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Resumo

Uma das maneiras de atrair o interesse dos estudantes para a mateméatica é a uti-
lizagdo de jogos. Como os alunos estao cada vez mais imersos em um mundo tecnolégico,
faz sentido pensar também na utilizacdo de jogos digitais matematicos. O desenvolvi-
mento de jogos digitais, entretanto, tende a ser um processo complexo e multidisciplinar,
sendo aparentemente uma tarefa dificil de ser realizada por um tnico professor. Mas serd
mesmo que é tao dificil assim?

O objetivo deste trabalho é demonstrar que é possivel para os professores de ma-
tematica integrar jogos digitais matematicos como recursos educacionais nas suas aulas,
onde é possivel criar, adaptar e compartilhar esses jogos por meio de uma ferramenta
gratuita, amplamente disseminada e de facil utilizacdo: o0 GEOGEBRA.

A ideia principal é entender os principios basicos do GEOGEBRA e identificar

algumas técnicas que aparecem frequentemente em jogos.



Abstract

One way to attract students’ interest in mathematics is through the use of games.
As students become increasingly immersed in a technological world, the use of digital
mathematical games also makes sense. However, the development of digital games tends
to be a complex and multidisciplinary process, which may seem like a difficult task for a
single teacher. But is it really that difficult?

The aim of this dissertation is to demonstrate that it is possible for mathematics
teachers to integrate digital mathematical games as educational resources in their classes,
where they can create, adapt, and share these games through a free, widely disseminated,
and easy-to-use tool: the GEOGEBRA.

The main idea is to understand the basic principles of GEOGEBRA and identify

some techniques that frequently appear in games.
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Introducao

A dificuldade no aprendizado da mateméatica pode ser justificada por diversos fato-
res como: desinteresse, falta de pratica e dificuldades pessoais. Porém, existe uma crenca
que o conteudo estudado pela disciplina é de dificil compreensao e esse discurso é repli-
cado e reafirmado recorrentemente pela maior parte das pessoas, as quais mencionam que
matematica nao é a disciplina favorita dos estudantes. Diversos fatores contribuem para
essa afirmacao, como por exemplo: conhecimento defasado ensinado de maneira objetiva e
tecnicista, explanacgao da disciplina sem associar sua utilizagao ao cotidiano do estudante,
deficiéncia do curriculo na formacgao docente, dentre outras situagoes. Historicamente,
existe a crenga que o conteido matematico é de dificil compreensao, e essa convic¢ao
vem perdurando de maneira tao comum, que os estudantes sofrem por antecipacao e blo-
queiam sua capacidade de aprendizado quando iniciam o contato com a disciplina (Homa
& Groenwald|, 2020)). Por esse motivo, surgem diversos estudos sobre metodologias de
ensino, visando uma forma diferente de adquirir conhecimento, sendo o jogo uma delas.

A aprendizagem por meio de jogos vem sendo debatida para reverter essa percep-
¢ao e possibilitar melhores formas de adquirir conhecimento (Grando, 2000). Assim, a
area da psicologia iniciou o processo de discussao, com estudos baseados em tedricos tais
como Piaget, Vygotsky, Montessori, Decroly e Frobel, que contribuiram no processo de
insercao de jogos como mais um recurso para o processo de ensino-aprendizagem. Dessa
forma, a psicologia vé o estudante como agente ativo no processo de aprendizado, mo-
dificando a concepc¢ao que o estudante aprende somente com as aulas ministradas pelo
docente. Por fim, estudiosos como Leontiev (1991) e Kamii (1991), complementam esses
estudos enfatizando a importancia de brincadeiras e jogos para o desenvolvimento infantil,
ao elaborar atividades dindmicas, que exercem uma fun¢do de extrema importancia no
amadurecimento socioemocional, cognitivo e ético das criancas.

A insercao de atividades ludicas vem sendo utilizada com o proposito de auxiliar
o estudante no desenvolvimento do estudo matematico de forma descomplicada e eficaz.
Com o objetivo de adquirir melhor compreensao do contetdo, sao feitas associagoes dos
elementos e modelos abstratos da matematica de forma simples, para organizar um sistema

que pode ser relacionado ao mundo fisico. Dentre essas atividades, destacam-se os jogos



como instrumento que contribui para o melhor aprendizado da disciplina, facilitando os
conceitos associados e por consequéncia motivando grande parte dos estudantes. Nessa
busca para um desempenho melhor em matematica, tanto no ensino infantil, quanto
no ensino médio, é importante que a aprendizagem seja adaptada para ser inserida na
realidade atual. (Homa & Groenwald| 2020).

A nova geracao de estudantes possui contato e acesso diario aos aparelhos eletroni-
cos, adquirindo novas habilidades tecnologicas de maneira simples. Tanto docentes quanto
estudantes estao inseridos nesse contexto de avanco e mudangas constantes da tecnologia.
Nessa perspectiva, a presenca de recursos educacionais tecnoldgicos, como os jogos digi-
tais, auxilia o docente na interagdo com os alunos, incorporando Tecnologias Digitais (TD)
na sala de aula, com o propésito de facilitar a aprendizagem. Por essa razao, jogos digitais
na matematica propiciam o uso de dispositivos eletronicos na atividade pedagogica, para
desenvolver o conhecimento através de um método dindmico, interessante, motivador,
prazeroso e divertido. Oferecendo nao s6 beneficios cognitivos como também estimulos
para o desenvolvimento do raciocinio logico, da habilidade de resolucao de problemas, da
criatividade e da compreensao dos conceitos, auxiliando também no desenvolvimento da
interagao social e das habilidades comunicativas e colaborativas.(Grandol 2000; Homa &
Groenwald, 2020))

O desenvolvimento de jogos digitais de carater matematico, porém, requer conhe-
cimentos de programacao, de design, de didatica e do conteiido matematico propriamente
dito, algo que sugere uma equipe multidisciplinar para a criagao e desenvolvimento de
jogos. E, de fato, esse é o cenario ideal. Mas serd que é possivel um professor de mate-
matica sozinho elaborar um jogo simples que possa servir a um propésito especifico para
a sua turma? E se varios outros professores como ele pudessem compartilhar os jogos
produzidos, adaptando-os, se necessario, para suas préprias turmas?

