicionados
aos conceitos de um Objeto de Aprendizagem, como a reutilizacdo. Assim, a construcao de
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um OAG deve seguir os conceitos de um Objeto de Aprendizagem e concilia-los com os
conceitos da gamificagdo, sendo estes incorporados na interface do objeto por meio de
aspectos estéticos e linguagem grafica (ALVES e TEIXEIRA, 2014).

Buscando aproximar a gamificacdo de atividades matematicas, & preciso pensar em
desenvolver um OAG em algum dos diversos softwares educacionais matematicos
disponiveis, como o software GeoGebra, por exemplo. A partir das ferramentas disponiveis
neste software € possivel construir diferentes OAGs que abordem os diferentes contedidos
matematicos. Partindo dos objetivos de aprendizagem de uma determinada aula, o professor
pode construir um OAG no software, assim possibilitando que os estudantes o utilizem no
intuito de atingir os objetivos propostos.

Além dos OAGs também ¢é possivel trabalhar com a gamificacdo como um todo na
proposta didatica. Uma das tarefas da proposta pode ser a construcédo pelos estudantes de um
objeto geométrico no software GeoGebra, por exemplo. Essas tarefas podem compor uma
espécie de gincana na qual sera possivel trabalhar diversos conceitos da gamificacdo e

utilizar o software GeoGebra.

4.5. TRABALHOS RELACIONADOS

A pesquisa sobre trabalhos relacionados incentivou e deu um suporte para a
realizacdo deste trabalho. Pesquisou-se o que ja foi realizado na area da gamificacdo, e
também na area das tecnologias educacionais, em especial sobre o software GeoGebra.
Sobre a gamificacdo, adotou-se como critério de pesquisa o primeiro trabalho realizado
sobre o tema no Brasil, e também a pesquisa por um trabalho que aborda a aplicacdo do
tema na Educacdo Basica. Em relacdo a formacdo de professores sobre a gamificacdo, o
trabalho descrito nessa secdo foi o Unico encontrado na literatura brasileira. E sobre a
utilizacdo de jogos no GeoGebra, buscou-se pelo trabalho mais relevante sobre a criagdo e
adaptacédo de jogos para o software.

Na busca por trabalhos relacionados verificou-se que um dos primeiros trabalhos
realizados sobre a gamificagdo na area da educacdo foi a dissertacdo de Fardo (2013). Em
seu trabalho, o problema que norteou a pesquisa foi a investigagéo sobre as potencialidades
que a gamificacdo pode desencadear quando aplicada em processos de ensino e

aprendizagem.
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Para esse fim o autor conduziu uma pesquisa bibliografica a fim de realizar um
didlogo entre as referéncias consultadas e os argumentos do pesquisador. No primeiro
momento da pesquisa, Fardo (2013) buscou conceituar e definir a gamificacdo, que
considerou um fendmeno emergente, pois no momento da pesquisa as publicaces sobre o
tema ainda eram escassas. Nessa pesquisa, 0 autor analisou os games como sistemas
complexos, decompostos em elementos inter-relacionados.

Apds a pesquisa bibliografica, o autor descreveu e analisou uma experiéncia de
utilizacdo da gamificacdo em um ambiente de aprendizagem a partir do relato de um
professor norte-americano. Analisando os aspectos desse relato, e da gamificagdo, o autor
contou com 0s pressupostos da perspectiva socio-histdrica e dos estudos de Vygotsky sobre
0s processos de ensino e aprendizagem relacionados ao conceito da Zona de
Desenvolvimento Proximal.

Seguindo a pesquisa foram construidos argumentos para explicar a origem da
gamificacdo e para justificar as possibilidades de sua utilizagdo na cultura digital. Por fim, o
autor elencou alguns indicadores com o intuito de orientar possiveis estratégias pedagdgicas
a partir da gamificacdo com o objetivo de potencializar os processos de ensino e
aprendizagem.

Na pesquisa sobre trabalhos referentes a gamificacdo na educacdo encontrou-se a
dissertacdo de Martins (2015), que problematizou os desafios de formar professores para
atuarem na cibercultura, ou seja, na cultura que emerge da intercomunicacdo mundial de
computadores em rede. Para isso, a autora investigou como a constituicdo formativa dos
professores implica na constituicdo de praticas pedagogicas a partir de uma proposta de
atividade gamificada. Para tal, realizou-se uma investigacdo prévia sobre 0 que 0s
professores conhecem sobre a gamificacdo e a cibercultura. Apos essa investigacdo, uma
palestra sobre a gamificacdo na educacdo foi apresentada pela autora com o objetivo de
mobilizar saberes acerca da gamificacdo através de um enfoque conceitual.

Seguindo o percurso metodoldgico da pesquisa, uma oficina intitulada “Design de
praticas pedagdgica incluindo elementos de jogos digitais em atividades gamificadas™ foi
realizada, na qual os sujeitos da pesquisa foram desafiados a desenvolver uma atividade

pedagdgica considerando os temas abordados na pesquisa (Martins, 2015). Por conseguinte,
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a autora organizou um seminario integrador onde os professores articularam a apresentacdo
e trocas acerca das experiéncias vivenciadas ao gamificar uma atividade pedagogica.

Como resultado Martins (2015) considerou que os professores precisam de formacao
continuada para conhecer e poder desenvolver competéncias necessarias para a atuacdo na
cibercultura a partir de atividades gamificadas. Além disso, 0 modelo proposto é promissor,
porém os professores que ja possuiam algum conhecimento prévio sobre jogos e elementos
de gamificacdo apresentaram os melhores resultados. Portanto, quanto mais atividades 0s
professores realizarem sobre a gamificacdo no contexto na cibercultura mais aptos estdo para
desenvolverem diferentes propostas pedagdgicas.

Na sequéncia da pesquisa por trabalhos relacionados verifica-se que a gamificagdo é
utilizada nas diversas areas da educacdo. Em seu trabalho, Fan e outros autores (2015)
objetivaram discutir as correlagdes entre os estilos de aprendizagem abordando a
problematica da dificil compreensdo sobre o sangue humano na disciplina de biologia para
estudantes do ensino médio. Para isso, foi desenvolvido um sistema de aprendizagem
significativa sobre a circulacdo sanguinea baseado na aprendizagem por gamificacdo. Nesse
estudo, o design instrucional foi fundamentado na aprendizagem significativa e seguiu 0s
principios dos modelos digitais de aprendizagem baseados em jogos para projetar materiais
multimidia.

Os instrumentos de pesquisa adotados por Fan et al. (205) foram a escala de estilos
de aprendizagem de Kolb e a escala de aprendizagem significativa (KOLB e KOLB, 2015).
O procedimento experimental ocorreu em cinco etapas, realizadas em seis semanas. Na
primeira etapa, os fundamentos do curriculo sobre a circulagdo do sangue humano foi
estudado. Na segunda, um pré-teste foi realizado e a professora explicou 0s objetivos
experimentais e 0os métodos de avaliacdo. Posteriormente, os estudantes foram separados em
dois grupos, um que realizou a aprendizagem baseada em jogos e outro que utilizou um
material convencional e significativo sobre o tema. Por fim, a professora aplicou um
questiondrio de avaliacdo para todos os estudantes que participaram da atividade
experimental. A partir desse questionario foi possivel apresentar os resultados da pesquisa,
que apontaram que o grupo que realizou a atividade da aprendizagem baseada em jogos
apresentou um melhor desempenho do que o grupo que realizou o experimento utilizando o

material convencional (FAN et al., 2015).
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Seguindo a pesquisa por trabalhos realizados sobre a gamificacdo e buscando uma
aproximagdo com o contexto da area de pesquisa, pesquisou-se sobre a utilizacdo de jogos
no software GeoGebra. Nessa linha, encontrou-se a dissertacdo de Pinheiro (2017), que
buscou desenvolver um trabalho a partir da criacdo e adaptagdo de jogos para 0 GeoGebra.
O principal objetivo da pesquisa foi agregar uma nova ferramenta de trabalho ao ensino de
Matematica, propondo aos professores de ensino médio a criagdo e adaptacdo de jogos
eletrénicos com o uso do software GeoGebra, proporcionando aos estudantes uma maior
participacdo na busca pelo protagonismo de seu aprendizado. Pinheiro (2017) afirmou que
0s principais conteudos abordados pelos professores na realiza¢do do trabalho foram: plano
cartesiano, opera¢fes com numeros inteiros, graficos de fungdes quadraticas e solidos
geométricos. Para analisar 0s jogos produzidos pelos professores, Pinheiro (2017) aplicou
dois questionarios aos estudantes, cujos resultados serviriam para confrontar o conhecimento
prévio e o conhecimento dos estudantes adquiridos ap6s o0 uso dos jogos. Como resultado, o
autor constatou que a pratica de jogos virtuais colaborou para a melhoria dos processos de
ensino e aprendizagem como também dinamizou o ambiente de ensino, tornando as aulas
mais atraentes (PINHEIRO, 2017).

A partir do estudo de varios trabalhos realizados na area da gamificacdo, jogos
educativos e tecnologias educacionais, em especial sobre o software GeoGebra, buscou-se
elaborar uma proposta de trabalho conciliando todos os temas. Assim, essa pesquisa consiste
em utilizar os conceitos da gamificacdo para realizar construcdes no software GeoGebra de
OAGs.
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5. PERCURSO METODOLOGICO

Neste apresenta-se 0s procedimentos metodoldgicos da pesquisa realizada, como
sua caracterizagdo, seu contexto, seus instrumentos, e todas as etapas do percurso que
norteou a elaboracdo de um curso de formagdo continuada para professores de matematica
sobre a construcdo de OAGs no software GeoGebra.

5.1. CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Uma pesquisa € um processo permanentemente inacabado, processada através de
aproximacoes sucessivas da realidade, sendo o resultado de um inquérito realizado com a
intengdo de solucionar um problema, recorrendo a procedimentos cientificos (SILVEIRA e
CORDOVA, 2009).

Essa pesquisa pode ser definida como aplicada, visto que objetiva gerar
conhecimentos para a aplicacdo pratica, direcionados a solucdo de problemas especificos. A
mesma envolve verdades e interesses locais (SILVEIRA e CORDOVA, 2009). Assim, a
pesquisa busca levantar informac6es relevantes sobre a formacdo continuada de professores,
que devem ser consideradas para a elaboracdo de uma capacitacdo sobre a construcdo de
OAGs no GeoGebra.

Quanto a abordagem, essa pesquisa pode ser considerada qualitativa. A pesquisa de
abordagem qualitativa preocupa-se com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
social, de uma organizacdo, dentre outros (SILVEIRA e CORDOVA, 2009). Conforme
Minayo (2001, p. 14), a pesquisa qualitativa “trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo de relacdes, dos processos e nos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de variaveis”. Assim, essa pesquisa preocupa-se em identificar
informacdes e concepgdes dos professores sobre seu processo de formagéo continuada, para
entdo elaborar uma capacitacdo para a construcdo de OAGs no software Geogebra voltados
as principais dificuldades de aprendizagem apresentadas pelos estudantes, buscando intervir
em tais dificuldades.

Sobre 0s objetivos, essa pesquisa pode ser classificada como exploratoria e

explicativa. A pesquisa exploratoria busca proporcionar maior familiaridade com o



62

problema, envolvendo levantamento bibliogréfico e entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado. (SILVEIRA e CORDOVA, 2009). Nesse
caminho, foi realizado um levantamento bibliografico sobre o que ja foi investigado a
respeito do problema de pesquisa, e 0 que esta relacionado com o mesmo. Além disso, a
pesquisa conta com questionarios aos professores, com o intuito de realizar uma
aproximagéo com a realidade escolar dos professores entrevistados.

Na pesquisa explicativa, a principal preocupacdo é identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia de fendmenos. Essa pesquisa explica o
porqué das coisas através dos resultados oferecidos (SILVEIRA e CORDOVA, 2009).
Assim sendo, identificou-se informacdes relevantes sobre a formagdo continuada de
professores e as principais fragilidades de aprendizagem apresentadas pelos estudantes, para
entdo planejar uma capacitacdo que busca a construcdo de OAGs no software GeoGebra,
podendo assim, contribuir no ensino de matematica.

Quanto aos procedimentos, foram adotados o Levantamento Bibliografico, a
Pesquisa de Campo, a Pesquisa Participante e a Pesquisa-A¢do. O Levantamento
Bibliografico se deu por meio do levantamento de referenciais tedricos do assunto a ser
investigado, como escritos, eletrdnicos, artigos cientificos, paginas de web sites, entre
outros.

A Pesquisa de Campo € caracterizada por investigacdes através da coleta de dados
junto a pessoas com o recurso de diferentes tipos de pesquisa, como a Pesquisa Participante,
na qual ocorre o envolvimento e identificacdo do pesquisador com as pessoas investigadas
(SILVEIRA e CORDOVA, 2009). Esta investigacdo ocorreu por meio da realizacdo de
questionarios junto aos professores que participaram do curso de formacdo continuada.

Na Pesquisa-Acdo acontece uma participacao planejada do pesquisador na situacao
problematica a ser investigada (SILVEIRA e CORDOVA, 2009). Nesse sentido, uma
capacitacdo de formacdo continuada foi planejada e ministrada pela pesquisadora com o
intuito de capacitar os professores para que possam construir OAGs no software GeoGebra.

A andlise dos dados da pesquisa se deu por meio da analise de conteudos, que €é
definida por Moraes (1999) como um metodo de pesquisa utilizado para descrever e
interpretar o conteudo. Essa analise vai além de uma leitura comum e, além disso, é uma

interpretacdo pessoal por parte do pesquisador com relagdo ao entendimento que tem dos
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dados coletados, ndo sendo possivel uma leitura neutra. Seguindo a definicdo do autor, a
analise dos dados obtidos através dos questiondrios e dos OAGs construidos pelos
professores seguiu 0 método descrito acima, desde a preparacdo até a interpretacdo dos

dados.

5.2. CONTEXTO DA PESQUISA

O estudo foi realizado junto ao curso de Pds-Graduacgdo Lato Sensu — Especializagédo
em Ensino de Matematica para a Educacdo Basica — no Campus Bento Goncalves do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS), no
decorrer da disciplina Tecnologias Educacionais. Participaram do estudo 22 professores que
lecionam Matematica na educagdo bésica, desde os anos iniciais do ensino fundamental até o
ensino médio.

Como os professores que participaram das atividades estavam trabalhando com a
docéncia na Educacdo Baésica, foi possivel abordar contetdos curriculares que estavam
sendo trabalhados por eles em sala de aula. Assim, esse fator somou-se ao estudo como um
elemento positivo, pois foi possivel introduzir a pesquisa na realidade escolar desses
professores buscando abordar as necessidades dos estudantes.

Para a realizacdo da atividade contou-se com a estrutura disponibilizada pelo IFRS,
como laboratério de informatica com um computador por participante com o software
GeoGebra. Além disso, outros materiais como Questionario de Sondagem Inicial, Sintese
com os Elementos de Jogos, Roteiro para a Construcdo de um OAG, e Questionario de
avaliacdo sobre o OAG construido, fizeram parte dos elementos disponibilizados aos
professores para a realizagdo da pesquisa e estdo disponibilizados nos apéndices desse
trabalho.

5.3. ETAPAS DO PERCURSO METODOLOGICO

Nesta secdo descreve-se 0 planejamento e a organizacdo das etapas do percurso
metodologico da pesquisa. Conforme resumo constante na Figura 4, 0 percurso
metodoldgico da pesquisa foi desenvolvido em oito etapas, que sdo detalhadas no decorrer

desta segéo.
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Figura 4 - Etapas do percurso metodoldgico

* Entrevista de sondagem inicial

-

* Planejamento da capacitagdo sobre a construgdo de OAG no software GeoGebra

7

-

* Apresentagdo e orientagdo sobre o software GeoGebra

« Apresentagdo e conceituagdo sobre a gamificagdo

* Analise e construgdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados

* Proposta de um projeto gamificado no GeoGebra

* Apresentagdo e discussdo sobre o projeto gamificado no GeoGebra

« Entrevista de avaliagao sobre o projeto gamificado no GeoGebra

€C€EC€CCECK

Fonte: Autora, 2018.

Etapa 1: Entrevista de sondagem inicial

A primeira etapa desenvolvida foi a realizacdo de uma entrevista de sondagem
inicial, descrita no Quadro 2, a partir da aplicacdo de um questiondrio composto por 28
questBes (Apéndice A), com o objetivo de identificar as concepcbes prévias dos professores

a respeito da utilizacdo de tecnologias educacionais e sobre gamificacéo.
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Quadro 2 - Detalhamento da Etapa 1

Etapa 1
Entrevista de sondagem inicial
Objetivo - ldentificar as concepcdes prévias dos professores sobre a
utilizacdo de tecnologias educacionais e sobre a gamificacao
Recursos - Questionario de sondagem inicial (apéndice A)
Tempo - 1 periodo de 45 minutos
Dinamica - Aplicacdo de um questionario
Atividade - A professora ministrante aplicou um questionario de forma
individual

Fonte: Autora, 2018.

Etapa 2: Planejamento da capacitacdo sobre a construcdo dos OAGs no software
GeoGebra

Na segunda etapa do percurso metodolégico da pesquisa, uma capacitacdo sobre a
construcdo de OAG no software GeoGebra foi planejada a partir dos resultados obtidos no
questionario de sondagem inicial, realizado na primeira etapa do percurso. Para a elaboragédo
da capacitacdo os conhecimentos prévios dos professores participantes foram considerados,

como o conhecimento sobre o software GeoGebra e sobre os conceitos da gamificagéo.

Etapa 3: Apresentacao e orientacdo sobre o software GeoGebra

Na terceira etapa do percurso metodolégico da pesquisa, detalhada no Quadro 3, o
software GeoGebra foi apresentado aos professores com 0 objetivo de que 0s mesmos
conhecam suas ferramentas, para entdo poder explorar suas funcionalidades em futuras
construgfes matemaéticas. Para isso a professora ministrante realizou uma apresentacao
introdutoria sobre o software e algumas constru¢cbes no mesmo com o intuito de mostrar o
maximo de ferramentas possivel.

Uma dos recursos que pode ser muito atil para a construcdo de OAGs é a

programacdo do software GeoGebra. Nesse sentido, € importante que os professores
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conhecam as possibilidades de programacdo do software e possuam certo dominio sobre sua

funcionalidade. Por isso, nessa etapa do percurso metodoldgico, algumas ferramentas de

programacéo séo exploradas.