O objetivo deste trabalho é demonstrar que é possivel para os professores de ma-
tematica integrar jogos digitais matematicos como recursos educacionais nas suas aulas,
onde ¢é possivel criar, adaptar e compartilhar esses jogos por meio de uma ferramenta
gratuita, amplamente disseminada e de facil utilizacdo: o GEOGEBRA. Para tanto, basta
compreender os principios gerais do funcionamento do GEOGEBRA e algumas técnicas
que aparecem frequentemente em jogos digitais.

Esta dissertacao esta organizada da seguinte forma: no primeiro capitulo faremos
uma breve revisao da literatura sobre jogos, jogos em matematica e jogos digitais; no
segundo capitulo, vamos detalhar os principios e técnicas do GEOGEBRA relevantes para
a criacao de jogos; no terceiro capitulo, vamos exemplificar o emprego dessas técnicas
em um jogo simples; ao final, apresentaremos nossas consideragoes finais em uma breve

Conclusio.



Capitulo 1
Educacao através de Jogos

A deficiéncia educacional de grande parte dos discentes em matematica é um tema
estudado ha algumas décadas, particularmente quanto a bloqueios de natureza psicologica
(Silval 2001). Por meio de pesquisas, verifica-se que os estudantes do nivel médio possuem
maior antipatia pela disciplina de matematica, do que os alunos do ensino fundamental.
Dessa forma, a aversao gera ansiedade a matematica nos estudantes, que adotam o com-
portamento de fuga, evitando a relagao com o mundo dos niimeros, o que pode aumentar
ainda mais sua dificuldade de aprendizagem. Além disso, o déficit na compreensao dos
contetdos matematicos pode ser causado por fatores como o ensino inadequado, com aulas
sem contextualizagdo do cotidiano, a falta de motivacao, falta de autoconfianca, a ansie-
dade e o medo da matematica. Portanto, o aluno precisa de suporte cognitivo e emocional
para que nao seja causado um impacto negativo na aprendizagem de matematica.

A pressao social, académica e familiar para atingir bons resultados pode desenvol-
ver ansiedade nos estudantes e despertar o medo da disciplina causado por uma crenca de
que a matematica é uma disciplina de dificil compreensao. Ao mesmo tempo, sdo esses
fatores que influenciam no bloqueio da aprendizagem e contribuem com algumas mudan-
cas de habitos, emocionais e comportamentais, do aluno. Atitudes relacionadas como
a falta de constancia nos estudos, desinteresse, dificuldade de abstragao, de desenvolver
o raciocinio logico, déficit na memorizagao, inaptidao para resolver problemas e outras
consequéncias que desestimulam o estudante (De Castro Oliveira et al.,2011). Como con-
sequéncia, acontecem altas taxas de reprovacao na disciplina, o que influencia de forma
negativa no emocional do estudante, relacionado ao fracasso escolar e ao sentimento de
insegurancga, incapacidade e desmotivacao em adquirir conhecimento, causando uma baixa
autoestima.(Santos et al., 2007} Silva, |2006)

Analisando o processo educacional da matemaética, é relevante que o conteudo
aprendido em sala de aula seja contextualizado com o cotidiano e sem a supervalorizacao

de formulas, para auxiliar o aprendizado dos estudantes (Grando, 2000)). Nesse sentido, a



comunicagao entre professor e aluno é fundamental para criar uma aula interativa e envol-
vente. Quando nao ha participagao nas discussoes do conteudo, os estudantes nao tiram
suas duvidas e nem fazem perguntas, isso pode dificultar a aprendizagem, ja que o pro-
fessor ndo consegue ajudar a esclarecer dividas ou responder perguntas. E essencial que
haja interacao entre alunos e professores para que a aprendizagem ocorra de forma signi-
ficativa e eficaz. Portanto, a sala de aula precisa ser um local de troca, para a construgao
do conhecimento por meio da integragao entre todos os participantes (De Castro Oliveira
et all 2011)).

Durante o processo de aprendizagem, é importante que o professor apresente re-
cursos diferenciados e facga inclusao de novas metodologias para utilizar em sala de aula,
a fim de obter a compreensao dos alunos na disciplina de matematica. O docente deve
estar disposto a adaptar sua abordagem e utilizar recursos educacionais atualizados para
atender as necessidades dos estudantes e tornar a aprendizagem mais efetiva (Grando,
2000). Nessa perspectiva, a aplicacao de atividades lidicas, como jogos, pode ser uma
forma efetiva para que os docentes identifiquem de maneira sutil os alunos que estao com

dificuldades em assimilar o contetido (Homa & Groenwald) 2020)).

1.1 Jogos e Educacao

Por meio de pesquisas realizadas nos dicionarios online, verifica-se que a palavra
jogo significa uma atividade que possui finalidade de diversao e entretenimento. Seu termo
em latim jocus tem como significado gracejo, brincadeira, divertimento. De forma comple-
mentar, o jogo consiste em uma atividade fisica ou intelectual formada por um conjunto
de regras, que estabelecem um grupo ou individuo como vencedor e outro como perdedor,
sendo assim uma atividade recreativa com regras preestabelecidas a fim de atingir um
objetivo especifico, podendo ser utilizada como diversao, competicdo ou aprendizado. A
respeito da definicao de jogos, Huizinga afirma:

Atividade livre, conscientemente tomada como nao-séria e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode
obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. (Huizingal, [1990)

Na educagao, os jogos pedagdgicos podem ser uma ferramenta interessante para o
processo de ensino-aprendizagem, permitindo que o professor faca uma avaliacao continua
do aprendizado dos alunos, de forma lidica e interativa. Nesse momento, pode ser propicio
para verificar se o assunto foi devidamente compreendido, ja que durante a realizacao dos

jogos, é comum que os estudantes fixem melhor o contetdo.



O interesse dos jogos na educagdo ndo é apenas divertir, mas sim, extrair desta
atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com
que os estudantes pensem com certa motivagdo (Guzman, [1986)

Com isso, os jogos podem ser utilizados como refor¢o de aprendizagem, desenvol-
vimento de habilidades cognitivas, do raciocinio légico, da interagao social, avaliacao do
aprendizado e motivagao do estudante.

Aplicar um método ludico e interativo em uma turma, desperta animo e interesse
do aluno em sala de aula, estimulando a aprendizagem do conteido a partir dessa atividade
apresentada de forma distinta.

Outro motivo para a introducéo de jogos nas aulas de Matemaética é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacao de jogo, onde é impos-
sivel uma atitude passiva e a motivagao é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em

que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e

atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (Borin) |1996]).

Dentro dessa proposta, utilizar os jogos como pratica pedagodgica gera no estudante
uma expectativa de como acontecera a explanagao da matéria no momento da aula. Desse
modo, o professor diversifica sua didatica, cativando o estudante e motivando um olhar
otimista na hora de estudar matematica e desenvolver seu conhecimento.

Uma das fungoes do professor é ser mediador do conhecimento por meio de meto-
dologias e técnicas de ensino, com o objetivo de transmitir o contetido da disciplina ao
aluno. Propor atividades lidicas como jogos, em que o aluno seja protagonista e desen-
volva responsabilidade nos seus estudos, ¢ um dos métodos que pode ser utilizado em seu
processo de aprendizagem. Assim, o docente proporciona a orientacao entre o desafio e
o aluno, atrelado a uma metodologia de ensino que colabora para que o estudante tenha
uma experiéncia na disciplina de maneira diferenciada. Dessa forma, desenvolve-se no
aluno o sentimento de superacao das suas dificuldades, incentivo ao raciocinio e solucoes
criativas para resolver o desafio do jogo e aprender o conteido da disciplina.

Com a inser¢ao dos jogos no processo de ensino-aprendizagem, é necessario um
planejamento inicial, para que o docente utilize o jogo em uma oportunidade adequada.
A partir do momento que o professor utiliza os jogos, o planejamento pedagogico precisa
ser consultado, pois o professor precisa verificar algumas agdes antes da execucao dessa
atividade. Como, por exemplo, planejar em qual contetido do ano a aplicacao do jogo seria
mais eficaz, quantas aulas serdo necessarias para essa tarefa e analisar em que momento
do assunto havera uso do jogo. Outros fatores importantes como adaptagoes do jogo
para cada série, niveis de dificuldades coerentes, analise das regras, solugoes encontradas
e demais eventualidades sdao motivos necessarios para a organizacao da atividade com

antecedéncia.



Em resumo, os jogos sao uma excelente forma de tornar o aprendizado da ma-
tematica mais estimulante e atrativo para os alunos, tanto em termos tedricos quanto
praticos. Ao utilizar jogos, é possivel introduzir novos conceitos ou revisitar aqueles ja
abordados, aprofundando o conhecimento e desenvolvendo estratégias para solucionar
problemas matematicos(Homa & Groenwald, 2020). Além disso, os jogos também ofere-
cem oportunidades para o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. Durante
a interagao no jogo, os alunos podem experimentar situagoes diversas, melhorar a comu-
nicagao e a cooperagao com os colegas, aprender a lidar com frustragoes e sucesso dos
outros, compartilhar conhecimento e estratégias, e até mesmo desenvolver o pensamento
computacional.(Ferrero, 1991)

No aspecto cognitivo, os jogos nao s6 podem aumentar a confianga, criatividade e
compreensao das regras, como também estimula o raciocinio loégico, o foco na tomada de
decisoes e a execucao de estratégias para a resolucao de problemas. Em suma, aplicacao
dos jogos seja individualmente ou em equipe, pode ser uma forma divertida e eficaz de

aprender matematica e desenvolver habilidades valiosas para a vida.

1.2 Jogos Digitais Matematicos

A tecnologia faz parte da nossa rotina e convivéncia social e a geracao atual esta
totalmente imersa no mundo tecnoldgico e digital. Ao mesmo tempo, o uso da tecnologia
na educaciao vem sendo aplicado de diferentes maneiras, trazendo beneficios para quem
faz o uso de maneira adequado desses artificios tecnolégicos.

Com o avanco tecnolégico ocorrem demandas constantes as quais requerem que as
instituigoes educacionais estejam preparadas, por isso é essencial investir em tecnologias
digitais para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem (Grandol 2000)). Assim, os
recursos didaticos tecnoldgicos utilizados por docentes e discentes colaboram com uma
melhor aprendizagem, ja que essas ferramentas possibilitam diversas aplicabilidades, tais
como aplicativos audiovisuais, avaliagoes diferenciadas, acompanhamento individual em
plataformas educacionais, atividades lidicas como jogos digitais e outras formas de uso
da tecnologia.

A escola necessita estar atenta as necessidades que a sociedade atual coloca. Ela
nao pode se isolar de todo um processo evolutivo tecnolégico que transforma, a cada

instante, a realidade sécio-cultural em que o aluno vive. (Grandoj, |2000)
Entretanto, alguns professores podem enfrentar dificuldades em utilizar jogos di-
gitais como ferramenta didatica para ensinar conteiidos matematico no ambiente escolar.
Nesse sentido, a utilizacdo de um espago com funcionalidades tecnologicas é importante
para propiciar a compreensao dos alunos, que utilizarao os jogos como suporte para de-

senvolver conhecimento na disciplina de matematica. Desta forma, esse ambiente precisa



possuir dispositivos eletronicos, que auxiliem os estudantes no momento da aplicagao do
jogo digital para obter uma aprendizagem proveitosa. Recomenda-se, que haja dispo-
nibilidade de aparelhos como smartphone, tablet, computador ou notebook, para que a
pratica da atividade ndo seja comprometida. Com isso, ao se apresentar um problema, o
aluno podera utilizar seus préprios materiais eletronicos ou materiais da instituicao para
explorar e investigar o problema solicitado na atividade dos jogos digitais.