Quadro 3 - Detalhamento da Etapa 3

Etapa 3

Apresentacao e orientacdo sobre o software GeoGebra

Objetivo - Apresentar e explorar as ferramentas e funcionalidade do
software GeoGebra

Recursos - Computador com o software GeoGebra
- Datashow
- Apresentacéo de slides (apéndice B)

Tempo - 2 periodos de 45 minutos

Dinamica - A professora ministrante conduziu uma aula expositiva sobre
a utilizacdo das ferramentas do software GeoGebra
- Os professores participantes exploraram as ferramentas do
software e realizaram as construcdes orientados pela professora
ministrante

Atividade - Aula expositiva dialogada conduzida pelo professor

ministrante

- Exploracdo das ferramentas do software GeoGebra

Fonte: Autora, 2018.

Etapa 4: Apresentacao e conceituacao sobre a gamificacéo

Nesse momento, 0s principais conceitos sobre a gamificagdo ja foram apresentados

aos professores, como mostra 0 Quadro 4. Para isso a professora ministrante realizou uma

apresentacdo expositiva de slides com o objetivo de expor os principais conceitos sobre o

assunto.
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Quadro 4 - Detalhamento da Etapa 4

Etapa 4
Apresentacéo e conceituacao sobre a gamificacao
Objetivo - Apresentar os principais conceitos sobre a gamificacao
Recursos - Datashow

- Apresentacdo de slides (apéndice C)

- Resumo dos elementos de jogos (apéndice D)

Tempo - 1 periodo de 45 minutos

Dinamica - A professora ministrante conduziu uma aula expositiva sobre

0s principais conceitos da gamificacdo

Atividade - Aula expositiva dialogada conduzida pela professora

ministrante

Fonte: Autora, 2018.

Etapa 5: Andlise e construcédo de OAGs

Nessa etapa do percurso metodolégico trés OAGs foram analisados quanto as suas
caracteristicas e funcionalidade, e também quanto aos conceitos de gamificacdo utilizados
para sua construcdo. Apoés a analise, um dos OAGs foi construido pela professora
ministrante e, a0 mesmo tempo, os professores participantes também realizaram a

construcdo passo a passo, como mostra 0 Quadro 5.

Quadro 5 - Detalhamento da Etapa 5

(continua)
Etapa 5
Analise e construcdo de OAGs
Objetivo - Analisar os OAGs quanto a suas caracteristicas e

funcionalidade, e também quanto aos conceitos de gamificagdo

utilizados para sua construcéo

Recursos - Datashow

- Computador com o software GeoGebra
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(conclusao)

- Apresentacéo de slides (apéndice E)
- Passo a passo para a construcdo do OAG lIdentifique as

Funcdes (apéndice F)

Tempo - 2 periodos de 45 minutos

Dinamica - A professora ministrante conduziu a analise de maneira
expositiva e dialogada sobre os as caracteristicas dos OAGs
- A professora ministrante conduziu 0 passo a passo para a
construcdo de um OAG

Atividade - Aula expositiva dialogada conduzida pela professora

ministrante

Fonte: Autora, 2018.

Etapa 6: Proposta de um projeto gamificado no GeoGebra

Conforme Quadro 6, nessa etapa os professores participantes tiveram a tarefa de

construir um OAG no GeoGebra a partir do que foi discutido até 0 momento. Essa tarefa foi

realizada em duplas e o conteddo matemaético abordado foi de livre escolha. Para isso, 0s

professores seguiram um roteiro, iniciando a construcdo em sala de aula, e concluiram a

construcdo durante o intervalo de uma semana, até a realizacao da etapa 7.

Quadro 6 - Detalhamento da Etapa 6

Etapa 6

Proposta de um projeto gamificado no GeoGebra

Obijetivo - Construir um OAG no software GeoGebra

Recursos - Computador com o software GeoGebra.
- Roteiro para a construcao de um OAG (apéndice G)

Tempo - 2 periodos de 45 minutos

Dinamica - Em duplas, os professores participantes construiram um OAG
no software GeoGebra

Atividade - Construcao de um OAG pelos professores participantes

Fonte: Autora, 2018.
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Etapa 7: Apresentacao e discussao sobre o projeto gamificado no GeoGebra

Como mostra 0 Quadro 7, nessa etapa as duplas apresentaram ao grande grupo o
OAG que construiram. Os recursos e ferramentas utilizados para a construgdo, de acordo
com o roteiro da construgdo do OAG, foram expostos para discussdo com os demais

professores.

Quadro 7 - Detalhamento da Etapa 7

Etapa 7

Apresentacao e discussdo sobre o projeto gamificado no GeoGebra

Objetivo - Apresentar e discutir com os colegas as ferramentas do
GeoGebra e o0s conceitos de gamificagdo utilizados na
construcdo do OAG, de acordo com o roteiro proposto

Recursos - Datashow

Tempo - 3 periodos de 45 minutos

Dinamica - Apresentacdo oral e expositiva dos OAGs construido pelas
duplas

Atividade - Apresentacdo e discussdo sobre os OAGs com o grande grupo

Fonte: Autora, 2018.
Etapa 8: Entrevista de avaliacdo sobre o projeto gamificado no GeoGebra
A Ultima etapa do percurso metodoldgico consiste na avaliacdo sobre a realizacéo

de todo o projeto de gamificacdo, conforme Quadro 8. Essa avaliacdo foi realizada através

de uma entrevista no formato de um questionario individual.
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Quadro 8 - Detalhamento da Etapa 8

Etapa 8
Entrevista de avaliacédo sobre o projeto gamificado no GeoGebra

Objetivo - Identificar as concepgdes dos professores participantes sobre
a realizacéo do projeto de gamificacao

Recursos - Questionario individual (apéndice H)

Tempo - 1 periodo de 45 minutos

Dinamica - Aplicacdo de um questionario

Atividade - A professora ministrante aplicou um questionario de forma
individual

Fonte: Autora, 2018.

A partir da realizacdo de todas as etapas do percurso metodologico foi possivel
obter os resultados para a analise de todo o projeto realizado e para a elaboracdo do produto

final dessa dissertacéo.
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6. ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos a partir da realizacéo de todas
as etapas da pesquisa. Os primeiros resultados apresentados e analisados foram obtidos a
partir da sondagem inicial, coletados por meio de um questionario. Em seguida os OAGs
construidos pelos professores participantes da capacitagdo sdo analisados quanto aos
referenciais teodricos abordados nesse trabalho (Gamificacdo, Tecnologias Educacionais,
Construcionismo, Transposi¢cdo Didatica e Transposicdo Informatica). Apds, é analisada a
sondagem final a partir de um segundo questionario, no qual os professores avaliam 0s
OAGs construidos e as possibilidades de utilizagdo de atividades gamificadas em sua préatica

docente.

6.1. SONDAGEM INICIAL

Nessa secdo sdo apresentados os primeiros resultados obtidos na pesquisa, sendo
estes coletados a partir do questionario de sondagem inicial, ou seja, na primeira etapa do
percurso metodologico. Essa etapa foi realizada no més de julho de 2017, durante uma aula
do curso de Especializacdo em Ensino de Matematica para a Educacdo Basica. Os 22
professores foram convidados a responder o questionario de sondagem inicial (apéndice A),
e todos aceitaram o convite, retornando o questionario para a pesquisadora. A seguir serao

discutidos os dados coletados no questionario.

6.1.1. Resultados da Sondagem

Quanto ao perfil dos professores, todos séo do sexo feminino, e a maioria possui

faixa etaria entre 20 e 29 anos, conforme Grafico 1.
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Gréafico 1 - Faixa etaria

W De 20 a 29 anos.
W De 30 a 39 anos.
mDed40 a 49 anos.
W De 50 a 59 anos.

Fonte: Autora (2017)
Em relacdo ao tempo de atuacdo na docéncia, a maioria dos entrevistados atua ha

menos de 5 anos. Apenas 3 professores atuam entre 5 e 10 anos, e somente uma professora

atua ha mais de 25 anos em sala de aula, como mostra o Gréafico 2.

Gréfico 2 - Tempo de atuagdo na docéncia

m Menos de 5 anos.
W Entre5 e 10 anos.

W ENntre 10 e 15 anos.

Fonte: Autora (2017)

Sobre o nivel de escolaridade em que os professores atuam, verificou-se que no
grupo de entrevistados encontram-se professores que atuam na Educacdo Infantil (3

professores), professores que atuam no Ensino Fundamental (11 professores) e também
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professores que atuam no Ensino Médio (2 professores). Cabe ressaltar que 6 professores
ndo estavam atuando na docéncia no momento da aplicagdo do questionario.

Além de realizar questdes sobre o perfil dos professores, 0s mesmos também foram
questionados sobre seu conhecimento sobre informéatica. Em uma autoavaliacdo sobre esse
conhecimento, 15 dos professores entrevistados avaliam que se encontram em nivel
intermediério de conhecimento, 5 em nivel iniciante, e apenas 2 em nivel avancado, como

mostra o Grafico 3.

Gréfico 3 - Autoavaliacdo sobre o conhecimento em informatica

m Nivel avancado.
W MNivel intermediario.

Mivel iniciante.

Fonte: Autora (2017)

Especificando um pouco essa autoavaliacdo sobre o conhecimento em informatica,
12 professores consideram que sabem como desenvolver atividades usando o computador e
se sentem seguros, mas tem dificuldade em se manter atualizado; 7 professores consideram
que sabem como desenvolver atividades usando o computador, se sentem seguros e sabem
onde pesquisar para se manterem atualizados; e apenas 3 professores consideram que
possuem pouco conhecimento e sentem dificuldade ao preparar as aulas utilizando o
computador.

Ao questionar os professores sobre quais recursos e softwares informaticos utilizam
em suas atividades de rotina e também nas atividades em sala de aula as respostas foram

variadas. Conforme Figura 5, a maioria dos professores utiliza ferramentas como Word,
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Excel e PowerPoint. Além disso, cabe destacar que o nimero de professores que utiliza o

software GeoGebra foi significativo (7 professores).

Figura 5 - Nuvem de palavras sobre os softwares e recursos informaticos utilizados

pelos professores entrevistados
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Fonte: Autora (2017)

Sobre a utilizacdo da informatica em sua formacdo universitaria, todos o0s
professores responderam que utilizaram recursos informaticos. Dentre as respostas, 0S
professores mencionaram que faziam o uso desses recursos com pouca frequéncia (alguns
dias do més), com frequéncia (alguns dias da semana) e com muita frequéncia (todos 0s

dias), como mostra o Grafico 4.
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Graéfico 4 - Utilizagdo da informatica durante a formacéo universitaria

m Muito frequente (todos os
dias).

M Frequente (alguns dias da
semanay).

Pouco Frequente (alguns
dias do més).

Fonte: Autora (2017)

Os entrevistados também foram questionados sobre a necessidade de uma formacao
especifica em informaética para que os professores possam incorporar a informatica como
ferramenta nos processos de ensino e aprendizagem. Dentre as respostas, 13 professores
consideram que é necessaria uma formacdo a partir de cursos referentes a aplicacbes
pedagdgicas da informatica (o computador como ferramenta a favor dos processos de ensino
e aprendizagem), 8 professores consideram que é necessaria uma formacéo a partir de cursos
de informaética instrumental e cursos referentes a aplicacdes pedagdgicas da informatica, e 1
entrevistado ndo considera necessario uma formacao especifica em informatica.

Seguindo os assuntos do questionario, o préximo tema investigado foi a respeito do
conhecimento dos professores a respeito de jogos. Como mostra o Gréafico 5, a maior parte
dos entrevistados entende que um jogo é uma brincadeira que apresenta elementos como:
missdo, enredo, niveis/desafios, objetivos especificos, recursos, colaboracdo, ajuda, itens,

desempenho, nivel de experiéncia, pontuacdo, personagem.
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Gréfico 5 - Entendimento a respeito de jogos

Outro. h 1

£ uma brincadeira que apresenta elementos como: misso, enredo,

niveis/desafios, objetivos especificos, recursos, colaborac3o, ajuda, itens, — 21

desempenho, nivel de experiéncia, pontuagdo, personagem.

E uma brincadeira organizada. _ 6

£ uma brincadeira espontanea. F 2
0

Fonte: Autora (2017)

Além do entendimento a respeito de jogos, 0s entrevistados foram questionados
sobre seu conhecimento a respeito da gamificacdo. Conforme Gréfico 6 e 7, as questdes a
respeito do tema foram “Vocé conhece o termo gamificagdo?” e “Como vocé define o termo

amificacao?”, respectivamente.
g ¢ p

Gréfico 6 - Questdao “Vocé conhece o termo gamificagao?”

WSim.

WMo,

Fonte: Autora (2017)
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Gréfico 7 - Entendimento sobre o termo gamificacdo

Criar um jogo pedagogico. - 2
Utilizar elementos de jogos em atividades pedagogicas. _ 8

Jogar um jogo pedagogico. _ 3
[

16

Fonte: Autora (2017)

Os proximos questionamentos foram a respeito da formacdo dos entrevistados,
tanto da formacgdo académica quanto da formacdo continuada. Quando questionados se
durante a realizacdo da graduacdo houve alguma disciplina que abordou o uso de jogos da
Educacao, 17 dos entrevistados responderam que sim, enguanto 5 responderam que nao.

Em relacdo a oferta de formacgdo continuada na escola em que os professores
entrevistados estdo atuando, a grande maioria respondeu que a escola oferece cursos de
formacdo continuada em torno de duas vezes ao ano. A minoria respondeu que a oferta
ocorre com frequéncia, em torno de uma vez a cada dois meses. Dois entrevistados
responderam que ndo sdo ofertados cursos de formacdo continuada em suas escolas. Além
disso, um entrevistado informou que ndo participa de cursos de formagdo continuada,
enquanto os demais entrevistados afirmaram que costumam participar das capacitacoes.

Ainda sobre a oferta de formacdo continuada promovida pelas escolas que 0s
professores entrevistados estdo atuando, o préximo questionamento foi a respeito dos
assuntos abordados nos cursos de formacgédo. Direcionando o questionamento ao tema da
pesquisa, 0 objetivo da questdo foi investigar se 0s jogos e recursos tecnologicos séo 0s
assuntos da formacgédo. A maioria, 6 professores, respondeu que 0s jogos séo abordados, e
também que nenhum dos assuntos questionados costuma ser abordado nos cursos de
formagéo continuada. Para 5 dos entrevistados, ambos os assuntos costumam ser abordados,
e somente 2 responderam que apenas 0s recursos tecnoldégicos séo assunto das capacitacoes,

conforme Grafico 8.
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Gréfico 8 - Assuntos abordados nos cursos de formagao continuada

W Apenas recursos
tecnologicos.

M Apenas jogos na
Educacao.

Ambos.

W MNaoforam abordados
esses assuntos.

Fonte: Autora (2017)

Na sequéncia do questionario, os proximos questionamentos foram a respeito da
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e jogos na escola onde atuam. Sobre a estrutura da
escola, 15 dos entrevistados afirmaram que a escola disponibiliza recursos tecnoldgicos para
os estudantes e o professor em sala de aula ou laboratério, enquanto 4 afirmaram que a
escola ndo possui esses recursos.

Em relacdo a utilizacdo de algum software educativo em sala de aula, 9
entrevistados informaram que ja utilizaram o software GeoGebra em suas abordagens
pedagogicas. Em relacdo a jogos educacionais, 7 professores afirmaram que ja utilizaram.
Porém, 6 dos professores afirmaram nunca ter utilizado esses recursos em sala de aula.

Sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula, 18 dos entrevistados afirmaram que
costumam utiliza-los em sala de aula, enquanto apenas 4 ndo fazem o uso dos mesmos.
Além disso, os professores entrevistados foram questionados sobre a frequéncia com que
utilizam os recursos tecnoldgicos em sala de aula. Como mostra o Gréfico 9, verifica-se que
uma parte significativa dos professores entrevistados (4 professores) nunca utilizaram os
recursos tecnoldgicos em sala de aula, enquanto os demais professores costumam utilizar os

recursos conforme mostra o grafico a seguir.
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Gréfico 9 - Frequéncia da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos em sala de aula

H Umavez por semana.
B Umavez a cada quinze
dias.
Umawvez por més.

m Raramente.

W MNunca.

Fonte: Autora (2017)

Para os professores que responderam ndo utilizar os recursos tecnoldgicos em sala
de aula, foi solicitado que apontassem os motivos pelos quais nao utilizam o laboratério de
informatica. Dentre os motivos, os mais apontados pelos professores foram a falta de
estrutura nas escolas, pois mesmo possuindo laboratério de informaética, ndo possui
computadores para todos os estudantes; os computadores ndo estdo em condigdes para serem
utilizados; e a internet muitas vezes ndo funciona. Além disso, a inseguranca dos professores
na area da informatica como a falta de conhecimento sobre o assunto também é um dos
motivos apontados pelos professores.

Seguindo a investigacdo, os professores entrevistados precisaram informar se
consideram que a informatica pode aprimorar os processos de ensino e aprendizagem na
disciplina que ministram. Todos os professores informaram que sim, a informéatica pode
aprimorar os processos de ensino e aprendizagem. Além disso, os professores também foram
questionados sobre o interesse dos estudantes, ou seja, se 0S mesmos demonstram interesse
nas atividades desenvolvidas no laboratério de informatica. Dos 22 professores
entrevistados, 21 responderam que o0s estudantes demonstram interesse, enquanto 1
professor respondeu que o0s estudantes ndo demonstram interesse.

O objetivo da proxima questdo foi investigar sobre as principais dificuldades em
matematica apresentadas pelos estudantes. Como mostra a Figura 6, diversos contetdos
foram apontados pelos professores.
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Figura 6 - Nuvem de palavras sobre as principais dificuldades demonstradas pelos
estudantes
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Fonte: Autora (2017)

A partir dos apontamentos dos professores entrevistados sobre as principais
dificuldades apresentadas pelos estudantes, a préxima questdo foi sobre como 0s recursos
tecnoldgicos podem contribuir para sanar as dificuldades demonstradas pelos estudantes.
Dentre as respostas, as mais apontadas pelos professores foi sobre a motivacéo e interesse
que um software desperta nos estudantes para a realizacdo das tarefas propostas pelo
professor, e consequentemente a ocorréncia da aprendizagem. Além disso, os professores
apontaram que a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos pode facilitar a compreensdo dos
contetdos, pois permite uma melhor visualizagdo dos contetdos abordados. Também
apontaram que um software matematico promove a interacao, incentivando a criacao pelos
estudantes e constru¢do do conhecimento.