Existem varias ferramentas disponiveis para utilizar jogos digitais, porém algumas
demandam conhecimentos avancados em programacao, o que dificulta o acesso e a apli-
cacao dessas ferramentas em sala de aula. Assim, alguns jogos podem ser excessivamente
complexos ou exigir habilidades técnicas que os alunos nao possuem, sendo um fator de
distracao com possibilidade de provocar frustracao e desmotivacao. Por isso, ¢ importante
a escolha da ferramenta pelo professor, a qual deve ser de facil acesso e manuseio, com
interface intuitiva que auxilie na aprendizagem, mantendo o aluno interessado e envol-
vido com a aula. Existem alternativas mais acessiveis para os professores tais como o
GEOGEBRA, que é muito difundido na area na matematica.

O GEOGEBRA ¢ um software de simples manipulacao, interface intuitiva, com
acesso online e gratuito, com ferramentas compreensiveis de serem utilizadas, de forma
autoexplicativa. Além disso, possui facil uso e caracteristicas dindmicas, além de repre-
sentacao grafica didatica, podendo ser utilizado em diversos aparelhos eletronicos. Um
fator que merece destaque é a possibilidade de recursos para jogos digitais, para isso basta
ter um conhecimento basico sobre programacao, ja que o aplicativo dispoe de diversas fun-
cionalidades e comandos para utilizar seus elementos de forma diversificada. Uma dessas
formas ¢ criando jogos digitais para subsidiar o processo de ensino-aprendizagem, em que
os docentes tém autonomia para criar e/ou adaptar jogos e adequé-los a disciplina.

Os jogos digitais no GEOGEBRA podem ser adaptados para diferentes niveis de
aprendizado e utilizados em diversos ambientes, possibilitando aplicacdo de forma sin-
crona (sala de aula, laboratério, biblioteca, entre outros) e/ou de maneira assincrona
(em casa, aulas onlines, entre outros). Deste modo, o jogo digital permite que os alu-
nos possam praticar a matematica em diferentes contextos, o que ajuda a consolidar o
aprendizado. Ademais, os jogos digitais sao uma ferramenta pedagbgica relevante, que
podem ser utilizados em diversos contextos educacionais, desde a Educagao Infantil até a

Educacao Superior.

1.3 Explorando o GeoGebra

Criado em 2001 por Markus Hohenwarter, um professor de mateméatica da Austria,

o GEOGEBRA é um software de matematica dindmica que permite a criacao e manipulagao



de objetos geométricos, graficos e algébricos em tempo real (Basniak & Estevam)| 2014;
Pena de Mattos Souto et al., 2021)).

Além disso, por ser gratuito e de codigo aberto, o GEOGEBRA pode ser usado

por qualquer pessoa, o que torna mais facil a sua adogdo nas escolas, sem a necessidade
de pagar por licencas de software caras. Somado a isto, existe uma comunidade online
ativa e engajada, onde os professores podem compartilhar recursos, ideias e atividades
com outros professores em todo o mundo. Logo, isso ajuda a enriquecer a experiéncia
de aprendizagem e permite que os professores se mantenham atualizados com as tltimas
tendéncias e desenvolvimentos na area.

Uma das principais vantagens do GEOGEBRA é a sua capacidade de tornar a
matematica mais visual e interativa, permitindo aos alunos visualizar e interagir com as

equagoes, graficos e formas que mudam dinamicamente em funcao de variaveis alteradas

pelos préprios alunos(Bretas, [2020; |Geronimo et al., [2010). Isso tudo é possivel devido a

uma interface simples e amigavel.
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Figura 1.1: Interface do GEOGEBRA acessada pelo site https://www.geogebra.org/classic

Observe na Figura que o software possui uma janela de visualizacao em que
é apresentado o plano cartesiano onde o aluno podera interagir com graficos e objetos.
Estes, por sua vez, sao inseridos através da barra de ferramentas ou campo de entrada,
usando comando especificos. Ja a Figural|l.2|apresenta todos os objetos e fung¢oes presentes
na barra de ferramenta que podem ser usadas pelo professor e aluno na confeccao de suas
atividades.

De maneira complementar, tém-se a Janela de Algebra. Nela fica registrado o his-
torico de comando e objetos inseridos, permitindo a interagao e edi¢ao de férmulas. Essas

edigoes resultam em alteracoes automaéticas e dinamicas dos objetos e func¢oes presentes
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Figura 1.2: Ferramentas do GEOGEBRA

na janela de visualizagdo. Dessa forma, a compreensao de conceitos abstratos se torna
mais facil e permite o envolvimento do aluno com os contetiddos de maneira mais pratica
e ladica.

Neste sentido, os professores podem usar o GEOGEBRA para criar atividades in-
terativas, que permitem aos alunos explorar e descobrir conceitos matematicos por conta
prépria, tornando o aprendizado mais auténomo e engajado 2020)).

Nesse cenario, o GEOGEBRA se torna uma potencial ferramenta para a criagao de

jogos digitais matematicos, que podem ser criados usando seus recursos de interatividade

e programagcao (Pinheiro|, [2017). Além disso, dada sua versatilidade e natureza de cédigo

aberto, os jogos educativos criados no GEOGEBRA podem ser personalizados para atender
as necessidades especificas dos alunos em diferentes niveis de ensino. Dessa forma os
professores tém a flexibilidade de criar jogos educativos personalizados para ajudar os
alunos a desenvolver habilidades matematicas essenciais, como a resolucao de problemas,

o raciocinio logico e a capacidade de pensar criativamente.



Capitulo 2

Programando Interacoes no

GeoGebra

Para entender como desenvolver jogos no GEOGEBRA, precisamos inicialmente en-
tender alguns principios basicos de seu funcionamento. Cada construcao no GEOGEBRA
¢ composta de varios objetos (variaveis, pontos, retas, poligonos, graficos etc.). Estes ob-
jetos possuem propriedades geométricas, ou simplesmente propriedades, que determinam
sua posicao e forma (a posi¢do de um ponto ou o raio de um circulo, por exemplo) e
atributos que determinam seu aspecto (cor, transparéncia, preenchimento etc.). Os ob-
jetos estao relacionados entre si por uma relacdo de dependéncia, de modo que quando
alteramos uma propriedade de um objeto o, todos os objetos o' dependentes de o tém
suas propriedades recalculadas. Por exemplo, se r é a perpendicular a reta s = AB pas-
sando por A, se alterarmos a posicao A, a reta r é automaticamente recalculada. Mas
se mudarmos a cor de A (um atributo), isso nao é necessariamente transmitido a seus
dependentes.

Essa possibilidade de atualizar automaticamente as relagoes entre os objetos é que
torna o GEOGEBRA um aplicativo de GEOMETRIA DINAMICA, com o qual podemos fa-
cilmente produzir construcoes interativas e animacoes. Mas se quisermos ir um pouco
mais além e produzir jogos que dependam da interagao com o usuario de uma maneira
mais complexa, precisamos entender melhor o uso de COMANDOS e o0s recursos de PRO-
GRAMAGAO disponiveis.

Para cada maneira de alterar uma propriedade ou atributo de um objeto de maneira
interativa com o mouse e o teclado, existe um comando que efetua a mesma alteracao.
Por exemplo, podemos ou mover o ponto A para uma nova posicdo com a ferramenta
MOVER, ou redefinir a posicado de A com o comando A=(2,-1), por exemplo. Podemos
mudar a cor de A para vermelho clicando na paleta de cores que aparece na tela ou usando

o comando DefinirCor(A,1,0,0), onde os valores 1, 0 e 0 representam a cor vermelha.

10



11

Na verdade, existem alteragoes que s6 podem ser feitas, ou sdo bem mais faceis de serem
feitas, através de comandos.

Com relacao a programacao, basicamente o que temos de entender é como usar
as abas AVANGADO e PROGRAMAGAO, que aparecem no menu CONFIGURAGQAO de cada
objeto. Nelas é possivel colocar comandos que efetuam alteragoes nas propriedades e
atributos de outros objetos, ndao necessariamente dependentes, aumentando assim as pos-
sibilidades de efeitos possiveis, muito além do mecanismo padrao de dependéncia.

O objetivo deste capitulo é mostrar os principais comandos e identificar algumas
maneiras de agrupar comandos na aba PROGRAMACAO que sdo recorrentes em jogos e
que chamaremos de interacoes. Assim, para criar um jogo no GEOGEBRA basta entender

quais sao as interagoes que causarao os efeitos desejados.

2.1 Comandos Utilizados

Nesta secao, serao descritos os comandos e elementos utilizados no GEOGEBRA
com o objetivo de esclarecer o funcionamento dos COMANDOS DE ENTRADA, que defi-
nem agoes especificas. Sera apresentada também, uma descricao detalhada do uso e do
significado de cada item solicitado na estrutura, para que possa compreender de forma

clara e objetiva como utilizar os comandos.

2.1.1 Controle Deslizante

Na barra de ferramentas do GEOGEBRA a opgao do CONTROLE DESLIZANTE (Fi-
gura gera uma variavel, que possui mudangas numéricas com um incremento desejado.
Esta varidvel pode ser um angulo, um ntmero inteiro ou real (Figuras e . Sendo
assim, essas variaveis sao de extrema importancia na confecgdo de interacoes, pois, uma
vez que seu valor pode variar dentro de intervalo conhecido, auxiliam na construcao de
condicoes para executar comandos, associar imagem, criar agoes e alterar um estado de
um objeto, ou seja, possui diversas funcionalidades e infinidades de correlagoes, basta usar

a criatividade.

2.1.2 Inserir Botao

Pode-se dizer que o BOTAO é um dos elementos mais tradicionais de um jogo.
Através de um botao, o usuario pode executar varias ou uma unica func¢ao programada
dentro de um jogo de maneira simples e intuitiva. No GEOGEBRA ¢ possivel inserir um

botao através da barra de ferramentas como mostra a Figura [2.4]
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Figura 2.1: CONTROLE DESLIZANTE
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Figura 2.2: Variavel Numérica Figura 2.3: Variavel Angular

Observe Figura[2.4]que ao inserir um BOTAO, uma janela com dois campos editdveis
é apresentado para o preenchimento. O primeiro, LEGENDA, é destinado para inserir um
texto que serd apresentado no BOTAO, no exemplo mostrado, o texto Sortear Ponto
P ¢é mostrado no BoTAO. O segundo campo, Cédigo BOTAO, é possivel escrever uma

programacao que sera executado quando o BOTAO é clicado.

2.1.3 Inserir Texto

Os elementos textuais podem ser utilizados para apresentar mensagens, instrugoes
ou apenas compor um cenario de um jogo. No GEOGEBRA é possivel inserir tais elementos
através da BARRA DE FERRAMENTAS como mostra a Figura [2.5

Ao clicar para inserir um texto é apresentada uma janela de digitagdo na qual
o texto desejado pode ser digitado. Além disso, o texto também pode ser facilmente
formado usando os elementos disponibilizados na caixa de edicao. Observe que, além

de um texto simples, a janela de edi¢ao também permite a insercao de objetos que estéa
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Figura 2.5: Inserir TEXTO.

sendo utilizado, clicando no icone do GEOGEBRA, edicao de texto via codigo KTEX o
que permite a facil insercdo de equacoes e simbolos matematicos.
O texto inserido, assim como os outros objetos do GEOGEBRA, pode entao ser

usado de forma interativa sendo inserido comandos ou associando a programacao de outros

objetos, ver Figura [2.5

2.1.4 Inserir Imagem

Seja na simples composi¢do do cendrio ou na representagao de personagens e suas
agoes, os elementos visuais sdo de grande importancia na confeccao de atividades ludicas
para o ensino, principalmente nos jogos. Tais elementos podem ser inseridos no GEO-
GEBRA através de arquivos de imagens existentes possibilitando a facil personalizacao ou
adaptacao de atividades ou jogos desenvolvidos em seu ambiente. A Figura mostra o
caminho para inser¢ao de imagens no GEOGEBRA.