Sobre os aspectos que os professores entrevistados podem ser melhores em suas
aulas, a maioria apontou diversos, como a melhoria da estrutura das escolas e maior
utilizacdo dos recursos disponiveis, como o0s tecnolégicos e jogos. Além disso, 0s
professores apontaram a falta de tempo como um fator negativo para o planejamento de

estratégias de ensino que utilizem os recursos disponiveis.
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Por fim, a ultima pergunta do questionario de sondagem inicial foi sobre o que o0s
professores percebem como principal interesse dos estudantes nos dias atuais. Como mostra
a Figura 7, sdo diversos os interesses dos estudantes, como jogos, tecnologias, redes sociais,

entre outros.

Figura 7 - Nuvem de palavras sobre os principais interesses dos estudantes
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Fonte: Autora (2017)

Os apontamentos relacionados acima foram feitos pelos professores que
participaram de todas as etapas do percurso metodoldgico deste trabalho. A partir desses
apontamentos, percebe-se que a maioria dos professores esta preocupada com sua formacao,
pois entendem que 0 conhecimento que possuem contribui para a formacdo dos estudantes.
Além disso, foi possivel perceber que os estudantes demonstram interesse por atividades
relacionadas as tecnologias educacionais e aos jogos, sendo estes 0s principais temas da

realizacdo dessa pesquisa.
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6.1.2. O que se Pode Concluir

Diante dos resultados obtidos a partir do questionario de sondagem inicial percebe-
se que a maioria dos professores atua hd menos de cinco anos na docéncia e possuem um
conhecimento intermediario em informatica, sendo que os softwares mais utilizados por eles
sdo Word, Excel, PowerPoint e alguns softwares matematicos. Além disso, constatou-se que
alguns dos professores entrevistados ja conheciam o software GeoGebra.

Em relacdo a utilizacdo de jogos educacionais, a maioria dos professores sabe
definir o que é um jogo, e também ndo conhece o termo gamificacdo. E em relacdo a
utilizacdo de jogos e tecnologias educacionais em sala de aula, constatou-se que uma parte
significativa (25%, equivalente a 5 professores) nunca utilizou tais recursos.

Sobre a estrutura e incentivo da escola em que atuam para a utilizacdo de
tecnologias educacionais, a maioria dos professores afirmou que a escola conta com
laboratério de informatica e que promove cursos de formacao continuada. Assim, é possivel
concluir que a escola se preocupa e incentiva os professores na busca por melhorias e por
atividades inovadoras.

Ainda em relacdo as tecnologias educacionais, todos os professores afirmaram que
a informatica pode aprimorar os processos de ensino e aprendizagem. Além do mais, a
maioria dos professores afirmou que os estudantes demonstram interesse por tecnologias e
por jogos. Assim, conclui-se que os professores estdo convictos de que os estudantes podem
demonstrar maior interesse e rendimento nas aulas, se estas forem ancoradas por recursos

tecnoldgicos.

6.2. SOBRE OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS

Nessa sec¢do, 0s OAGs construidos pelos professores participantes da capacitagdo
sdo apresentados e analisados quanto as suas caracteristicas gerais como nome, assunto,

nivel e sobre seu funcionamento.
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6.2.1. Unidades de Analise

Durante a realizagdo da sexta etapa do percurso metodoldgico, 11 OAGs foram
construidos pelos professores participantes da capacitacdo. Os professores trabalharam em
duplas, numeradas de 1 a 11 a fim de preservar o anonimato. A partir da tabela 3, € possivel
observar uma visdo geral dos OAGs construidos em relacdo ao nome, assunto e nivel de
escolaridade.

Além da visdo geral apresentada na Tabela 3, os OAGs sdo analisados quanto aos
referenciais teodricos abordados nesse trabalho, como a Gamificacdo (KAPP, 2012), as
Tecnologias Educacionais (PAPERT, 2008), o Construcionismo (PAPERT, 2008), a
Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014) e a Transposicdo Informatica
(BALACHEFF, 2013).

Tabela 3 - Visdo geral dos OAGs construidos®

Ano escolar do
Dupla Nome do OAG Assunto OAG
1 Acerte 0 Alvo Coordenadas cartesianas 9° ano do EF
2 Quantidade de Magcés Numeral e quantidade 1° ano do EF
3 Fracdes e Pizza Representacdes de fracdes 5° e 6° anos do EF
4 Fracoes Nocdo de espaco (divisdo de | 5° e 6° anos do EF
uma figura em partes iguais)
5 Encontre a Fungéo Funcbes do 1° e 2° graus 9° ano do EF e 1°
ano do EM
6 Tangran Construcéo de figuras | A partir  da
geométricas educacdo infantil
até os anos finais
do EF.
7 Chute a Gol Funcéo do 1° grau 9° ano do EF e 1°
ano do EM
8 Memoria Geométrica Solidos geométricos e | 6°ano do EF
poligonos
9 Figuras Geomeétricas Geometria plana Pré B e 1° ano do
EF
10 Quizz da Multiplicagéo Operacéo basica: | 3° e 4°anos do EF
multiplicacdo
11 Jogo da Velha Funcoes do 1° grau 9°ano do EF

Fonte: Autora (2018).

® Os OAG construidos pelos professores na capacitacdo estdo publicados na pagina oficial do
software GeoGebra, no link https://www.geogebra.org/u/padilharafaela#materials/created.
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A partir da visdo geral dos OAGs, apresentada na tabela 3, é possivel perceber que
os professores selecionaram contetdos em que 0s estudantes apresentam maiores
dificuldades, como foi apontado nos resultados obtidos a partir da sondagem inicial. Além
disso, o tema de maior incidéncia nos OAGs foi Funcbes do 1° grau, contetdo do 9° ano do
Ensino Fundamental. Também se repetiram assuntos relacionados aos 5° e 6° anos, sendo 0s
contetdos do Ensino Fundamental os temas da grande maioria dos OAGs construidos, uma
vez que apenas um dos OAGs também pode ser utilizado para estudantes do 1° ano do
Ensino Médio.

E importante destacar que trés dos objetos construidos se destinam a estudantes da
Educacao Infantil, uma vez que conforme apresentado nos resultados da sondagem inicial,
uma parte significativa dos professores esta atuando na Educacdo Infantil e nos primeiros
anos do Ensino Fundamental. Assim, é possivel observar que os assuntos dos OAGs
construidos sdo contetdos destinados, principalmente, a esses anos de escolaridade.

Seguindo a analise dos OAGs, os trés primeiros descritos na Tabela 3 séo
apresentados e analisados detalhadamente em relacdo a sua construcdo e utilizacdo
dialogadas com o referencial tedrico do trabalho. Pelo elevado volume de dados apresentado
na andlise de cada OAG, optou-se por detalhar apenas 3 dos 11 OAGs, objetivando realizar
uma andlise rica e diversificada, elencando Objetos que apresentam assuntos e anos de
escolaridade diferentes.

O primeiro OAG analisado é o Acerte o Alvo, que aborda o assunto de
Coordenadas Cartesianas, e é destinado para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental.
Seguindo a analise, o segundo OAG, Quantidade de Macas, se destina aos estudantes do 1°
ano do Ensino Fundamental, e aborda o assunto Numeral e Quantidade. Por fim, o OAG
FracOes e Pizza, que aborda o estudo de representacdo de Fracfes e € destinado aos
estudantes do 5° e 6° anos do ensino fundamental, é apresentado e analisado detalhadamente.

Apbs a analise detalhada dos 3 objetos citados, os demais sdo apresentados e
analisados por meio de uma tabela sumarizada, estabelecendo relagdes com o referencial

abordado nesse trabalho.
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6.2.2. OAG 1: Acerte o0 Alvo

O OAG denominado Acerte o Alvo aborda o assunto Coordenadas Cartesianas com
0 objetivo de compreender o que significa o ponto (X,y) e como localiza-lo no plano
cartesiano. Essa atividade € direcionada aos estudantes do 9° ano do ensino fundamental.
Para realizar a atividade o estudante deve indicar quais s@o as coordenadas cartesianas (X,y)
em que o alvo se encontra, e informa-las no campo “Coordenadas do Alvo”, conforme

Figura 8.

Figura 8 - OAG Acerte 0 Alvo - Inicio

ACERTE O ALVO *

Para acertar o alvo, indique as coordenadas 8
em que ele se encontra.

Para tentar novamente clique em [
“Posicionar Alvo”,

Posicionar Alvo

Coordenadas do Alvo (0, 0)

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Ao indicar e confirmar as coordenadas do alvo, o ponto B (situado na origem) se
deslocara até a posicao informada pelo estudante. Se as coordenadas estiverem corretas, 0
proprio OAG informa com a mensagem “Parabéns! Resposta Certa!”. Se as coordenadas
estiverem incorretas, a mensagem apresentada pelo OAG ¢ “Vocé ndo conseguiu acertar o
Alvo! TENTE NOVAMENTE!”, conforme Figuras 9 e 10, respectivamente. Para tentar

acertar o alvo novamente, o estudante deve clicar no botdo “Posicionar Alvo”.
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Figura 9 - OAG Acerte 0 Alvo - Resposta correta

ACERTE O ALVO *

Para acertar o alvo, indique as coordenadas 2

[ Posicionar Alvo ]

em que ele se encontra.
Para tentar novamente clique em &
“Posicionar Alve”,

¢

Coordenadas do Alvo (1, -6)

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Figura 10 - OAG Acerte 0 Alvo - Resposta incorreta

ACERTE O ALVO "

Para acertar o alvo, indique as coordenadas 8

[ Posicionar Alvo}

em que ele se encontra.
Para tentar novamente clique em [
“Posicionar Alvo”,

;.

Vocé nao conseguiu acertar o Alvo! - O
TENTE NOVAMENTE!

Coordenadas do Alvo (1, 2)

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Em relagdo a construgdo do OAG Acerte o Alvo, é importante ressaltar que a dupla
1 explorou os recursos de programacao disponiveis no software GeoGebra. Esses recursos
foram explorados na fungéo de reiniciar o OAG, sendo o ponto B reposicionado na origem

quando o estudante clica no botdo “Posicionar Alvo”, conforme Figura 11. Além disso, 0s
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textos “Parabéns! Resposta Certa!” (texto 3) ¢ “Vocé ndo conseguiu acertar o Alvo! TENTE
NOVAMENTE!” (texto 4), também contam com 0s recursos de programacéo do GeoGebra,
como uma condicdo para serem exibidos, como mostra as Figuras 12 e 13. Na Figura 11, no
evento “ao clicar”, o professor definiu uma faixa de valores [-6;9] para x e [-6;6] para y, e
usou as funcgdes para escolher valores aleatoriamente, e a partir deles gerar as coordenadas
do Alvo.

Figura 11 - Programacéo do botéo "Posicionar Alvo"

€7 Preferéncias - Acerte o alvo- Angelica e Fernanda.ggb X
"l EE @ =
Botdo B : i P o
| ® bt1 Basico Texto Cor Estilo Posicdo Avancado rrogramacao
Campo de Entraf | Ao Clicar A Atualizar JavaScript Global
® ct1 s B — — = ———————————
Ponto 1 | DefinirCoordenadas[A,EscolherElementoAleatoriamente[{-6,-5-4,-3-2-1,0,1,2,3 456,78 9}] Es
® A colherElementoAleatoriamente[{-6,-5,-4,-3,-2-1,0,1,2,3,4 5 6}]]
® B 2 | DefinirCoordenadas[B,0,0]
c 3
Texto
® texto1
® texto2
texto3
® textod
Cddigo GeoGebra v OK Cancelar
< >

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Conforme Figuras 12 e 13, a dupla utilizou a ferramenta de programacao por evento
contida na aba “Avancado” do software GeoGebra. Nessa aba ¢ possivel definir uma ou
mais condicGes para exibir objetos, que nesse caso, foi utilizada para exibir o texto 3
(Parabéns! Resposta Certa!) e o texto 4 (Vocé ndo conseguiu acertar o Alvo! TENTE
NOVAMENTE!). A fim de definir as condi¢fes para exibir os textos 3 e 4, foi preciso
relacionar os pontos A, B e C. O ponto A corresponde ao Alvo, o ponto B corresponde ao
ponto que se desloca até o Alvo a partir da coordenadas informadas pelo estudante, e 0
ponto C corresponde a origem do grafico. Portanto, se as coordenadas do alvo estiverem
corretas devem respeitar a condicdo A = B, e se as coordenadas informadas pelo estudante

estiverem incorretas, a condicdo A # B A B # C esta sendo correspondida.
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Figura 12 - Programacéo do texto 3 (Parabéns! Resposta Certa! ) apresentado pelo

OAG
€7 Preferéncias - Acerte o alvo- Angelica e Fernanda.ggb %
"l BE : @ 5
20150 asi icio A Avangado =
‘@ bt1 Basico Texto Cor Posicao Algebra c Programacao
. Campo de Entra Condic3o para Exibir Objeto(s) A
@ ctl AZB
Ponto =
® A Cores Dindmicas
@ B
= c Red:
- Texto
® texto1 Green:
@ texto2 o
: texto3 ue:
@ textod
RGB v z
€< >|| Camada |0 v v

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Figura 13 - Programacdo do texto 4 (\Vocé ndo conseguiu acertar o Alvo! TENTE
NOVAMENTE!) apresentado pelo OAG

€7 Preferéncias - Acerte o alvo- Angelica e Fernanda.ggb X
"THe EE @ =
Botdo o S 7 ATSHESHG =
® bt1 Basico Texto Cor Posicdo Algebra Avanc Programacao
Campo de Entra Condic&o para Exibir Objeto(s) Gad
el A+BAB=C
Ponto
® A Cores Dinamicas
- @ B
c Red:
Texto
-~ @ textol Green:
@ texto2
: texto3 Blue:
@ textod
RGB v X
< > Aamara- AL =

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).
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Continuando a analise do OAG Acerte ao Alvo, quanto aos referenciais tedricos
abordados nesse trabalho como a Gamificagdo (KAPP, 2012), as Tecnologias Educacionais
(PAPERT, 2008), a Teoria Construcionista (PAPERT, 2008), a Transposicdo Didatica
(CHEVALLARD, 2014) e a Transposicdo Informatica (BALACHEFF, 2012), uma analise
detalhada da producédo dos professores permitiu identificar elementos, oriundos da formacao
proposta, e presentes no objeto construido.

Em relacdo a Gamificacdo, observou-se que os elementos de jogos utilizados para
tornar o Objeto de Aprendizagem Gamificado foram: Meta do Jogo (acertar o alvo), Regras
(como o estudante deve se comportar e agir para atingir a meta do jogo), Feedback
(informacdo que o estudante recebe do OAG sobre seus acertos ou erros), Integragéo (textos
informativos sobre como o estudante deve interagir com o OAG), Interatividade (relacéo de
interacdo entre o estudante e 0 OAG).

Ao se realizar a andlise sobre a estratégia Construcionista (PAPERT, 2008)
apresentada pelo OAG, conclui-se que a partir de sua utilizacdo é possivel construir o
conhecimento sobre as coordenadas cartesianas de maneira dinamica, a qual é proporcionada
pelas tecnologias educacionais a partir do software Geogebra. Assim, os estudantes podem
tentar diversas vezes conforme sua necessidade até construir o conhecimento. Além disso,
atividade a partir do OAG proporciona aos estudantes um ambiente construcionista no
sentido de que promove uma interacdo entre o sujeito e o objeto de ensino, pois o estudante
deve interagir com o OAG para identificar as coordenadas cartesianas do alvo, incentivando-
0 a utilizar o objeto e, consequentemente, construir o conhecimento sobre o assunto. Em
relacdo ao objetivo do OAG, percebe-se que o mesmo esta claro e conta com orientacdes e
feedback apropriados para favorecer a constru¢do do conhecimento.

Sobre o processo de construcdo do OAG, percebe-se que as ferramentas do
software GeoGebra utilizadas foram pontos, textos, programacéo, campo de texto e botdo. E
ao se tratar sobre a Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014) e Transposicao
Informéatica (BALACHEFF, 2013), a construcdo do OAG faz parte do processo da
Transposi¢do Didética Interna (CHEVALLARD, 2014), onde o professor se baseia no saber
a ensinar (Coordenadas Cartesianas) para planejar sua aula e torna-lo um saber ensinado, a
partir do OAG Acerte o Alvo. Além disso, o tema escolhido pelos professores pode contar

com o auxilio de um software educacional, proporcionando interatividade e tornando o tema
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mais compreensivel pelos estudantes. Ainda, é possivel concluir que a partir da construcdo
do OAG, os professores buscaram tornar o conhecimento mais claro e compreensivel pelos
estudantes, conciliando o tema escolhido com os recursos disponiveis pelo software, como
programacdo, interface clara, interatividade e geometria dindmica.

Logo, percebe-se que os referenciais abordados pelo professor para a construgcdo do
OAG Acerte 0 Alvo foram necessarios para que ele pudesse ser explorado pelos estudantes
no sentido de proporcionar a construcdo do conhecimento. Além disso, é possivel perceber o
diferencial da atividade da gamificacdo conciliada ao software GeoGebra. Os elementos de
jogos utilizados para a construgdo do OAG Acerte o Alvo assumem seu papel de engajar 0s
estudantes na realizacdo na atividade, pois eles promovem a interatividade os incentivando a
identificar as coordenadas do alvo. Nesse processo o estudante realiza diversas tentativas,
testando valores positivos e negativos dos eixos do plano cartesiano, construindo uma

assimilacdo sobre os conceitos e, consequentemente, construindo o conhecimento.

6.2.3. OAG 2: Quantidade de Macas

O OAG “Quantidade de Macgas” aborda o assunto numeral e quantidade e tem
como objetivo relacionar a quantidade ao numeral. Essa atividade é direcionada aos
estudantes do 1° ano do ensino fundamental. Para realizar a atividade o estudante deve
observar a quantidade de macds presentes na arvore e representa-la com o numeral

correspondente, conforme Figura 14.
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Figura 14 - OAG Quantidade de magas - Inicio

Quantidade de magas

0 OAG consiste em observar o numero de macdas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, recebera o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de magas.

Quantas macas vocé 0
observa na arvore?

[Tentar novamente

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Ao observar, escrever com campo indicado no OAG e confirmar a quantidade de
magés existentes na arvore, o proprio OAG informa com a mensagem “PARABENS! VOCE
ACERTOU!”, e se a quantidade estiver correta, € com a mensagem “VOCE NAO
ACERTOU A QUANTIDADE DE MACAS! TENTE NOVAMENTE!”, se a resposta
estiver incorreta, conforme Figuras 15 e 16, respectivamente. Para observar a arvore
novamente e informar a quantidade de magds, o estudante deve clicar no botdo “Tentar

novamente”.