Assim como qualquer objeto do GEOGEBRA, a imagem inserida pode assumir agoes

programadas por comandos definidos em sua configuracao, permitindo uma infinidade de



2

232 Controle Deslizante

ABC Texto

M Inserir Imagem |_
Botao

/1® Caixa para Exibir / Esconder Objetos
a=|1, Campo de Entrada

c.
42 11 Jo 9 8 7 %6 5 4 -

Imagem

Enviar Cémera

aca upload de uma imag

NAVEGADOR

LS

Figura 2.6: Inserir Botao

interacdo com o usuario ou outros objetos existentes.

2.1.5 Alteracao de cor de um objeto

14

Alguns objetos podem assumir novas caracteristicas e propriedades, como por

exemplo a cor. Para definir uma cor especifica de um objeto qualquer, utiliza-se o Cédigo

RGB (Red, Green, Blue), o qual combina quantidades das cores vermelho, verde e

azul para formar qualquer cor do espectro cromatico, sendo associadas a valores com o

minimo 0 e valor maximo 1, mas também pode ser encontrado entre 0 e 255. Este cdédigo

RGB, referente a uma cor de algum objeto, pode ser definido ou encontrado através das

CONFIGURACOES do objeto na aba AVANCADO, como mostra a Figura
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Caores Dinamicas
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Verde: 0.38824
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Transparéncia

1

REMOVER

Figura 2.7: Codigo RGB

Além de alterar a cor do objeto diretamente através das configuragoes, pode ser

utilizado um comandos conhecido como,

DefinirCorDindmica(<0bjeto>,<Vermelho>,<Verde>,<Azul>),
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no qual

<Objeto>: nome do objeto escolhido que mudara de cor.

<Vermelho>, <Verde>, <Azul>: representa o valor do cédigo RGB (Red, Green,
Blue) para definir a cor desejada.

Diferentemente de definir a cor via a aba de CONFIGURACOES do objeto, o comando
DefinirCorDindmica pode ser utilizado em programacgoes associando os valores do cédigo
RGB com algumas agoes e outros elementos presente na JANELA DE VISUALIZAGAO como
BoOTAO, uma IMAGEM, um TEXTO e até mesmo o préprio objeto, permitindo que a cor

mude de acordo com a programacao desejada.

2.1.6 Condicional - Se

A estrutura de controle de fluxo condicional permite que um conjunto de acoes
seja executado caso uma dada condicao seja atendida, e um outro conjunto de caso a
mesma condi¢ao nao seja satisfeita. Dessa forma, eventos diferentes irdo ocorrer como
consequéncia do resultado do teste logico da condic¢ao definida.

Essa estrutura pode ser definida no GEOGEBRA através do comando
Se(<Condig&o>,<Entdo>,<Sen&o>),

no qual <Condig&o>: é a condicao que sera testada, podendo ser escrita usando a simbo-
logia da l6gica matemética (Tabela [2.1)), ou comandos existentes que retornem um valor

logico, Verdadeiro ou Falso.

Tabela 2.1: Exemplos de operadores 16gicos que podem ser usados no GEOGEBRA

OPERACAO TECLADO | EXEMPLO | TIPOS DE OBJETO

Igual == a== numeros, pontos, linhas, conicas a, b
Diferente = al=b numeros, pontos, linhas, conicas a, b
Menor que < a <b numeros a, b

Maior que > a >b numeros a, b

Menor que ou igual a | <= a<=b numeros a, b

Maior que ou igual a | >= a>=Dhb numeros a, b

E && a&& b valores booleanos a, b

Ou Il allb valores booleanos a, b

Negacéo ! la valores booleanos a, b

<Ent&o>: neste campo sao inseridos um ou mais comandos que serao executados
caso a condicao testada retorne o valor Verdadeiro.
<Sendo>: neste campo sao inseridos um ou mais comandos que serao executados

caso a condicao testada retorne o valor Falso. Este é campo é opcional e caso nao seja



16

preenchido o GEOGEBRA executara nenhuma agao caso a condigao testada retorne o valor

falso.

2.1.7 Repeticao - Sequéncia

Uma estrutura de repeticao é usada quando se deseja executar uma determinada
acao mais de um vez. No GEOGEBRA, esta estrutura é implementada através do comando

Sequéncia com a seguinte sintaxe

Sequéncia(<Expressdo>, <Variavel>, <Valor Inicial>, <Valor Final>, <

Incremento>),

onde

<Expressdo>: ¢ a acao que se repetird ao longo das iteragoes da estrutura. E
importante que esta expressao seja escrita em fungdo da Variavel iterativa para que em
cada iteracao a agao seja atualizada.

<Variavel>: é a variavel iterativa que assumira diferentes valores a cada iteragao
dentro do intervalo definindo entre o <Valor Inicial e <Valor Final>.

<Incremento>: neste campo define a variagdo que a <Variavel> vai sofrer a cada
iteragao, podendo ser positiva ou negativa. Este campo é opcional, e caso nao seja definido
o GEOGEBRA assume um incremento igual a +1, ou seja, a cada iteracao ao valor da

<Variavel> é adicionado uma unidade.

2.1.8 Sorteio

Através do comando NimeroAleatorio é possivel sortear um nimero inteiro entre

um valor <Minimo(Inteiro)> e um valor <Maximo (Inteiro)>.

NimeroAleatdério(<Minimo (Inteiro)>,<Maximo(Inteiro)>)

2.1.9 Definir Valor

No GEOGEBRA a atribui¢ao de valores pode ser feita de maneira simples utilizando
o sinal de igualdade. Contudo, o esta operacao pode ser feita de forma mais geral através

do comando
DefinirValor(<objetol>,<objeto2>),

onde,
<objetol>: objeto que recebera um novo valor.