Figura 15 - OAG Quantidade de magés - Resposta correta

Quantidade de macas

O OAG consiste em observar o numero de macas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, receberd o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de magas.

Quantas macgas vocé 5
observa na arvore?

PARABENS!
VOCE ACERTOU!

[Tentar novamente }

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Figura 16 - OAG Quantidade de magcds - Resposta incorreta

Quantidade de magas

O OAG consiste em observar o numero de mag¢das presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, recebera o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de magas.

Quantas macas vocé 1
observa na arvore?

VOCE NAO ACERTOU A QUANTIDADE DE MAGAS!
TENTE NOVAMENTE!

[Tentar novamente

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).
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Em relacédo a construcdo do OAG Quantidade de Magas, é importante ressaltar que

a dupla 2 também precisou explorar 0s recursos de programacdo disponiveis no software

GeoGebra. Esses recursos foram explorados na funcdo de reiniciar o OAG, onde uma nova

quantidade de macds € observada na arvore quando o estudante clica no botdo “Tentar
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Novamente”, conforme Figura 17. Para definir aleatoriamente a quantidade de magcas

informada pelo OAG, a dupla precisou explorar a ferramenta de programagio por evento “ao

clicar”, definindo uma faixa de valores [1;10] para a variavel a. A variavel a estd

diretamente relacionada as figuras numeradas de 1 a 10, ou seja, se a=1, a figura exibida

pelo OAG ¢ a figl (arvore com uma macd), se a=2, a figura exibida pelo OAG é a fig2

(&rvore com duas macas), e assim sucessivamente. Para definir essa relacdo entre a variavel

a e as figuras numeradas de 1 a 10, foi preciso definir uma condicdo para exibir as imagens

usando um recurso avan¢ado do software GeoGebra. Estabelece-se assim que a condicao

para exibir a fig5, por exemplo, é que a variavel a seja igual a 5 (a=5), como mostra a figura

18. Conforme se verifica na Figura 18, o operador de igualdade (=) é representado pelo

software GeoGebra com um ponto de interrogacao (?) sobre o proprio sinal de igualdade (=).

Figura 17 - Programacdo do botéo "Tentar novamente"

Botdo 2
® bt1
Campo de
® ct1
Imagem
fig1
fig10
fig2
fig3
figd
® figs
figb
fig7
fig8
fig9
Nimero
a
b
Ponto

TYTMOOm>

< >

€7 Preferéncias - Quantidade de magés - Cristiane e Francieli.ggb
"THeBHE : ®

Bésico Texto Cor Estilo Posicdo Avancado Programacéo

Ao Clicar Ao Atualizar JavaScript Global

1| DefinirValor[a, EscolherElementoAleatoriamente[{1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}]]
2 | DefinirValor[b, 0]
3

Codigo GeoGebra v = OK

Cancelar

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).
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Figura 18 - Programagéo da figura 5 (fig5)

€7 Preferéncias - Quantidade de macas - Cristiane e Francieli.ggh X
"THleER € B
Eoﬁ‘; “|| Basico Cor Estilo Posicdo Avancado Programacéo
Campo de Condicao para Exibir Objeto(s)
® ct1 ath
Imagem
fig1 Cores Dinamicas
fig10 Red:
fig2
fig3 Green:
; figd .
@ figs Blue:
figé Transparéncia:
fig7
fig8 RGB ~ X
fig9
Numero
a Camada: 0 v
b
Ponto Descricdo: Modo Automatico v
A
B Permitir Selecdo
c S
D Localizacdo
E Janela de Visualizacdo [JJanela de Visualizacdo 2
F
,(,, i 2 —

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Além disso, os textos “PARABENS! VOCE ACERTOU!” (texto 4) e “VOCE
NAO ACERTOU A QUANTIDADE DE MACAS! TENTE NOVAMENTE!” (texto 5),
também contam com os recursos de programacdo do GeoGebra, como uma condi¢do para
serem exibidos, como mostram as Figuras 19 e 20.

Conforme Figuras 19 e 20, a dupla utilizou a ferramenta de programacao por evento
contida na aba “Avancado” do software GeoGebra. Nessa aba ¢ possivel definir uma ou
mais condicOes para exibir objetos, que nesse caso, foi utilizada para exibir o texto 4
(PARABENS! VOCE ACERTOU!) e o texto 5 (VOCE NAO ACERTOU A
QUANTIDADE DE MAGCAS! TENTE NOVAMENTE!). A fim de definir as condi¢des
para exibir os textos 4 e 5, foi preciso relacionar as variaveis a, b e ¢. A variavel a
corresponde ao nimero de magas existentes na arvore, e a variavel b corresponde a ao
numero de magcés informado pelo estudante. Portanto, se 0 numero de macés informado pelo
estudante estiver correto, é respeitada a condi¢do a = b, e se 0 niUmero de magas informada

pelo estudante estiver incorreto, a condigdo a # b A b # 0 estd sendo correspondida.



Figura 19 - Programacdo do texto 4 apresentado pelo OAG

- ~

- WX OTUVOZErX«—"IOmMmo

®
@
a7

Texto
® texto1
@ texto2
® texto3
textod

texto5
< >

€7 Preferéncias - Quantidade de mag3s - Cristiane e Francieli.ggb

U NE=R O

Bésico Texto Cor Posicdo Algebra Avancado Programacio

Condicéo para Exibir Objeto(s)
ath

Cores Dinadmicas
Red:
Green:

Blue:

RGB v~

Camada: | 0 -~
Descricdo: Modo Automético v

Permitir Selecdo
Localizacédo

Janela de Visualizacdo [JJanela de Visualizacdo 2 [JJanela de Visualizacdo 3D

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Figura 20 - Programacdo do texto 5 apresentado pelo OAG

B

-0V OTVOZETrX«"ITomMmo

pel
@
=

®f

Texto

® texto1

® texto2

® texto3
textod

texto§ .
£ Y

€7 Preferéncias - Quantidade de magds - Cristiane e Francieli.ggb

"Tlle BH

Basico Texto Cor Posicdo Algebra Avancado Programacdo

Condicao para Exibir Objeto(s)
a=bab=0

Cores Dinamicas
Red:
Green:

Blue:

RGB v

Camada: 0 v
Descricdo: Modo Automatico v

Permitir Selecdo
Localizacdo

Janela de Visualizacdo [Janela de Visualizacdo 2 [Janela de Visualizacdo 3D

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).
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Continuando a analise do OAG Quantidade de Macas, quanto aos referenciais

tedricos abordados nesse trabalho como a Gamificacdo (KAPP, 2012), as Tecnologias
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Educacionais (PAPERT, 2008), a Teoria Construcionista (PAPERT, 2008), a Transposi¢ao
Didatica (CHEVALLARD, 2014) e a Transposi¢do Informéatica (BALACHEFF, 2012), uma
analise detalhada da producdo dos professores permitiu identificar elementos, oriundos da
formacéo proposta, e presentes no objeto construido.

Em relacdo a gamificacdo, observou-se que os elementos de jogos utilizados para
tornar o Objeto de Aprendizagem Gamificado foram: Meta do Jogo (identificar a quantidade
de macas), Regras (como o estudante deve se comportar e agir para atingir a meta do jogo),
Feedback (informacédo que o estudante recebe do OAG se acertou ou ndo a quantidade de
magcés), Integracéo (textos informativos sobre como o estudante deve interagir com 0 OAG),
Interatividade (relacéo de interacdo entre o estudante e 0 OAG).

Ao se realizar uma analise sobre a estratégia Construcionista (PAPERT, 2008)
apresentada pelo OAG, conclui-se que a partir da utilizacdo do OAG Quantidade de Magcés é
possivel construir o conhecimento sobre numeral e quantidade de maneira dindmica, a qual é
proporcionada pelas tecnologias educacionais a partir do software Geogebra. Assim, os
estudantes podem tentar diversas vezes conforme sua necessidade até construir o
conhecimento. Além disso, a atividade a partir do OAG proporciona aos estudantes um
ambiente construcionista no sentido de que promove uma interacéo entre o sujeito e o objeto
de ensino, pois o estudante deve interagir com o OAG para identificar a quantidade de
macas existentes na arvore e consequentemente construir o conhecimento sobre o assunto.

Sobre o processo de construcdo do OAG pelos professores, percebe-se que as
ferramentas do software Geogebra utilizadas foram: pontos, imagens, texto, programagéo,
botdo, campo de texto e controles deslizantes. E ao se tratar sobre a Transposi¢do Didatica
(CHEVALLARD, 2014) e Transposicdo Informatica (BALACHEFF, 2013), constata-se que
a construcdo do OAG faz parte do processo da Transposicdo Didatica Interna
(CHEVALLARD, 2014), onde o professor se baseia no saber a ensinar (Numeral e
Quantidade) para planejar sua aula e torna-lo um saber ensinado, a partir do OAG
Quantidade de Macas. Ainda, € possivel concluir que a partir da constru¢cdo do OAG, 0s
professores buscaram tornar o conhecimento mais claro e compreensivel pelos estudantes,
conciliando o tema escolhido com os recursos disponiveis pelo software, como

programacéo, interface clara e interatividade
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Logo, percebe-se que os referenciais abordados pelo professor para a construgéo do
OAG Quantidade de Magds foram necessarios para que 0 mesmo possa ser explorado pelos
estudantes no sentido de proporcionar a constru¢do do conhecimento. Assim, os estudantes
podem aprender sobre numeral e quantidade a partir de um ambiente construcionista

proporcionado pelas tecnologias educacionais e pelos conceitos da gamificagéo.
6.2.4. OAG 3:Frac0es e Pizza

O OAG denominado Fracdes e Pizza aborda o assunto de Representacao de Fracfes
com o objetivo de compreender a fracdo (numerador e denominador) a partir da visualizacdo
da divisdo de uma pizza em partes iguais. Para realizar a atividade o estudante deve observar
em quantas fatias a pizza estd dividida, e quantas fatias estdo destacadas. A partir da
observacao, a fracdo correspondente ao numero de fatias destacadas sobre o total de fatias

deve ser informado no local indicado, como mostra a Figura 21.

Figura 21 - OAG Fragdes e Pizza - Inicio

€7 Fragdes - Leidi e Patricia.ggb

Arquivo Editar Exibir OpcGes Ferramentas Janela Ajuda

] Aol ANed =
FRAGCOES

Identifique e escreva no local indicado qual é afragdo correspondente

ao numero de fatias preenchidas sobre o numero total de fatias da pizza.
Em seguida, verifique se sua resposta esta correta. Para tentar novamente
esconda a resposta e clique no botao “Sortear”.

Qual é a fracéo correspondente?

Resposta

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).
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Em seguida, a resposta deve ser verificada pelo estudante clicando na caixa
Resposta, conforme Figura 22. Para observar uma nova fracdo representada pela pizza o
estudante deve clicar novamente na caixa Resposta, para escondé-la, e ap6s clicar no botdo

“Sortear”.

Figura 22 - OAG Frag0es e Pizza - Final

€7 Fragées - Leidi e Patricia.ggb

JArquivo Editar Exibir Opces Ferramentas Janela Ajuda

DRENScEHNEZER
FRACOES

Identifique e escreva no local indicado qual é a fragéo correspondente
ao numero de fatias preenchidas sobre o numero total de fatias da pizza.

Em seguida, verifique se sua resposta esta correta. Para tentar novamente
esconda aresposta e clique no botédo “Sortear”.

Qual é a fragao correspondente? 7/11

J Resposta

7
F ao: —
ragao: oo

Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Em relacdo a construcdo do OAG Fracles e Pizza, é importante ressaltar que a
dupla 3 se baseou em um Objeto de Aprendizagem sobre a representacdo de fracoes,
disponivel na pagina oficial do software GeoGebra, para entdo adapta-lo e transforma-lo em
um OAG a partir da incluséo de alguns elementos de jogos. Para a incluséo dos elementos
de jogos, a dupla 3 explorou a ferramenta de programacao do software GeoGebra. Assim, 0s
valores do numerador e do denominador sdo definidos aleatoriamente a partir do momento
que o estudante clica no botao “Sortear”. Como mostra a Figura 23, a dupla 3 definiu uma

faixa de valores [1;9] para o numerador, e [9;16] para o denominador.
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Figura 23 - Programacdo do botdo "Sortear"

9]
Arquivo Editar Exibir Opgbes Ferramentas Janela Ajuda

A & AN D . =2
[ ] eAlL A DU N fascll ] >
7 Preferéncias - Fragées - Leidi e Patricia.ggb X i
"le BER @ o

Y Ev Av|N
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Bésico Tedo Cor Estilo Posicdo Avancado Programacdo

Definirvalor{g,EscolherElementoAleatoriamente[{9,10,11,12,13,14,15,16}]]
Definirvalor{p,EscolherElementoAleatoriamente([{1,2,3,4,5,6,7,8,9}]]
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Fonte: Materiais de Rafaela - GeoGebra (2018).

Continuando a analise do OAG Fracgbes e Pizza, quanto aos referenciais tedricos
abordados nesse trabalho como a Gamificacdo (KAPP, 2012), as Tecnologias Educacionais
(PAPERT, 2008), a Teoria Construcionista (PAPERT, 2008), a Transposi¢do Didatica
(CHEVALLARD, 2014) e a Transposicao Informatica (BALACHEFF, 2012), uma analise
detalhada da producéo dos professores permitiu identificar elementos, oriundos da formacao
proposta, e presentes no objeto construido.

Em relacdo a gamificacdo, observou-se que os elementos de jogos utilizados para
tornar o Objeto de Aprendizagem Gamificado foram: Meta do Jogo (identificar a
representacdo numeérica da fracdo representada pela pizza), Regras (como o estudante deve
se comportar e agir para atingir a meta do jogo), Feedback (informacgdo que o estudante
recebe do OAG se acertou a representacédo da fracdo), Integracdo (textos informativos sobre
como o estudante deve interagir com o OAG), Interatividade (relacdo de interacdo entre o
estudante e 0 OAG).

Ao se realizar uma analise sobre a estratégia Construcionista (PAPERT, 2008)

apresentada pelo OAG, conclui-se que a partir da utilizagdo do OAG Fragdes e Pizza é
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possivel construir o conhecimento sobre a representacdo de uma fracdo baseado em algo do
cotidiano dos estudantes (pizza) de maneira dindmica, a qual é proporcionada pelas
tecnologias educacionais a partir do software Geogebra. Assim, os estudantes podem tentar
diversas vezes conforme sua necessidade até construir o conhecimento. Além disso, a
atividade a partir do OAG proporciona aos estudantes um ambiente construcionista no
sentido de que promove uma interacdo entre o0 sujeito e o objeto de ensino, pois o0 estudante
deve interagir com o OAG para identificar observar a fracdo representada pela pizza e
definir sua representacdo numeérica, e, consequentemente construir o conhecimento sobre o
assunto.

Sobre o processo de construgdo do OAG pelos professores, percebe-se que as
ferramentas do software GeoGebra utilizadas foram: pontos, imagem, circulo, nimero,
botdo, campo de texto, texto, caixa para exibir/esconder objetos e programacdo. E ao se
tratar sobre a Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014) e Transposicdo Informética
(CHEVALLARD, 2014), constata-se que a construcdo do OAG faz parte do processo da
Transposicdo Didatica Interna (CHEVALLARD, 2014), onde o professor se baseia no saber
a ensinar (Representacao de Fragdes) para planejar sua aula e torna-lo um saber ensinado, a
partir do OAG FracOes e Pizza. Ainda, é possivel concluir que a partir da construgdo do
OAG, os professores buscaram tornar o conhecimento mais claro e compreensivel pelos
estudantes, conciliando o tema escolhido com os recursos disponiveis pelo software, como
programacdo, interface clara e interatividade

Logo, percebe-se que os referenciais abordados pelo professor para a construgdo do
OAG Fracgdes e Pizza foram necessarios para que o mesmo possa ser explorado pelos
estudantes no sentido de proporcionar a constru¢do do conhecimento. Assim, os estudantes
podem aprender sobre a representacdo de fracGes a partir de um ambiente construcionista

proporcionado pelas tecnologias educacionais e pelos conceitos da gamificacao.

6.2.5. Analise dos demais OAGs

Apbs analisados detalhadamente os trés primeiros OAGs elencados na Tabela 3,
Acerte o Alvo, Quantidade de Macés e FragOes e Pizza, os demais OAGs sdo analisados de
maneira sumarizada na Tabela 4. Essa apresentacédo dos resultados dos oito demais OAGs de

maneira sumarizada se deu pelo elevado volume de dados apresentados na anélise de cada
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objeto a partir de uma avaliagdo rica e diversificada. As imagens que demonstram a
funcionalidade dos OAGs podem ser observadas no apéndice J.



Tabela 4 - Andlise sumarizada dos OAGs
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(continua)
Gamificagao Ferramentas
Nome do Ano escolar do . . L
Dupla Assunto Como interagir (elementos de computacionais
OAG OAG .
J0gos) (GeoGebra)
FracOes Nocao de espaco (divisdo | 5° e 6° anos do | Dividir um | Meta do jogo, | Ponto, segmento de reta,
de uma figura em partes | EF retangulo em | regras,  feedback, | poligono, texto,
4 iguais) guantas partes | integracao, programacdo, botdo, caixa
iguais 0o  OAG | interatividade, para exibir/esconder objetos e
definir. desafios e missdes. | controle deslizante.
Encontre  a | Fungdes do 1° e 2° graus 9°anodo EF e 1° | A partir da lei da | Meta do jogo, | Ponto, reta, pardbola, texto e
Funcéo ano do EM funcéo, marcar | regras,  feedback, | caixa para exobir/esconder
5 pontos  provaveis | integracdo e | objetos.
onde sera construido | interatividade.
o grafico da funcdo.
Tangran Construcdo de figuras | A partir da | Observar a figura | Meta do  jogo, | Ponto, cbnica, quadrilatero,
geométricas educacao infantil | maior  (pato) e |regras, feedback, | reta, segmento de rata,
5 até os anos finais | reproduzi-la integracao, triangulo, angulo, diagonal,
do EF. movendo as figuras | interatividade, reta perpendicular e paralela,
geométricas competitividade. imagem, texto, caixa para
menores. exibir/esconder objetos.
Chute a Gol Funcéo do 1° grau 9°anodo EFe 1° | Acertar a bola na | Meta do jogo, | Ponto, reta, segmento de reta,
ano do EM goleira a partir de | regras,  feedback, | campo de texto, texto,
7 uma reta definida | integragdo, desafios | programacao, botéo e

por uma funcdo do
1° grau.

e interatividade.

controle deslizante.
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(conclusdo)

Gamificacao Ferramentas
Nome do Ano escolar do . . L
Dupla Assunto Como interagir (elementos de computacionais
OAG OAG .
J0gos) (GeoGebra)
Memoria Sélidos geométricos e | 6°ano do EF Esse OAG ¢é uma | Meta do jogo, | Poligono, ponto, segmento de
Geomeétrica poligonos adaptacdo de um | regras, pontos, | reta, imagem, texto, caixa
8 jogo da memodria | integracéo, para exibir/esconder objetos.
para 0 software | interatividade e
GeoGebra. competitividade.
Figuras Geometria plana Pré B e 1° ano do | Identificar e | Meta do jogo, | Ponto, reta, poligono,
Geomeétricas EF diferenciar figuras | regras,  feedback, | imagem, texto e caixa para

geométricas quanto
ao nome, tamanho e
cor.

niveis, integracdo e
interatividade.

exibir/esconder objetos.

Quizz da | Operagdo basica: | 3° e 4° anos do | Resolver questdes | Meta do  jogo, | Ponto, texto, imagem e caixa
10 Multiplicacdo | multiplicacéo EF sobre multiplicacdo | regras,  feedback, | para exibir/esconder objetos.
e clicar na resposta | niveis, integracao,
correta. interatividade.
Jogo da Velha | Funcdes e equagfes do 1° | 9° ano do EF Resolver questdes | Meta do  jogo, | Ponto, poligono, reta,
grau sobre  funcbes e | regras, pontos, | segmento e texto.
11 equacdes do 1° grau | niveis, integracdo,
para cada acerto, | interatividade e

marcar uma pecga no
tabuleiro.

competitividade.

Fonte: Autora (2018).
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Ao se realizar uma anélise sobre a estratégia Construcionista (PAPERT, 2008)
apresentada pelos OAGs, conclui-se que a partir da utilizacdo dos objetos é possivel
construir o conhecimento sobre os diversos assuntos abordados de maneira dindmica, a qual
é proporcionada pelas tecnologias educacionais a partir do software Geogebra. Assim, 0s
estudantes podem tentar diversas vezes conforme sua necessidade até construir o
conhecimento. Além disso, a atividade a partir dos objetos proporciona aos estudantes um
ambiente construcionista no sentido de que promove uma interacdo entre o sujeito e o objeto
de ensino, pois o estudante deve realizar uma interacdo com o OAG com o objetivo de
construir o conhecimento sobre o assunto abordado.

Ao se tratar sobre a Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014) e Transposi¢do
Informéatica (BALACHAFF, 2013), constata-se que a construcdo dos OAGs faz parte do
processo da Transposicdo Didatica Interna (CHEVALLARD, 2014), onde o professor se
baseia no saber a ensinar para planejar sua aula e tornd-lo um saber ensinado. Ainda, é
possivel concluir que a partir da construcdo dos objetos, os professores buscaram tornar o
conhecimento mais claro e compreensivel pelos estudantes, conciliando o tema escolhido
com o0s recursos disponiveis pelo software, como programacdo, interface clara e
interatividade.

Logo, percebe-se que os referenciais abordados pelos professores para a construgdo
dos objetos foram necessarios para que possam ser explorados pelos estudantes no sentido
de proporcionar a construcdo do conhecimento. Assim, 0s estudantes podem aprender sobre
os diversos assuntos abordados nos OAGs a partir de um ambiente construcionista
proporcionado pelas tecnologias educacionais e pelos conceitos da gamificacao.

6.3. QUESTIONARIO FINAL

Nessa se¢do sdo apresentados resultados obtidos a partir da realizacdo da dltima
etapa dessa pesquisa, sendo estes coletados a partir do questionario de sondagem final. Os
22 professores foram convidados a responder o questionario de sondagem final (apéndice
H), e todos aceitaram o convite, retornando o questionario para a pesquisadora. A seguir sao

levantados os dados coletados no questionario.



105

6.3.1. Resultados do Questionario Final

O questionario final buscou questionar os professores quanto a construcdo de
OAGs e sobre realizacdo da capacitacdo. Em relacdo a construcdo do OAG, o questionario
investigou sobre o grau de dificuldade considerado pelos professores e sobre o que ja
conheciam que puderam aproveitar na construgdo do OAG. E em relacdo a capacitagdo em
geral, os professores foram questionados quanto ao conhecimento adquirido sobre o
software GeoGebra e sobre a motivacdo proporcionada pela capacitacdo para buscarem
estratégias de ensino gamificadas com o software GeoGebra.

Em relacdo a primeira questdo, que questionou se os professores ja abordavam em
sua préatica pedagogica atividades gamificadas, todos os professores afirmaram que nédo
abordavam. Alguns professores mencionaram que costumam utilizar apenas jogos prontos,
como tabuleiros, jogos fisicos e jogos online.

Sobre o grau de dificuldade para a constru¢cdo do OAG durante a realizagdo da
capacitacdo (questdo 2), a maioria dos professores considerou o grau de dificuldade como
dificil (14 professores), enquanto uma parte menor (8 professores) considerou o grau de

dificuldade intermediario, como mostra o Grafico 10. Ninguém considerou esta tarefa facil.

Gréfico 10 - Grau de dificuldade para a construcdo do OAG

| Facil

M Intermedidrio
Dificil

14

Fonte: Autora (2018).

Complementando a questdo 2, sobre o grau de dificuldade para a construcdo do
OAG, os professores foram questionados sobre o que consideraram desafiador para a

construcdo do objeto. Os itens que mais apareceram nas respostas foram sobre a
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programacdo e os comandos do software GeoGebra. Além disso, para os professores que
nunca tinham trabalhado com o software, foi um desafio explorar as ferramentas do
GeoGebra, principalmente aqueles que ndo possuiam formacdo académica em Matematica, e
sim em Pedagogia.

Na questdo 4 os professores foram questionados se consideram-se aptos para
utilizar o software GeoGebra em sua préatica pedagdgica. A maioria (15 professores) afirmou
que sim, mas considera necessario estudar sobre a funcionalidade do software antes da
utilizacdo. A minoria (6 professores ) ndo se considera apta a utilizar o software GeoGebra,

conforme Gréafico 11.

Gréfico 11 - Respostas da questdo 4

mSim

MWSim, mas preciso
pesquisar sobre suas
diversas funcionalidades

Nao

Fonte: Autora (2018).

Na sequéncia, os professores foram questionados sobre o que ja utilizavam em suas
préaticas pedagdgicas que puderam aproveitar na construcdo do OAG. As respostas que mais
se repetiram foram geometria, fungdes e atividades ludicas. Além dessas respostas, 0S
professores também apontaram que ja utilizavam algumas ferramentas do software
GeoGebra como botdes, texto, imagens e animacao, podendo aproveita-las na contrugdo do
OAG.

As perguntas 6 e 7 questionaram os professores se a atividade realizada na
capacitacdo os motivou a buscarem estratégias de ensino gamificadas e a construir OAG no
software Geogebra. Dos 22 professores questionados, 19 professores afirmaram que sim,

enquanto apenas 3 afirmaram que ndo se sentiram motivados.
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Por fim, os professores podiam deixar algum comentério sobre a realizacdo da
capacitacdo e sobre a construcdo de OAGs. Dentre os comentarios dos professores, cabe

destacar alguns deles, listados a seguir:

“Acredito que foi 6timo aprender sobre o programa, além de ser um
impulso para atividades inovadoras.”

“Mesmo possuindo pouco conhecimento sobre o software, penso que
facilita muito na aprendizagem dos alunos.”

Foi bastante interessante desenvolver uma atividade com conceitos
que ndo conhecia.”

“Desafiadora, desacomodadora e instigante.”

“A atividade foi muito motivadora, porque pude buscar aprender
coisas novas que nao sabia utilizar do software, além de ser uma
atividade muito boa para propor aos alunos.”

“Uma boa estratégia de interagdo dos alunos com os conteudos de
sala de aula.”

“Conheci um novo software e vi varias de suas possibilidades.”

Portanto, a partir das respostas apresentadas pelos professores em relacdo ao
questionario final, é possivel observar que a atividade foi desafiadora, conciliando um
conceito novo (gamificagdo) com um importante software matematico, considerados
“novidade” para alguns professores que participaram da capacitagdo. Mesmo assim, a
maioria dos professores afirmou que a atividade os motivou a buscarem estratégias de

ensino gamificadas conciliadas ao software GeoGebra.

6.3.2. O que se Pode Concluir

A partir da analise dos dados obtidos no questionario final é possivel concluir que a
atividade foi muito significante e estimulante para os professores. Assim, a atividade
baseada na utilizacdo do software GeoGebra € empregada para incentivar os professores na
construcdo de OAGs e aprimorar 0s processos de ensino e aprendizagem, objetivando a
construcdo do conhecimento pelos estudantes a partir da utilizacéo e interacdo com o OAG.
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Nessa perspectiva, os professores realizaram a Transposicdo Didatica Interna
(CHEVALLARD, 2014) do saber, uma vez que, baseando-se em um saber a ensinar, eles
construiram um OAG com o0 objetivo de tornar esse saber ensinado. E para realizar a
Transposicdo Didatica do saber, os professores buscaram tornar o conhecimento mais
compreensivel e claro para os estudantes, contando com um software matematico que
permite a interatividade entre o sujeito e o objeto de ensino, de acordo do Chevallard (2014).

Outro aspecto importante a considerar foi o grau de dificuldade para a construcao
do OAG mencionado pelos professores. A maioria considerou dificil o processo de
construcdo do OAG, pelo fato de que foi a primeira vez que esses professores tiveram
contato com o software GeoGebra. Alguns professores conheciam o software, mas pouco
utilizavam, possuindo pouca fluéncia com o GeoGebra. Além disso, alguns professores nao
conheciam certas ferramentas que permitem a inclusdo de elementos de jogos nos objetos,
como programacdo e os comandos pré-definidos pelo software.

Logo, esses foram os motivos apresentados pelos professores por considerarem
dificil a construcdo do OAG. E mesmo que a maioria dos professores tenha considerado o
grau de dificuldade em relacdo a construcdo do OAG dificil, eles afirmaram que a atividade
0s motivou a buscar e planejar estratégias de ensino gamificadas e, consequentemente,
aplicar em sala de aula. Para isso os professores sairam da posi¢do de apenas escolher um
jogo pronto para a posi¢cdo de quem cria um OAG de acordo com as reais necessidades dos
estudantes.

A Figura 24 esquematiza o processo seguido pelos professores para a construcao de
um OAG nesta dissertagdo. O processo de constru¢do de um OAG iniciou pela escolha de
um tema importante aos estudantes (1). A partir da escolha do tema os professores pensaram
na construcdo dentro da Teoria Construcionista (PAPERT, 2008), na perspectiva de que 0s
estudantes possam interagir com o OAG a fim de construir o conhecimento (2). Para tanto,
precisaram realizar a Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014) e Transposicao
Informéatica (BALACHEFF, 2013) do conhecimento projetando o conteddo a ensinar e 0s
objetivos de aprendizagem para o software Geogebra (3). Os elementos de jogos utilizados,
para tornar o objeto gamificado, devem ser selecionados e adaptados ao GeoGebra (4). Por
fim, os professores precisaram testar e depurar o0 OAG a fim de torna-lo apto para promover
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a aprendizagem (5). A partir disso, 0 OAG esté finalizado e pronto para ser utilizado, como
mostra a figura 24.

Figura 24 - Processo de construcdo de um OAG

@ Escolha do Tema

Transposicao Didatica e
@ Construcionismo @ @ Gamificacao
Transposicao Informatica

@ Testar e Depurar o OAG

.

Construcao do OAG
finalizada

Fonte: Autora (2018).

Por fim, € possivel concluir que o processo de construcdo de um OAG envolve
diversos conhecimentos, como mostra a figura 24. E mesmo estando frente a um novo
desafio os professores reconheceram as dificuldades, mas se sentiram motivados em

trabalhar com a Gamificagéo aliada ao software GeoGebra.
6.4. ANALISE DO PERCURSO

E notdrio, conforme ja foi mencionado no capitulo 3 desse trabalho, que a profissao
docente sempre deve estar se atualizando ao passo do desenvolvimento da sociedade. Nesse

processo, os professores enfrentam diversos desafios, pois precisam vivenciar situagfes em
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que as condicOes de trabalho e contextos profissionais séo diferentes do que estdo
acostumados, e muitas vezes, sdo novidades para eles.

Nesse sentido, pode-se entender que a proposta de constru¢cdo de um OAG no
software GeoGebra foi um desafio para os professores. Isso porque, conforme apontado nos
questionarios realizados durante a pesquisa, diversos professores nunca tinham trabalhado
com o software, e a maioria ndo conhecia o termo Gamificagdo. Entretanto, a partir da
analise dos dados obtidos na pesquisa, percebe-se que os professores podem superar esse
desafio, uma vez que os OAGs construidos por eles no software GeoGebra podem ser
considerados validos para a promocdo da aprendizagem dos estudantes, superando as
expectativas iniciais dessa pesquisa.

Além de conhecer um assunto novo, os professores também precisaram conhecer e
utilizar um software matematico, ja que o OAG foi construido no software GeoGebra. Nessa
perspectiva, a atividade incentivou a utilizagdo das tecnologias educacionais, visto que a
importancia de sua utilizacdo esta exposta na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018). Assim, a partir do conhecimento construido pelos professores sobre o software
GeoGebra e sobre a gamificacdo, eles puderam construir um OAG de acordo com a real
necessidade dos estudantes, ndo dependendo de materiais prontos, que, algumas vezes, ndo
atendem as necessidades de aprendizagem dos estudantes.

Para a construcdo dos OAGs, os professores precisaram explorar diversos recursos
do software GeoGebra, como programacdo, superando o desafio de trabalhar com as
tecnologias educacionais em sala de aula. Assim, além dos OAGs construidos na
capacitacdo, os professores desenvolveram habilidades que Ihes permitem construir outros
OAGs, de acordo com o que estdo ensinando em sala de aula.

Diante do resultado positivo obtido na analise dos OAGs construidos pelos
professores na capacitacdo, pretende-se que esse resultado também possa ser obtido com
outros professores. Nessa logica, desenvolveu-se um Guia Didatico com o objetivo de
promover a formacdo continuada de professores sobre a constru¢cdo de OAGs no software
GeoGebra. Esse Guia fundamenta-se na superacdo do desafio de trabalhar com as
tecnologias educacionais em sala de aula, podendo atualizar a aprimorar sua pratica

pedagdgica e, consequentemente, melhorar a qualidade de ensino proposta aos estudantes.
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7. PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo da dissertacdo apresenta-se o produto educacional do trabalho da
pesquisa intitulada “O desafio da formacao docente: potencialidades da Gamificacdo aliada
ao GeoGebra”. O produto educacional é um Guia Didatico na forma de material instrucional
que busca auxiliar os professores na realizacdo de praticas pedagdgicas que abordam a
utilizacdo de tecnologias educacionais e de conceitos da gamificacao.

As atividades propostas neste guia didatico estdo organizadas em sete etapas,
visando uma melhor organizacdo de um roteiro voltado a promoc¢éo 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.
7.1. OVERVIEW SOBRE O PROJETO DE GAMIFICA(;AO COM O GEOGEBRA

A realizacdo da sequéncia para a elaboragdo do projeto de gamificagcdo do
GeoGebra estd organizada em sete etapas, conforme Tabela 5. As etapas sumarizadas na
tabela sdo descritas logo a seguir.

O tempo necessario para a realizacdo das atividades propostas neste Guia Didatico
é de nove horas rel6gio. Além disso, sera preciso dispor de materiais como datashow, um
computador por estudante e um para o professor, ambos com o software GeoGebra versao
5.0. Outros materiais necessarios, tais como os instrumentos de coleta de dados, sintese dos
elementos de jogos, roteiro para a elaboragdo de um OAG, e apresentacdo de slides, estdo
descritos ao longo deste Guia Didatico e encontram-se nos apéndices da dissertacao.

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



112

Tabela 5 - Viséo geral das etapas do projeto de gamificacdo com o GeoGebra

Etapa Recursos Tempo
) . - Instrumento de coleta de dados |1 periodo de 45
1. Entrevista de sondagem inicial o .
(apéndice A) minutos
- Computador com o software
2. Apresentacdo e orientacdo sobre o |GeoGebra 2 periodos de 45
software GeoGebra - Slides (apéndice B) minutos
- Datashow
- Slides (apéndice C)
3. Apresentacdo e conceitualizagdo |- Datashow 1 periodo de 45
sobre a gamificacao - Sintese dos elementos de jogos |[minutos
(apéndice D)
- Computador com o software
GeoGebra
- Slides (apéndice E) i
2 periodos de 45
- . - Datashow )
4. Anélise e construcdo de OAGs ) N minutos
- Roteiro para a construcdo do
OAG Jogo das Funces (apéndice
F)
- Computador com o software
. GeoGebra i
5. Proposta de um projeto 2 periodos de 45
- - Datashow )
gamificado no GeoGebra ) 5 minutos
- Roteiro para a elaboracdo de um
OAG (apéndice G)
6. Apresentacao e discussao sobre 0 3 periodos de 45
. - - Datashow )
projeto gamificado no GeoGebra minutos
7. Entrevista de avaliagdo sobre 0 |- Instrumento de coleta de dados |1 periodo de 45
projeto gamificado no GeoGebra (apéndice H) minutos

Total de horas/aula

12 periodos de 45
minutos

Fonte: Autora (2018).
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7.2. 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 s@o as concepgdes prévias e conhecimentos
dos professores a respeito da utilizacdo das tecnologias educacionais e da gamificacdo. Para
isso, apliqgue um questionario individual (apéndice A) aos professores participantes da
capacitacdo. O tempo necessario para a realizacdo desta etapa é um periodo de 45 minutos.

Etapa 2: Apresentacao e orientacdo 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
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. O apéndice B contém uma sugestdo de slides que podem ser Uteis para introduzir a
aula sobre as principais ferramentas do software GeoGebra.

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

100 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
GeoGebra o endereco https://wiki.geogebra.org/pt/Manual. Além disso, existem outros tutoriais elaborados por
usudrios do software disponiveis na pagina oficial do GeoGebra.
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podem ser localizados na pagina por autor, assunto ou nome. Conforme Figura 25, 0s
materiais construidos durante a realizacdo do percurso metodoldgico estdo publicados na

pagina oficial do software.