<objeto2>: valor que sera atribuido ao <objetol>.
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2.2 Mudanca de Atributo de Objetos

No GEOGEBRA, é possivel alterar atributos de um objeto por meio de interagoes
realizadas pelo usuario. Nesta se¢do, apresentaremos diferentes métodos para realizar
mudancas de atributos de um objeto, como alteracdo de cor, aparecer ou desaparecer,

mostrar mensagens.

2.2.1 Lidando com Contadores

Contadores sdo uma ferramenta fundamental em programacao, permitindo aos
desenvolvedores contar elementos em listas, controlar loops, contar eventos, medir o tempo
de execucao e analisar dados. Eles sao usados em uma variedade de situagoes e fornecem
informagoes valiosas para a execucgao eficiente de um programa.

Nesta se¢ao é apresentado como é possivel usar contadores no GEOGEBRA para

contagem de tempo e iteracoes.

Contagem de Tempo

Um contador de tempo, um elemento sem interagao, ou seja, faz parte do contexto
mas o usuario nao interage, pode ser adicionado ao jogo com intuito de limitar o intervalo
de uma jogada, determinar a duracao maxima para atingir seu objetivo e outras fungoes.
Para incluir esta estrutura no GEOGEBRA adiciona-se primeiramente um CONTROLE
DESLIZANTE, nomeado aqui de (tempo), que serd a variavel utilizada para auxiliar a
mostrar o tempo na tela. Nas configuragbes do CONTROLE DESLIZANTE ¢é possivel anima-
lo de maneira que o seu valor varie de maneira gradativa de acordo com o incremento e

velocidade definida, como mostra a Figura [2.8

Controle Deslizante Controle Deslizante

Nome Nome

tempo = 0 tempo =0

® Numero (O Anguo (O Inteiro @® Numero (O Anguo (O Inteiro

Intervalo Ceontrole Deslizante Animacéo Intervalo Centrole Deslizante Animacgo

min max Incremento Velocidade
0 400 1 0.02

Repetir

= Crescente (Uma Vez) v

Figura 2.8: Configuracao de animagdao de um CONTROLE DESLIZANTE.

No exemplo da Figura [2.8] tém-se um CONTROLE DESLIZANTE, onde o minimo serd

0, o méximo 400 e o incremento de uma unidade. Na aba de ANIMAQAO a velocidade é
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definida como 1/60 ou 0.02 e a repetigdo CRESCENTE UMA VEZ. Dessa forma a varidvel
tempo ird mudar até atingir seu valor maximo e entdo a animacao ¢ finalizada.

Para que o valor do tempo apareca na tela de forma mais intuitiva, é inserido um
objeto TEXTO, no qual no campo em branco ¢é adicionar um texto “Tempo” e a variavel
tempo. Esta ultima é adicionada através da aba AVANCADO pelo icone do GEOGEBRA e
seleciona a varidvel tempo na lista presenta (Figura . A partir dai, o texto pode ser

formatado modificando cores, tamanho, fonte, transparéncia e outras informagoes.

4 X 3 T 0 & & : S@ Basico [Texto | Posigdo  Avancado X
g exto
Algebra  Programacéo ¢
2=2 controle Deslizante B I serf FormulaLaTeX
= serif v Médio v B I I:I
tempo = 29| | empo tempo|
P abgiedy [romeo I | Formula LaTeX &
] Inserir Imagem Tempo: 105
Arredondamento ~ N
Botao
Avancado V Tempo: tempo
°
V1= Caixa para Exibir / Esconder Objetos Visualizar E By FérmulaLaTeX
a=fi] Campo de Entrada (érea vazie)
exto
Visualizar | €2 | opy | Férmula LaTeX
Tempo: 105

Figura 2.9: Inserindo TEXTO e variavel tempo

Com configuragao da aparéncia.

Por fim, para reiniciar a contagem do tempo, é inserido um BOTAO, nomeado
REINICIAR CONTAGEM, que ao ser clicado ira retornar o valor do tempo para zero. Para
isso, na configuragdo do BOTAO ( CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO CLICAR)

¢ implementado o seguinte c6digo:
1 DefinirValor (tempo, 0)

A Figura ilustra tal configuragao e a Tabela mostra a sequéncia da acao

na implementagao do contador de tempo.

—@ Basico Texto Cor Estilo Posicéo

X
Ao Atualizar  JavaScript Global I:I
Y

Reiniciar Contagem | DefinirValor(tempo, 0) |

Tempo: 12

Figura 2.10: Inserir BOTAO para reiniciar o tempo.

Este arquivo pode ser acessado através do link https://www.geogebra.org/classic/

nscpnjft


https://www.geogebra.org/classic/nscpnjft
https://www.geogebra.org/classic/nscpnjft
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Tabela 2.2: Sequéncia de a¢oes na execugao do contador de tempo.

ACAO BOTAO VARIAVEL AUXILIAR
Inicio tempo: inicia a contagem.
Clique no Botao | DefinirValor (tempo, O0) tempo=0
Nenhuma acao tempo: inicia a contagem.

Contagem de Interagoes

A contagem de interagoes com o objeto é um recurso de programacao bastante
interessante, pois saber a quantidade de vezes que ocorreu um dado evento auxilia na
criacao de um jogo mais competitivo visto que, quem conseguir contabilizar mais pontos
serd o vencedor, por exemplo.