Figura 25 - 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 [ff] Word Art1-Edit-\ ¢ Materiais de Rafae Outros favoritos
= GeeGebra Q #OENTRAR

MATERIAIS

A Inicio —Y\\ J
g o
B2l  Feed de Noticias
Rafaela SOBRE SEGUIR
a Materiais
2 erf Materiais de Rafaela Modificado v
anw  Pessoas
@ Grupos U A8 PASURAS DU ACCHIO OO A 99 A e e s s s ARRASTE O NOWE SOBRE A FIGURA CORRESPONCENTE
e ™Y ‘I
. m A H =
¥ Baixar Aplicativos -’ - ———r v el .
- A A
e P Y
5 7, B QUIZZ DA MULTIPLICA... Jogo das figuras geom... Jogo das figuras geom... Jogo das figuras geom...
@ d Atividade : Atividade : Atividade : Atividade

33 om 7z ) POR

14:50
24/06/2018 E‘

Fonte: Pagina oficial do software GeoGebra.

O software GeoGebra disponibiliza ferramentas que permitem programar os objetos
construidos. Essas ferramentas sdo Uteis para a construcdo de OAGS, pois permitem a
inclusdo de elementos de jogos nos OAGSs. Portanto, é de extrema importancia que vocé
explore essa ferramenta com o0s professores participantes da capacitacdo para que eles
adquiram dominio sobre essas ferramentas para a constru¢cdo do OAG. A ferramenta esta
disponivel clicando com o botéo direito do mouse sobre o objeto, apds em Propriedades, e
selecionando a aba Programacéo. 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 26 - Janela Programacdo do GeoGebra

€7 GeoGebra Classic 5

Arquivo Editar Exibir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda
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- X

~ Propriedades - Ponto A(-2.24, 3.22) X
He B @

Basico Cor Estilo Algebra Avangauul Programagéol

Ao Clicar Ao Atualizar JavaScnplGIubalI

1
q
< >
Cédlgﬂ GeoGebra v OK Cancelar

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 27 - Onde encontrar os comandos do GeoGebra
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Arquivo Editar Exibir Opcbes Ferramentas Janela Ajuda
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+ GeoGebra

+ Geometria

+ Listas

+ Légica

+ Matematica Discreta
+/ Matematica Financeira
+ Otimizagéo

+ Planilha

+ Probabilidade 4
+ Programagéo
+ Texto

Entrada:

+
+ Vetores e Matrizes

< >

Colar Exibir Ajuda Online

=0

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 28 - Como escrever o comando do GeoGebra na aba programacao

<7 (€2 GeoGebra Classic 5 E=
Arqu Arquivo Editar Exibir Opcdes Ferramentas Janela Ajuda
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< >
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Colar Exibir Ajuda Online ‘1

Ent Entrada:

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 l6gicos e operadores aritméticos™?.

11 Os operadores e fungdes pré-definidas pelo GeoGebra estdo disponiveis na pagina oficial do
software, nos enderegos https://wiki.geogebra.org/es/Valores_L6gicos e
https://wiki.geogebra.org/pt/Fundes e Operadores Pré-Definidos.
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Figura 29 - Janela Avangado do software GeoGebra
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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
gamificacdo'? por meio de uma apresentacéo expositiva de slides. Para isso, € preciso de um
computador com o datashow para a exposicao 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.

O apéndice C contem uma sugestdo de slides nos quais apresenta-se um resumo com
0s principais conceitos sobre a gamificacdo. Esta € apenas uma sugestdo que considera-se
viavel para realizar a exposi¢do dos conceitos sobre a gamificagdo, mas vocé pode definir

gual € a melhor maneira de trabalhar sobre esses conceitos.

12 E possivel encontrar mais informagdes sobre a gamificacio no capitulo 4 da dissertacao.
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Nos slides 5 e 6 do apéndice C apresenta-se uma sintese com os principais elementos
de jogos. Com o objetivo de melhor explorar esses elementos, sugere-se que Vocé

disponibilize um detalhamento dos mesmos, com o0 nome e descri¢do, conforme apéndice D.

Etapa 4: Andlise e construgdo de OAGs

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 VoOCE,
professor, definir qual é a maneira que considera mais vidvel para abordar conceitos da
gamificacdo em sua préatica pedagdgica. Nesse sentido, € apresentado nesse Guia Didatico
um método de trabalho a partir da construcdo de OAGs no software GeoGebra.

Portanto, o objetivo da etapa 4 é 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 Fungdes”,
conforme apéndice E.

Apobs 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, disponibiliza-se um roteiro (apéndice F) contendo o passo a passo a constru¢do 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 gamificacao.
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Etapa 5: Proposta de um projeto gamificado no GeoGebra

O objetivo da etapa 5 consiste na construcdo de um OAG no software GeoGebra
pelos professores participantes a partir do que foi trabalhado nas etapas anteriores. Para isso,
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 constru¢ao do OAG.

Em relacdo ao conteddo 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 contetdo 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. Além disso, é importante que seja disponibilizado um intervalo de no minimo uma
semana entre a etapa 5 e 6, para que os professores possam concluir a tarefa fora do horario
de aula.

Como sugestdo, é apresentado um roteiro (apéndice G) 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 constru¢do do OAG.

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

O objetivo desta etapa é 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.
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O material necessario para a realizacdo das apresentagdes € 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 o0 OAG construido.

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

O objetivo da dltima 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
pedagbgica.

Para isso, apliqgue um questionario individual (apéndice H) aos professores
participantes da capacitacdo. O tempo necessario para a realizacdo desta etapa é um periodo

de 45 minutos.
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8. CONSIDERACOES FINAIS
8.1. SINTESE DO TRABALHO

O presente trabalho abordou os desafios de formar professores para atuarem em um
contexto de exigéncias e recursos da sociedade atual, e a partir da utilizacdo das tecnologias
digitais conciliadas aos conceitos da Gamificacdo. Nessa problemética, o objetivo do
trabalho foi conceber, aplicar e avaliar uma capacitacdo para professores da Educacdo
Basica tendo em vista a insercdo da Gamificacdo no ensino de Matematica aliada ao
software GeoGebra. O referencial tedrico abordado foi embasado na Teoria Construcionista
de Seymour Papert (2008), na Transposi¢cdo Didatica de Yves Chevallard (2000) e na
Transposi¢do Informatica de Nicolas Balachef (2013).

Para atingir o proposito da pesquisa, 0 percurso metodoldgico foi organizado em
cinco objetivos especificos. O primeiro objetivo foi conhecer a percepcao dos professores
sobre o uso das tecnologias educacionais e dos jogos aplicados nos processos de ensino e
aprendizagem. Para isso, um questionario de sondagem inicial foi aplicado aos professores
que participaram das etapas do percurso metodologico. A partir dos dados obtidos no
questionario de sondagem inicial, uma capacitacdo para professores da Educacdo Basica
sobre 0 uso do GeoGebra integrado a elementos da gamificagéo foi planejada.

Além dos resultados obtidos a partir do questionario de sondagem inicial, o estudo
por trabalhos relacionados na area da gamificacdo, jogos educativos e tecnologias
educacionais, em especial sobre o software GeoGebra, contribuiram para o planejamento de
uma capacitacdo voltada ao desenvolvimento de estratégias de ensino inovadoras. Assim,
buscou-se realizar uma atividade conciliando a gamificagdo com um importante software
matematico a partir da construcdo de OAGs.

A capacitacdo foi aplicada a 22 professores que no momento da realizacdo da
capacitacdo estavam buscando formacdo continuada a partir da realizagdo do curso de
Especializagdo em Ensino de Matematica para a Educacdo Basica no Campus Bento
Gongcalves do IFRS. Durante a realizagdo da capacitacdo os professores foram desafiados a
construirem, em duplas, OAGs no software GeoGebra.

Em continuidade ao alcance do objetivo geral, os resultados e produtos
desenvolvidos na capacitacdo foram analisados a fim de identificar o potencial da
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Gamificacdo no desenvolvimento de OAGs. Os OAGs construidos pelos professores foram
analisados a partir de um dialogo com o referencial tedrico abordado no trabalho como a
Teoria Construcionista (PAPERT, 2008), a Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 2014)
e a Transposicdo Informatica (BALACHEFF, 2013). Além disso, € importante destacar,
conforme constatado nos resultados obtidos a partir do questionério final, que a construcdo
dos objetos foi percebida pelos professores como um desafio que os instigou a conhecer um
software matematico e os conceitos da Gamificacdo, que ainda nédo tinham sido trabalhados
em sala de aula pela maioria dos professores. Dessa forma, os professores avaliaram a
capacitacdo positivamente, pois é uma atividade inovadora que pode engajar os estudantes
no processo de construgdo do conhecimento que esta sendo abordado em sala de aula.

Por fim, cumprindo o Gltimo objetivo especifico, um Guia Didatico foi elaborado
com o intuito de promover a formacdo de professores para a construcdo de OAGs no
software GeoGebra. A partir do Guia é possivel que novas capacitacfes sejam promovidas a
outros professores, e que também possam construir diferentes objetos de acordo com as

necessidades dos estudantes.
8.2. CONTRIBUICAO PARA O PROFESSOR E PARA O ESTUDANTE

A construcdo dos OAGs foi considerada um desafio pelos professores, mas também
uma atividade motivadora. Com ela, percebeu-se que os professores estavam dispostos a
buscar estratégias inovadoras e que, muitas vezes, sao desconhecidas por eles. Em relagédo ao
GeoGebra, constatou-se a partir dos resultados do questionario de sondagem inicial, que a
maioria dos professores nunca tinha trabalhado com o software. Eles demonstraram
disposicao para explorar os recursos do software de acordo com o que pretendiam construir,
como por exemplo, a programacdo, que permite incluir elementos de jogos no software
GeoGebra.

Além disso, conhecer os conceitos da Gamifica¢do proporcionou aos professores o
planejamento e construcdo de uma atividade inovadora a partir da construcdo do OAG,
realizando um processo de Transposicdo Didatica Interna do saber. De acordo com
Chevallard (2014), isso ocorre quando o saber a ensinar transforma-se em saber ensinado a

partir do momento em que o professor se baseia no saber a ensinar para planejar suas aulas.
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Ainda de acordo com Chevallard (2014), os conceitos e definigdes mais elaborados
e com elevado grau de dificuldade devem passar por um processo de transformacdo que 0s
tornem mais compreensiveis. Nesse sentido, essa transformacdo foi realizada pelos
professores a partir do momento que definiram um tema e construiram um OAG, tornando o
saber mais compreensivel pelos estudantes e o transformando em saber ensinado.

Também ¢é preciso destacar a importancia da realizacdo da atividade em duplas,
pois permitiu o compartilhamento de conhecimento entre os professores. Da mesma forma,
compartilhar com o grande grupo todos os OAG construidos durante a capacitacdo permitiu
uma discusséo sobre o assunto com os demais professores, concluindo sobre o potencial da
atividade como um incentivo para a busca por préticas inovadoras e constatando que foi
possivel superar o desafio da construcdo do OAG.

O desafio da construcao de um OAG pelos professores foi uma superacao, visto que
foi possivel constatar que com dedicacdo e formacdo continuada é possivel planejar e
realizar estratégias de ensino inovadoras contando com os recursos disponiveis na sociedade
atual. Assim, a utilizacdo dos recursos disponiveis, como as Tecnologias Educacionais se
apresentou como uma das possibilidades para o professor realizar a Transposicao
Informatica. De acordo com Almouloud (2005), a Transposicdo Informaética faz parte do
processo da Transposicdo Didatica. Portanto, a constru¢do de um OAG em um dispositivo
informéatico foi realizada pelos professores buscando tornar o saber a ensinar mais
compreensivel e mais claro para o estudante.

Por fim, sabe-se que o professor interfere diretamente nos processos de ensino e
aprendizagem dos estudantes. Assim, com a utilizacdo de um OAG, os estudantes sdo
engajados em seu processo de aprendizagem a partir de um ambiente construcionista capaz

de incentiva-los na construcdo do conhecimento.
8.3. CONTRIBUICAO DA TECNOLOGIA E DA GAMIFICACAO

Com o desenvolvimento das tecnologias € preciso aproveitar 0S recursos
tecnoldgicos educacionais disponiveis. O software GeoGebra é um recurso que permite
trabalhar com a Matematica de maneira dindmica permitindo uma interagdo entre o sujeito e
0 objeto de ensino. Para Papert (2008), essa interacdo entre o sujeito e o objeto de ensino é
fundamental para que o conhecimento possa ser construido. Nesse sentido, Papert (2008)
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afirma que os computadores, através dos softwares educacionais sdo 6timos instrumentos
que permitem aos estudantes realizarem atividades de maneira construcionista.

Assim, e com o objetivo de proporcionar um ambiente construcionista aos
estudantes, uma estratégia de ensino com potencial para promover a aprendizagem € a
utilizacdo de OAGs, estes construidos pelos professores de acordo com a real necessidade
dos estudantes. Para a construgdo de um OAG, os professores podem contar com o Guia
Didatico, que € o produto educacional desse trabalho. A partir desse Guia 0s objetos podem
ser construidos sob a perspectiva de um ambiente construcionista e da realizacdo da
Transposicdo Informatica pelos professores. Nesse sentido, o Guia Didatico orienta 0s
professores em relagéo ao software GeoGebra e sobre a Gamificagdo. Assim, os professores
podem realizar o processo de transformacédo do saber orientado pelos aspectos tedricos que
constam no Guia, diferente do que apenas realizar uma construcdo sem essas orientacoes.

Além disso, os professores deixaram de ser apenas um usuario do software
GeoGebra, passando a conhecé-lo no sentido de elaborarem estratégias de ensino a partir da
construcdo de OAGs, desenvolvendo, de certa forma o Pensamento Computacional. Esse
assunto sera melhor explorado em trabalhos futuros no sentido de realizar um maior
aprofundamento sobre seu conceito e suas potencialidades ao ser explorado pelos
professores e estudantes.

Os processos de ensino e aprendizagem estdo em constante evolucdo, por isso, o
professor sempre precisa reavaliar sua pratica pedagogica, reformulando-a a todo o
momento com o objetivo de aprimora-la (CHEVALLARD, 2014). Assim sendo, o professor
precisa estar em constante processo de formacdo e buscar por pesquisas recentes sobre o
ensino de Matematica, pois a partir dessa atualizacdo os professores podem sempre estar
planejando de maneira inovadora. A Gamificacdo € um assunto que vem sendo pesquisado
recentemente e levar esse assunto para os professores e para a sala de aula pode
proporcionar um ambiente que incentive os estudantes a participarem ativamente da propria
construcdo do conhecimento, uma vez que € este um assunto inovador.

Cabe ressaltar que os elementos de jogos no ambito da gamificacdo estdo
organizados em trés niveis de hierarquia, do nivel mais simples ao nivel mais alto de
abstracdo (WERBACH e HUNTER, 2012). Para a construcdo dos OAGs no software
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GeoGebra foi possivel incluir elementos de jogos classificados como nivel mais simples da
gamificagéo, respeitando as limitagdes do software.

Por fim, e de acordo com os resultados obtidos a partir do questionario de
sondagem inicial, os estudantes demonstram significativo interesse por jogos e por
tecnologias. Assim, buscar por atividades que conciliem esses dois elementos, como a
construcdo de um OAG no software GeoGebra, é uma estratégia com potencial para
incentivar 0s estudantes a construirem o0 conhecimento a partir de um ambiente

construcionista e desafiador.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL

Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software
GeoGebra. O questionario descrito a seguir constitui elemento central para a sondagem
prévia junto aos docentes da capacitacao.

Prezado (a) Professor (a),

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

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

DADOS DE IDENTIFICACAO

[HEN

. Sexo:
) Feminino
) Masculino

—~

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

. Nivel de escolaridade e nome do curso:
) Graduagéo:
) Especializacéo:
) Mestrado:
) Doutorado:
) Outros:

AN W

. Ha quanto tempo vocé atua na docéncia?
) Menos de 5 anos.
) Entre 5 e 10 anos.
) Entre 10 e 15 anos.
) Entre 15 e 20 anos.
) Entre 20 e 25 anos.
) Mais de 25 anos

e N N W W W SN o
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5. Turmas onde atua:

SOBRE SEU CONHECIMENTO A RESPEITO DE INFORMATICA

6. Em uma autoavaliagdo sobre seu conhecimento geral em informética, vocé se considera:
() Nivel avancado

() Nivel intermediério

() 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 voceé 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 esponténea.

( ) E uma brincadeira organizada.

( ) E uma brincadeira que apresenta elementos como: missio, enredo, niveis/desafios,
objetivos especificos, recursos, colaboracéo, ajuda, itens, desempenho, nivel de experiéncia,
pontuacdo, personagem.
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() Outro:

10. Vocé conhece o termo gamificacdo?
( ) Sim
() Néo

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

() Utilizar elementos de jogos em atividades pedagdgicas.

() Criar um jogo pedagdgico.

() Né&o sei definir.

() Outro:

SOBRE SUA FORMAGCAO INICIAL E CONTINUADA

12. Durante a sua formacdo 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 formacao especifica em informética seja necessaria para que 0s
professores possam incorporar a informéatica como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem?

() Sim, cursos de informética instrumental (conhecimentos e noc¢bes basicas de
informatica).

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

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

() N&o é necessario.

14. Durante sua graduacéo houve alguma(s) disciplina(s) que abordou(aram) o uso de jogos
na Educacao?

( )Sim

( ) Néo

15. Ocorre a oferta de cursos de formagdo continuada na sua escola ou municipio? Com que
frequéncia?
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16. Nas acBes de formagdo continuada promovidas pela sua escola ou municipio houve
alguma que abordou o uso de recursos tecnoldgicos e jogos na Educacao?

() Apenas recursos tecnoldgicos

() 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 tecnoldgicos para os estudantes e
professor na sala de aula ou laborat6rio?

( )Sim

() Né&o

19. Como professor, ja trabalhou com algum software educativo em sala de aula? Qual?

20. Com que frequéncia voceé utiliza o laboratorio de informéatica com os estudantes?
() 1vez por semana

() 1vezacada quinze dias

() 1vez por més

() Raramente

() Nunca

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

( )Sim

( ) Néo

25. Normalmente os estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem de matematica.
Vocé pode apontar os contetdos em que percebe maior dificuldade?

26. Como o0s recursos tecnologicos podem contribuir para sanar as dificuldades
demonstradas pelos estudantes?

27. Em quais aspectos suas aulas poderiam ser melhoradas?
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28. Qual é o principal interesse dos estudantes hoje?
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APENDICE B — SUGESTAO DE SLIDES SOBRE O SOFTWARE GEOGEBRA
Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software

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

atividade sobre o software GeoGebra.

AN E Q‘J E> BARRA DE FERRAMENTAS

SOFTWARE GEOGEBRA

 Software educacional livre que permite trabalhar contetdos
matematicos de maneira dinamica.

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

* JANELA DE VISUALIZACAQ

~

* Possibilita uma melhor visualizagdo e compreensdo da relagdo
entre representagdes geométricas e algébricas.

N

¢ No que se refere a aprendizagem, este material servird como
complemento de contetidos aplicados em sala de aula, tendo
como finalidade a eficécia e auxilio no processo.

J

CAMPO DE
ENTRADA

[ Enaca

SOFTWARE GEOGEBRA SOFTWARE GEOGEBRA

» Programacdo » Programacgdo
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APENDICE C - SUGESTAO DE SLIDES SOBRE A GAMIFICACAO

Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software
GeoGebra. A apresentacdo de slides a seguir é uma sugestdo de trabalho para introduzir os

conceitos sobre a gamificacao.

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 atuacgdo. Nesse sentido, a gamificacdo surge a
partir da constatagdo de que os seres humanos sentem-se
fortemente atraidos por jogos.

Adquiriu maior popularidade a partir

0O termo ”gg~ - y o1 do Ianfamento do livro ”Realit?/ is

; Broken” da autora Jane MgcGonigal,

idealizado pela primeira vez que apesar de ndo gostar e ndo

em 2002 pelo prog{amador utilizar o termo ga acdg, sua obra

de computadores Nick esta cheia de exemplos de como os

5 games podem produzir influéncia
positiva no mundo.

OQUEE
GAMIFICACAO?

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

Do original em inglés
gamification, diz respeito a Gamificar & utilizar
utilizaggdo de mecanismos mecénicas, estéticas e
de jogos voltados ao caracteristicas de jogos 4 . . . o
objetivo  de resolver para envolver e motivar Incentiva uma aprendizagem ativa e critica.
problemas e despertar um as pessoas a aprender e
engajamento entre um resolver problemas.
publico especifico.
“A gamificago se constitui
na utilizacio da mecanica
dos games em cenérios non
games, criando espagos de 3 Influencia no desenvolvimento cognitivo do
aprendizagem  mediados estudante pois exige concentragdo do mesmo.
pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento.”

QUA'S SAO 0OS ELEMENTOS DE Outros autores destacam demais caracteristicas comuns de jogos

que sevem para criar uma relagdo de proximidade com as quatro
JOGOS? caracteristicas apresentadas anteriormente, assim fortalecendo

os elementos expostos.
De acordo com McGonigal (2012), os jogos apresentam quatro

caracteristicas que os definem: & (
Interatividade Narrativa Recompensas ‘
« Motivo pelo qual o jogador realiza a atividade;

Meta do jogo « Elemento que impulsiona a concentrar a atengdo para atingir um
propésito.

— .
«Conjunto de disposigies que condicionam pritica do jogo Competitividade Pontos Niveis l
determinando como o jogador deve se comportar e agir para cumprir

o5 desafios o jogo.

« Sua funglo é informar aos jogadores como estd o andamento de sua Ambientes (

relagio com os variados aspectos que regulam sua interagdo com o g A Desafios
Jogo. virtuais

©S6 hé jogo quando o sujeito estd disposto a jogar e,
voluntaria consequentemente, se relacionar com os elementos do jogo. Integracdo I




COMO INTRODUZIR A GAMIFICAGAO NA
PRATICA DOCENTE?

Objeto de Aprendizagem: qualquer entidade que pode ser digital
ou nao, usada, reutilizada ou referenciada, como textos
eletrénicos, conteldo multimidia, imagens, animagdes, video-
clips, simulagGes, leituras, apresentagdes, 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.

140
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APENDICE D - SINTESE DOS ELEMENTOS DE JOGOS
Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software

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

los para os docentes durante a realizacdo da capacitacéo.

ELEMENTO DESCRICAO

E o motivo pelo qual os jogadores realizam a atividade, ou seja, 0
_ elemento que os impulsiona a concentrar sua atengdo para atingir um
Meta do jogo . o < .
propdsito, podendo ser a vitdria ou a conclusdo de um desafio, por

exemplo.

Constituem um conjunto de disposi¢des 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.

Sua funcdo é informar aos jogadores como estd o andamento de sua
Feedback 3 ) ) 3 )
relagdo com os variados aspectos que regulam sua interagdo com o jogo.

Participacédo S6 ha jogo quando o sujeito esta disposto a jogar, e consequentemente se

voluntaria relacionar com os elementos do jogo.

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

jogador.

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

conhecimento do sujeito.

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

pontuacéo.

Integracao Essa ferramenta proporciona que um sujeito inexperiente seja inserido
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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 opcdes dentro
de um sistema de jogo devido aos diferentes perfis dos jogadores.

Interatividade

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

exemplo.

Suporte grafico

Ajuda o jogador a solucionar problemas relacionados a funcionalidade

técnica do jogo.

Narrativa

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

0 protagonista dessa histdria, na maioria das vezes.

Recompensas

Um prémio ou retribuicdo que o jogador deve receber pelo fato de ter

conseguido concluir o jogo ou uma das etapas do mesmo.

Competitividade

Tem como principal finalidade estimular a competicdo entre os
participantes. Porém é importante criar uma face educativa, para ensinar
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.

Ambientes

virtuais

E uma comunicacdo eletronica que envolve redes de comunicagio e
sinais de transmissdo, possibilitando interagdes entre os diversos

jogadores.
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APENDICE E — SUGESTAO DE SLIDES SOBRE EXEMPLOS DE OAGs

Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software
GeoGebra. A apresentacdo de slides a seguir é uma sugestdo de trabalho para explorar

alguns exemplos de OAGs no software GeoGebra.

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 sdo 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 coloragdo do quadrado

ALGUNS EXEMPLOS DE OBJETOS o el

DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS
NO GEOGEBRA

QUADRADO DAS CORES

Cores tem je todos os 9 quadrados & malor
coma mesma cor.

Ao clicar em Sortear, com a cor vermelha ou preta. .~ 2 P .
Para alterar a cor de um quadrado vocé deve clicar no mesmo. Ao fazer Isso, além de alterar a coloragdo do quadrado Descricdio do OAG: O Quadrado das Cores tem como ObjetIVD deixar
que vocé clicou, as cores dos quadrados que estio 20 seu lado também serio alteradas. todos os nove quadrados que comp&em 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.




IDENTIFIQUE AS FUNGOES

fungho sobee sua respectiv representagdo geométrica.
Para verificar se vocé acertou, chque N0 botdo Respostas.

Para tentar novamente, esconda as respostas clicado no botdo
“Respostas’, ¢ om saguida cigus po botso “Tentar novaments”,

19
1.l
Para iniciar 2 identificacdo das funges amaste cada lei de /

1) = -2x-5
8l) = -5x+5
hix) = 2x

plx) = -5x=2
qfx) = 5x-5

N R I T R C I

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 botdo “Respostas”.

Para tentar novamente as respostas deverdo ser escondidas clicando no
botdo “Respostas”, e o estudante devera clicar no botdo “Tentar
novamente”.
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IDENTIFIQUE AS FUNCOES

VN
Para iniciar a identificacdo das fungbes arraste cada lei de
fung30 S0bre SU3 reSPECtivg representacio geométrica,

Para verificar se voch acertou, clique no botdo Respostas.

Tentar novamente

*Respostas’, & em sequida cique no botso “Tentar novaments”.

vl
f(x)=-2x+(-5)
gix)=-5x+(5)
hix)=2x+(0)
Plx)=-5x+(-2) 8%) = -5x+5
Qlx)=5x+(-5)

Objetivos de aprendizagem: Analisar o comportamento do grafico de funcdes
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.
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APENDICE F- ROTEIRO PARAA CONSTRUCAO DO OAG IDENTIFIQUE AS

FUNCOES

Este material compde o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software

GeoGebra. O roteiro a seguir contém o passo a passo para a construcdo do OAG ldentifique

as FuncGes no software GeoGebra.

Roteiro para a construcdo do OAG ldentifique as Funcdes

1) No Campo de Entrada, crie as funcGes abaixo e seus respectivos controles
deslizantes:

a) flx)=(a_1)x+ b 1f(x) =(a_1l)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) =(a_4)x+ b_4p(x) = (a_4)x+ b_4

&) q(x) = (a_5)x+ b_5q(x) = (a 5)x+ b5

Figura 30 - Passo 1 da construcdo do OAG

T
'1

Entrar

Entrada: (a_1)x+b_1

Fonte: Autora (2018).
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2) Movimente os controles deslizantes para ver o que acontece com as funcdes e realize

algumas definigdes dos mesmos clicando com o botdo direito do mouse sobre eles, e apos

em Propriedades com o botdo esquerdo do mouse.

Figura 31 - Passo 2 da construgdo do OAG

bz 1.55 )
=1.35x - 0.55 i « Nimero b,

Fu
® g(x) = —0.75x+2.35 uhnsRas

e 9 Exibir Objeto
® h(x)=1x-5 ok com
® plx) = 2.25x-06 om— xibir Rétulo
® q(x) = 0.65x — 155 Animar

¥ Fuar Ovjeto

| Posicio Absoluta na Tela

%/ Renomear
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Bisico Controle Desizante Cor Posico Algebra Avangado Programag3o

o1
: Intervalo
° min: 10 max 10 Incremento: |1
® 8,135 s Controle Deslizante
@ 3,-075 - oa PIFbo [ Aeatdnio (F9) Horzontal v Largura: 200 | px
L L)
® 3,~225 e =[RS,
® 3,-065 ‘ I 2% Repetir <= Osotan
® b,-055 e,
® b,235 i I lllen,
@ b=5 pol| @
® b,-086 k| @V,
@ by=155 i| ey

/J/ N

Fonte: Autora (2018).

3) Apbs realizar as definicdes sobre os controles deslizantes, esconda 0s mesmos
clicando neles com o botdo direito do mouse ¢ em “Exibir Objeto”, ou selecionando os

objetos na Janela de Algebra.

Figura 32 - Passo 3 da construcdo do OAG

NS S

® f(x) = 1.35x- 055
® 5(x) = —0.75x+2.35 [
® h(x)=1x-5
® p(x) =2.25x-06
80l = 065155
Nmero
a,=135
a,-075
a=1
a,-225
3,=065
-055
-235
-5
-08
=55

A

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”.
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Figura 33 - Passo 4 da construgdo do OAG

30
(x) = 1.35x — 0.5

® g(x) = ~0.75x+235 |
® h(x)=1x-5

@

IR RIS P

4 N

Fonte: Autora (2018).

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 Rotulo”.

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

Figura 34 - Passo 5 da construgdo do OAG

» Janela de Aigedra

Fungio
® f(x) = 1.35x - 0.55

® 5(x) = ~0.75x 4235 )
® hix)=1x-5

® p(x) =2.25x- 06

*******

Entraca

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

orientagdes sobre isso pode buscar em tutoriais do software GeoGebra.



7)
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Arraste a denominacio das funcdes da Janela de Algebra até a Janela de Visualizagio

e defina a posi¢ao das mesmas em “Propriedades”. Além da posicao ¢ possivel definir a cor

e 0 tamanho do texto.

Figura 35 - Passo 7 da construgdo do OAG

<o - o0 X
Edfar Exibir Opgdes Femamentas Janela Auda Enrar
./ 2 3
@ » Janela de Visualzagdo
30
® f(x) = 1355055
® g(x) = ~0.75x+2.35
® h(x)=1x-5
® p(x) =2.25x~ 0.6
® q(x) = 0.65x— 155
Numero
8,-135
a,=075
a,-1
a,-225
8,085
b, =055
b,=235
b,-5
b,-08
by=-155
Envada
Entr
%
= 1.35x - 0.5 \ /
® 5(x) = —075x+2.35 -
® h(x)=1x-5 od X
® plx) = 2.25x— 0.6 : :
® q(x) = 0.65x - 1.55 f(x) = 135x - 055 Fungdo 3 :
Nimero bgo Bisico Tedo Cor Posicio Aigebra Avancado Programagio
s B0 = 075k +235 -4
2= 075 h(x) ” 5 : :- Origem: |(-11,5)
L RO)epem ® [ Posigio Absoluta na Tela
a,-225 q(x) = 0.65x - 1.55 Nimero
3,085 &
b, =055 %
b-235 a 9
-5 %
RE .
b, =155 ®
Teto o s = b 0 o
® tex b,
® tex b,
® tex b,
® textod = “p(x) = 2.25 Terto
Seeey ® textor
® textoS = “q(x) = 0.65 -
® texiod
® textos
® textos
Entrada

Fonte: Autora (2018).

8) Crie o botao “Tentar novamente” na aba “Botao

0 mesmo na op¢ao “Programagao”, “Ao clicar’:

2

e defina algumas propriedades para
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Figura 36 - Passo 8 da construgdo do OAG

Y Jogo das fungbes PRODUTO DO MESTRADO ggb - 6 X
Aquivo Editar Exib Opcles Femamentas Janela Ajuda
AP OHE o\
% | » Janela de Visuakzagso %
2.de Slgetra Janvia do Visuzach 232 Contiole Desizante -
Funclo
® f(x) = 1355055
ABC Teio
® () 75x+2.35 ’
o N =125 M isedrimagem
® plx) = 22506 3
® a(x) = 0.65x ~ 155 o
N
135 7' Caixa para Eivir/Esconder Odjetos *
a,-075
a1 a=1| Campo oe Envaca
a,-228
a,-085
055
1|
= "f(x) = 135
=gW=-4h . P I 3 TR e ) FEEET TEEE TEEETommmEY
1x
2.2
= "alx) = 0.65
Enrada
o AN~ R s -
e P B2 ) 3 ( <
> 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 © Botio
Nimero |
| Logenda: |Tentar noramente
. f(x) = 135055
£(x) = ~0.75x + 238 | codigo Geotetra
h(x) I
|
p(x) 06 |
a(x) = 0.65x- 155 ‘
1|
| I 5
b ok || canceta \
® texto? = E ERaE REEE ] TR gT—r—rm L 3N 4 /8 ¢ EEET TRUEY JENEE R

® textod
® textoS = "q(x) = 0.65

< >

Entrada

) Jogo das fungbes PRODUTO DO MESTRADO ggb 5 X
Arquivo Editar Exibe Opcles Femamentas Janela Ajuda

AN AR ol
W™ AP (D

X | ¥ Janela 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 botdo as funcdes 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 37 - Continuacdo do passo 8 da construcdo do OAG

Fonte: Autora (2018).
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Obs.: algumas propriedades como cor, letra, tamanho e posi¢cdo 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 38 - Passo 9 da construgdo do OAG

Tentar novamente

Fonte: Autora (2018).

Para escrever os coeficientes das fungdes sera preciso seleciona-los como Objetos na

janela de criacdo do texto.

Figura 39 - Continuacdo do passo 9 da construcdo do OAG

® 5(x) = —0.75x+235
® hix) =1x-5

® plx) = 225x-06
® q(x) = 0.65x - 155
i

Tentar novamente |

a,=135
2,075

dreavazia) A

A SR,
g

= "f(x) = 135 —
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Tentar novamente |

® textod = “p(x) = 226 —
® textoS = “q(x) = 0.65

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 40 - Sequéncia do passo 9 da construcdo do OAG

/

[ Tentar novamente

FHES

N aBc <

= "f(x) = 135
“ax)=(0.55xe(-1
f(x)=(1.35)x+(-0.56)
9(x)=(0.75)x+(2.35)
hx)=(1)x+(5)
pix)=(2.25)x+{-0.6
q(x)=(0.65)x+(-1.56)

Fonte: Autora (2018).

10)  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.



Figura 41 - Passo 10 da construcéo do OAG

Jogo das fungbes PRODUT

i
® f(x) = 1.35x—0.55
® 5(x) = —0.75x+235
@ hix) =1x-5
® p(x) = 225206
® q(x) = 0.65x - 155
timero

3,~135

Testo
® textol = “f(x) = 1.35
® textot0 - “aix)-(0.65)xe(1
® -0.
® textod = h(x) = 1x-

MESTR
quivo Editsr Exitir Opcles Femamentss Janela Aluda

® textos -

® textod = “p(x) = 2.25
® textoS = “q(x) = 0.65

“HxI={1.35)x(0.5!

® texto? = “gx)~{-0.75}x4{23
® toxtod = “hix)e{1}xe(5)"
® textod = "plx){2.25)x+(-0.6

Entrada:

9gb

ABC >
277 Controle Destizante o
ABC Teio
.
B serrimagem
f(x) = 135x- 055 || LX) Botio |
. 2235 Tentar novamente
8() = 0.75x =235 |/ @ qiea para Exbi/ Esconder Objelos bbbl J
() = 1x-5
p(x) = 225x—06 | =1 CampodeEntrada
Qlx) = 0.65x - 155
1|
0 o - 7 ) 5 “ 10 oy

f{x)=(1.35)x+(-0.55)
9()=(0.75)x+(2.35)
h(x)=(1)x+(5)

q(x)=(0.66)x+(-1.65)

Funclo
® f(x) = 135055
® 5(x) = —0.75x+23
® h(x)=1x-5

® plx) = 225506
® q(x) = 0.65x ~155

timero
3,

"f(x) = 1.35
Qix)~(0.65)x+(-1.
B(x) = -
hix) = 1x
“plx) = 2.25
“q(x) = 0.65

06 = “fix)={1.35)x+(.0.5¢
® texto? = “g(x)~{-0.75}x+{23
© textos = “nix={1}x+{.51"

® textod = “pix)-{2.250+(-08

< >

Entrada

» Janeia de Visuakzagio

€2 Casa para Exibi/Esconder Objetos X
f(x) = 135x- 055

£(x) = —0.75x +235

h(x)

Legenda: Respostas

1 Selecione 03 0Dje10s 13 cONSITLCAD OU ESCOM3-08 0 LMa lista
px) = 225x 0.6
a(x) = 065x - 155

Terto textot
Teto textos
Testo texto?
Terto textod
Terto toxtod

f(x)=(1.35)x+(-0.56)
9l)=(0.76)x+(2.35)
h(d=(1)x+(5)
plx)=(2 0

qix)=(0.65)x+(-1.55)

Aigetra X
Funcio S
® f(x) = 1.35x—0.55
® 5(x) = —0.75x+2

@ h(x)=1x-5
® p(x) = 225206
® q(x) = 0.65x - 155

timero
=135

a,-075
a1
a,-225

® textoS = “q(x) = 0
® textof = "H00~{1.35)x+(4
® texto? = “g(x)~{-0.75)x+{
® toxtod = “hix)={1ixe(-5)"
® texion

Entrada:

“plx)-{2.290e(-

» Janela de Visuakzagio

f(x) = 135x- 055
g(x) = —0.75x+ 235

h(x)

Tentar novamente |

p(x) = 225x-06

a(x) = 0.65x - 1.55

/| Respostas
f(x)=(1.35)x+(0.55)
9iX)=(0.75)x+(2.35)
h{x)=(1)x+(5)

e+

plx}=(
QixX)=(0.65)x+(-1.55)

Fonte: Autora (2018).
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11)  Crie o texto das orientagdes do jogo na ferramenta “Texto”.

Figura 42 - Passo 11 da construcdo do OAG

o X
P SRINNGIVY: 3
X[ »_Janela de Visushzacs
® f(x) = 135+ Para iniciar a identificagao das fUngoes arraste cada lel de
® 5(x) = —0.75x+2 fungao sobre sua respectiva represehtagéo geometrica. i
® hix) = 1x— Para verificar se vocé acertou, clique no botao Respostas. /
® p 225x-06 Para tentar , esconda as resp no botdo
® af — a “Respostas”, e em seguida clique no botao “T:r}nqommnm", { — £ \
i Tentar novamente |
3, f{x) = 135055 \ . 7 e =
0.
L1 8 75% +235
a,-225
a,-085 ) 4 1x-8
b, =055
-235 25 x i
i q 0.65%—155
1
V/ |Respostas

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

hix)=(1)x+(8)
P(XI=(2.25)x*

q{x)=(0.65)x+(-1.55)

Fonte: Autora (2018).

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

visualizagdo na opgdo “Propriedades”.

Ap0s todos os ajustes necessarios, € possivel realizar o upload desse OAG 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.
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APENDICE G - ROTEIRO PARAA CONSTRUCAO DE UM OAG
Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificacdo com o Software

GeoGebra. O roteiro a seguir contém um detalhamento das etapas para a construcdo de um
OAG no Software GeoGebra.

Roteiro para a construcdo de um OAG
12 etapa: Descrever o contexto do OAG

Nome do OAG:

Assunto:

Descricdo do OAG:

Obijetivos de aprendizagem:

Estratégia de ensino:
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Ano/Série:

Professor constroi:

Estudante constroi:

( )Sim ( )Nao
( )Sim ( )Nao

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

Integracio

Desafios e Missdes

Interatividade

Suporte grafico

Narrativa

Recompensas

Competitividade

Ambientes virtuais




32 etapa: Detalhar como desenvolveu 0 OAG no software GeoGebra
Objetos geomeétricos utilizados (ponto, reta, poligono, circulo...):

159

Imagens:

Texto:

Programacao:

Botdes:

Caixa para exibir/esconder objetos:
Controle deslizante:

Outras ferramentas utilizadas:

NN AN AN AN N

) Sim
) Sim
) Sim
) Sim
) Sim
) Sim

NN AN AN AN N
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APENDICE H - QUESTIONARIO DE AVALIACAO SOBRE O OAG CONSTRUIDO

Este material compBe o Guia Didatico do Projeto de Gamificagdo com o Software
GeoGebra. O questionario descrito a seguir constitui um elemento para a avaliagdo dos

Objetos de Aprendizagem Gamificados construidos na capacitacéo.

Questionario de avaliacéo sobre o OAG construido

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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APENDICE | - MAPA CONCEITUAL DO REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

A

ABORDADO NO TRABALHO
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APENDICE J - IMAGENS DOS OAGs CONTRUIDOS NA CAPACITACAO

As imagens a seguir mostram o funcionamento dos OAGs construidos pelos
professores participantes da capacitacdo. Esses OAGs estdo elencados na tabela 3 e foram
analisados no capitulo 6, secdo 6.2 desse trabalho.

1) Acerte o Alvo

ACERTE O ALVO "

Para acertar o alvo, indique as coordenadas

Posicionar Alvo

em que ele se encontra.
Para tentar novamente clique em 6
“Posicionar Alvo”.

i o

Coordenadas do Alvo (0, 0)

ACERTE O ALVO h
Posicionar Alvo]
Para acertar o alvo, indique as coordenadas 8
em que ele se encontra.
Para tentar novamente clique em 5

“Posicionar Alvo”.

Coordenadas do Alvo|(1, -6)
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ACERTE O ALVO h
o [ Posicionar Alvo
Para acertar o alvo, indique as coordenadas 8
em que ele se encontra. B
Para tentar novamente clique em 6 +

“Posicionar Alvo”.

-10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 : 8
2
-4

Vocé nao conseguiu acertar o Alvo! - 2o

TENTE NOVAMENTE!
Coordenadas do AIvo[(1, 6) \

ACERTE O ALVO "

Posicionar Alvo]

Para acertar o alvo, indique as coordenadas 8
em que ele se encontra.
Para tentar novamente clique em 6

“Posicionar Alvo”.

-10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8

Coordenadas do Alvo (0, 0)

2) Quantidade de Macas

Quantidade de macas

O OAG consiste em observar o niimero de magas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, recebera o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de macas.

Quantas macgas vocé O
observa na arvore?

Tentar novamente




Quantidade de macgas

O OAG consiste em observar o niimero de macgas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, recebera o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de macas.

Quantas magas vocé 5
observa na arvore?

PARABENS!
VOCE ACERTOU!

[ Tentar novamente ]

Quantidade de macas

O OAG consiste em observar o nimero de macas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé P T r o retorno: “P: ". Para tentar vocé
deve clicar no botdo “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de macas.

Quantas macgas vocé 3
observa na arvore?

VOCE NAO ACERTOU A QUANTIDADE DE MAGAS!
TENTE NOVAMENTE!

Tentar novamente

Quantidade de macas

O OAG consiste em observar o nimero de macgdas presentes na arvore e informar a forma numérica na caixa de
texto abaixo. Se vocé completar corretamente, recebera o retorno: “Parabéns”. Para tentar novamente, vocé
deve clicar no botao “Tentar novamente”, assim aparecera outra quantidade de macas.

Quantas magas vocé O
observa na arvore?

[ Tentar novamente

165
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3) Fragdes e Pizza

FRACOES

Identifique e escreva no local indicado qual € a fragao correspondente

ao numero de fatias preenchidas sobre o numero total de fatias da pizza.
Em seguida, verifique se sua resposta esta correta. Para tentar novamente
clique no botao “Sortear”.

Qual é a fragcao correspondente?

D Resposta

(Sortear

FRACOES

Identifique e escreva no local indicado qual € a fragao correspondente

ao numero de fatias preenchidas sobre o numero total de fatias da pizza.
Em seguida, verifique se sua resposta esta correta. Para tentar novamente
clique no botao “Sortear”.

Qual é a fracao correspondente? 7/11 \

@ Resposta

7
F ao : —
ragdo: -




4) FragOes

Divida o retangulo em 4 partes iguais:

Para isso, arraste os segmentos de reta que estédo dispostos no retangulo.

(] Verificar Tentar novamente J

Para verificar sua resposta, clique em “Verificar”.
Para voltar a jogar clique novamente em verificar para esconder a resposta,

e apos, cliqgue no botéo “Tentar novamente”.

Divida o retangulo em 4 partes iguais:

Para isso, arraste os segmentos de reta que estéo dispostos no retédngulo.

Verificar Tentar novamente

Para verificar sua resposta, clique em “Verificar”.

Para voltar a jogar clique novamente em verificar para esconder a resposta,

e apos, cliqgue no botéo “Tentar novamente”.

Divida o retangulo em 6 partes iguais

Para isso, arraste os segmentos de reta que estdo dispostos no retangulo.

(] Verificar Tentar novamente

Para verificar sua resposta, clique em “Verificar”.
Para voltar a jogar clique novamente em verificar para esconder a resposta,

e apos, clique no botdo “Tentar novamente”.
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Divida o retangulo em 6 partes iguais

Para isso, arraste os segmentos de reta que estdo dispostos no retéangulo.

Verificar Tentar novamente

Para verificar sua resposta, clique em “Verificar”.

e apds, clique no botédo “Tentar novamente”.

Para voltar a jogar clique novamente em verificar para esconder a resposta,

5) Encontre a Func¢éo

ENCONTRE A FUNGAO

O estudante devera selecionar uma das fungdes e apos
arrastar um ou mais pontos provaveis onde o grafico
da fungao sera construido.

Para verificar se os pontos foram marcados corretamente, 4
o estudante devera clicar no botao verificar ao lado de cada fungao.

21 -20 -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -1 -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3
Selecionar fungao: 4

(] veriFicar
(] veriFicar -
(] veriFicar =

[ ] veriFicar

OuUgdd

(] veriFicar a

ENCONTRE A FUNCAO

O estudante devera selecionar uma das fungées e apos
arrastar um ou mais pontos provaveis onde o grafico
da fungao sera construido.

Para verificar se os pontos foram marcados corretamente, o 4 °
o estudante devera clicar no botéo verificar ao lado de cada funcao.

21 -20 -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -11 -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3
Selecionar fungao: 5

O I, W A |
flx) =a (] veriFicar 2
[ ] veriFicar 3

(] veriFicar =

(] veriFicar

OuUdU

(] veriFicar .

-8
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ENCONTRE A FUNCAO

o | devera uma das fi

da fungao sera construido.

e apos
arrastar um ou mais pontos provaveis onde o grafico

Para verificar se os pontos foram marcados corretamente,
o estudante devera clicar no botao verificar ao lado de cada funcao.

-21 20 -19 18 17 -6 15 -14 -13 -12 -1t

Selecionar fungao:
VERIFICAR

f(x) = a?
[ ] veriFicar

(] veriFicar

[ ] veriFicar

Ougdg

(] veriFicar

-3

=

-1

ENCONTRE A FUNCAO

o d

devera

da funcao sera construido.

1ar uma das fungoes e apos
arrastar um ou mais pontos provaveis onde o grafico

Para verificar se os pontos foram marcados corretamente,

o estudante devera clicar no botao verificar ao lado de cada fungao.

|21 -20 -19 -18 -17 -16 -15 -14 -13 -12 -1
Selecionar funcao:

fz) =a*

g(z) == +1
h(z) =
(V] i(@) ==/2 [ ] veriFicar
k(z)=—z—1 [ ] VERIFICAR

(] veriFicar

[ ] veriFicar

—1 (] veriFicAR
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6) Tangran

TANGRAM

Utilizando todas as pecas do Tangram reproduza a figura. Para arrastar as
pecas vocé deve clicar sobre elas e arrastar, e para gira-las de clicar no ponto
verde e definir a posigao. Ao concluir clique no botao verificar para conferir
se a ordem das pecas esta correta.

«

[j Verificar

TANGRAM

Utilizando todas as pecas do Tangram reproduza a figura. Para arrastar as
pecas vocé deve clicar sobre elas e arrastar, e para gira-las de clicar no ponto
verde e definir a posi¢ao. Ao concluir clique no botao verificar para conferir
se a ordem das pecas esta correta.

‘:

@ Verificar
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7) Chute a Gol

171

25

CHUTE A GOL

Nessa atividade vocé tem a missao de acertar a bola na

goleira indicada.

Para isso, deve informar os

fici de uma ft

do primeiro grau, que sera o trajeto da bola até a goleira.

&

Ao definir os coeficientes, clique no botao “Chutar a bola”,

e para chutar novamente clique no botao “Tentar novamente”.

Informe os coenficientes da funcao:

a0 b0

f(x)=0x+(0)

Chutar a bola

Tentar novamente

"

CHUTE A GOL

Nessa atividade vocé tem a missdo de acertar a bola na

goleira indicada.

Para isso, deve informar os coeficientes de uma funcao
do primeiro grau, que sera o trajeto da bola até a goleira.
Ao definir os coeficientes, clique no botdo “Chutar a bola”
e para chutar novamente clique no botao “Tentar novamente™.

Informe os coenficientes da fungao:

a-0.1 b4

f(x)=-0.1x+(4)

Chutar a bola

Tentar novamente

GOOOLLLL
PARABENS! VOCE ACERTOU!

CHUTE A GOL

Nessa atividade vocé tem a missao de acertar a bola na

goleira indicada.

Para isso, deve informar os coeficientes de uma fungao

do primeiro grau, que sera o trajeto da bola até a goleira.

Ao definir os coeficientes, clique no botdo “Chutar a bola”,

e para chutar novamente clique no botao “Tentar novamente”.

Informe os coenficientes da fungao:

a0.3 b-1

f(x)=0.3x+(-1)

Chutar a bola

Tentar novamente

Vocé nao conseguiu acertar!
Tente novamente!
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8) Memodria Geométrica

MEMORIA GEOMETRICA

ORIENTACOES:

A atividade inicia com todas as cartas viradas para baixo.
Cada estudante, na sua vez, deve desvirar duas cartas,
imagem e descrigao, clicando sobre a peca. Se acertar
pode jogar novamente. Se errar, deve clicar novamente
sobre a pega para desvira-la.

Vence o jogador que acertar o maior nimero de pares.

MEMORIA GEOMETRICA

ORIENTAGOES:

A atividade inicia com todas as cartas viradas para baixo.
Cada estudante, na sua vez, deve desvirar duas cartas,
imagem e descrigao, clicando sobre a peca. Se acertar
pode jogar novamente. Se errar, deve clicar novamente
sobre a peca para desvira-la.

Vence o jogador que acertar o maior nimero de pares.




9) Figuras Geométricas
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ARRASTE O NOME SOBRE A FIGURA CORRESPONDENTE

AR

QUADRADO TRIANGULO circuLo RETANGULO

VERIFIQUE SUA RESPOSTA!

ARRASTE O NOME SOBRE A FIGURA CORRESPONDENTE

| VERIFIQUE SUA RESPOSTA!

AR -

ORGANIZE 0S TRIANGULOS DENTRO DA CAIXA, DO MENOR PARA O MAIOR

veroue suareseosn

p

ORGANIZE 0S TRIANGULOS DENTRO DA CAIXA, DO MENOR PARA O MAIOR

AAA

| VerieiauE sua ResPOST

AAA

SEPARE AS FIGURAS DE ACORDO COM A SUA COR

| veriFiQuE sua ResPosTAI

® o ,H
=

ol ]
N

SEPARE AS FIGURAS DE ACORDO COM A SUA COR

m VERIFIQUE SUA RESPOSTAI
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10) Quizz da Multiplicacéo

QUIZZ DA MULTIPLICAGAO

Resolva as multiplicacoes e clique na resposta correspondente.

Qual é o produto de 3 e 5? [:] 30 D 15 D 20 D 35
Qual é o produto de 4 e 4? Du DQO D16 Da
Qual é o produto de 1 e 2? D3 DG D1 Dz
Qual é o produto de 2 e 4? D 8 D 4 D 2 DG
Qual é o produto de 3 e 4? Ds D15 DBO D12

QUIZZ DA MULTIPLICAGAO

Resolva as multiplicagcdes e clique na resposta correspondente.

Qual é 0 produto de 3 & 57 Dgo 15 Dzo Das
Qual é o produto de 4 e 4? D\Z Dzo Dls DB
Qual é 0 produto de 1 6 27 Da Ds D1 D;
e O [3e
Qual é o produto de 3 e 47 DB Dﬂs Dso D12

@

Qual é o produto de 2 e 47 D

QUIZZ DA MULTIPLICAGAO

Resolva as multiplicagdes e clique na resposta correspondente.

Qual é o produto de 3 e 5? D30 Dﬁ Dzo [:]35

Qual é o produto de 4 e 47 D12 D20 D16 Da
Qual é o produto de 1 e 2? D3 De 1 D2
Qual é o produto de 2 e 4? DB D4 DZ De
Qual é o produto de 3 e 4? DS D15 DJO DQ




11)Jogo da Velha
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JOGADOR A - VERMELHO F
JOGO DA VELHA DE FUNGGES

. . . Este jogo tem como objetivo que os alunos construam uma tabela (Jogo da Velha)

utilizando o Software Geogebra através dos comandos que o mesmo oferece.

. . . Apds a construgdo da tabela os alunos recebem cartas onde constara fungdes

do 1° Grau, que serdo resolvidas durante o jogo.

. . . ORGANIZAGAO DO JOGO:

a) Em duplas: JOGADOR A - VERMELHO e JOGADOR B - PRETO.
JOGADOR B - PRETO b) Cada jogador recebe 10 fungdes do 1° grau

¢ )Ambos jogam na frente do mesmo computador.
. . . d)Para inicio da partida disputam quem inicia.
&) Apds saber quem inicia, por exemplo, JOGADOR A, este retira
uma cartaffungdo do 1° grau de seu monte e pergunta ao JOGADOR B.
. . . ) 0 JOGADOR B devera responder corretamente a pergunta para poder
marcar no tabuleiro do Geogebra, se caso errar quem marca é 0 JOGADOR A - VERMELHO.

. . . g) Ojogo continua assim até fechara 8 dos poligonos
damesma cor.

a) Nas equagdes 20x- 4 = 5x calcule o valor daf(x) = 0

b) Dada a equagdo 7x - 3=x+ 5 - 2« responda: qual o valor de x?

c) Resolva: x-3=5

d) Resolva: -20x =5

) Resolva: bx-4=2x+8

f)Resolva:x+2=7

0) Resolva: 3x=12

h) Resolva: 4(x+3)=1

i)Resolva: 3x - 7=2x-5§

j)Resolva: 7x+ 8= 4x-10

k) O dobro de um nimero, aumentado de 15, é igual a 49. Qual & esse nimero?

m) A soma de um nimero com o seu triplo & igual a 48. Qual & esse nimero?

n) Um ndmero somado com sua quarta parte € igual a 80. Qual & esse nimero?

0) Um ndmero mais a sua metade & igual a 15. Qual & esse nimero?

p) A diferenca entre um nimero e sua quinta parte € igual a 32. Qual é esse nimero?

q) O dobro de um nimero, menos 10, & igual a sua metade mais 50. Qual & esse nimero?

1) A diferenga entre o triplo de um nimero & a metade desse nimero € 35. Qual € esse nimero’
s) Subtraindo 5 da terca parte de um ndmero, obtém-se o resultado 15. Qual € esse ndmero?
1) A soma de dois ndmeros consecutivos & 51. Quais sd0 esses nimeros?

u) A diferenca entre o triplo de um ndmero e a metade desse nimero & 35. Qual & esse nimero