Assim como na contagem de tempo, utilizaremos uma da variavel do tipo CON-
TROLE DESLIZANTE com o nome contador, no qual em sua configuracao é estipulado que
o valor inicial serd zero, o valor méaximo 300 e o incremento de valor 1, como mostra a
Figura [2.11

a=2
o K Controle Deslizante

— E Nome
232 Controle Deslizante
contador = 1

ABC Texto 5
@® Numero (O Anguo (O Inteiro

M [nserir Imagem

Boto
min max Incremento

v . Caixa para Exibir / Esconder Objetos 0 300 1|

Intervalo Controle Deslizante Animacio

a=/1| Campo de Entrada

Figura 2.11: Criando a variavel contador

Apo6s a criacao da variavel, também foram criados dois botdes nomeados de CLICK
e REINICIA, respectivamente. No botao CLICK ¢ realizada uma programacgao para contar
a quantidade de cliques feitos nele, ou seja, toda vez que o botao CLICK é clicado é
adicionando uma unidade ao valor da variavel contador.

Para tanto, bata inserirmos a comando DefinirValor (contador, contador+1)
na aba de programagao nas configuracoes do botao, como mostra a Figura [2.12]

Para o botao REINICIAR ¢ feito o mesmo procedimento que o botdao CLICK com a
diferenga na programacao do valor da variavel contador ser definido como zero, ou seja
DefinirValor(contador, contador+1) (Figura .

Para exibir o valor atual do contador, ou seja, da quantidade de cliques realiza-
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A B I Ta R &:
Reiniciar »
18
16
| Click 14
Quantidade de Botéo botao
Exibir Objeto o
A/ Exibir Rotulo o
Definir como Objeto Auxiliar
& Travar Objeto
Il Travara Tela
([3 Renomear
| e <6 -4 W Apagar
£ Configuracdes

—_

:_é Basico Texto Cor Estilo Posicao

Ao Atualizar | JavaScript Global
DefinirValor(contador,contador+1)

> % W& x

AN

Cédigo GeoGebra v
2 2

Figura 2.12: Programando BOTAO: CLICK para fazer a contagem.

A B I

T A

.

Quantidade de clic

i RE - I

Reiniciar

Botdo reiniciar
Exibir Objeto

Exibir Rétulo

Travar Objeto

n

[im]
[ ]

Travar a Tela

Renomear

Apagar

2 [Configuraces

:_@ Basico Texto Cor Estilo Posicdo > &
2 =
Ao Atualizar  JavaScript Global I:I
2
DefinirValor(contador,0)
0 [
v
N

Definir como Objeto Auxiliar

Codigo GeoGebra v

Figura 2.13: Programando BOTAO: REINICIAR

para fazer iniciar a contagem.

das, é feito o mesmo procedimento adotado para mostrar o tempo. Desse modo é feita

a inser¢ao do objeto texto com a descricao “Quantidade de Clicks” juntamente com a

variavel contador selecionada no icone do GEOGEBRA na aba AVANGADO (Figura [2.14)).

e

232 Controle Deslizante

Texto

B I

Serif  Formula LaTeX

Reiniciar

AEC Texto

M Inserir Imagem

Botéo

a=/1 Campo de Entrada

Avancado

Visualizar

rea vazia)
contador
exto

apy

| Quantidade de Click- contador

A

/® Caixa para Exibir / Esconder Objetos

IQuantidade de clicks:0

wla LaTeX

botao
reiniciar

Figura 2.14: Inserir TEXTO indicando

a quantidade de cliques.

A Tabela[2.3]ilustra uma sequéncia de agoes executadas para a contagem de cliques.

Verifique acessado o link https://www.geogebra.org/classic/mrakynd8.


https://www.geogebra.org/classic/mrakynd8
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Tabela 2.3: Sequéncia de a¢oes executadas na contagem de cliques.

ACAO BOTAO | VARIAVEL AUXILIAR | QUANTIDADE
Inicio contador=0 contador=0
Clique no Botao CLICKS contador=contador+1 contador=1
Clique no Botao CLICKS contador=contador+1 contador=2
Clique no Botao CLICKS contador=contador+1 contador=3
Clique no Botao | REINICIAR contador=0 contador=0

2.2.2 Mudanca de cor

A seguir, serao descritos dois métodos para realizar alteracdo de cor em um objeto.

O primeiro método envolve a programacao do objeto para trocar de cor quando o usuario

clicar nele. Ja o segundo método consiste em selecionar a cor desejada por meio de um

botao, o qual estara diretamente associado a propriedade de cor do objeto.

Dessa forma, é possivel personalizar as cores dos objetos de acordo com a pre-

feréncia do usudrio, possibilitando uma experiéncia mais interativa e adaptada as suas

necessidades.

MUDANCA DE COR: Clique no objeto

Partindo como exemplo um poligono regular, ABCDE de 5 lados e nomeado pol

1, construido a partir da BARRA DE FERRAMENTA (Figura

2.15

, e de uma variavel

auxiliar do tipo CONTROLE DESLIZANTE, nomeado mudacor (Figura [2.16]), vamos criar

uma relagdo de dependéncia entres estes objetos para possibilitar a alteracao da cor de

pol 1 através do clique.

e | ||
.
PO O & x 22 B Controle Deslizante
- E Nome
L‘h Poligono mudacor
[} Poligono Regular | ® Nimero

Angulo

Inteiro

» - -
L\ Poligono Rigido iy D Intervalo
min

L\,x Poligono Semideformavel 0

Controle Deslizante

max
4

Animacéo
Incremento
1

Figura 2.15: Poligono ABCDFE - pol 1

Figura 2.16: Varidvel mudacor

Para tanto, o CONTROLE DESLIZANTE tera uma variagdo numérica de acordo com

a quantidade de cores que o poligono podera assumir, fazendo incremento de uma unidade
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até o valor maximo escolhido de cores. Dessa forma, cada valor fara correspondéncia com

uma cor pré-estabelecida que serd associada ao poligono (pol 1). A cor é definida pelo

c6digo RGB (Red, Green, Blue) (verifique descricao em [Alteragao de cor de um|

Fbietd) - BT, Figura 7).

Neste exemplo, os valores adotados para mudacor associados as cores usadas com

seus respectivos codigos RGB estdao apresentados na Tabela [2.4]

Tabela 2.4: Valor da variavel associada a cada cor.

VALOR DA VARIAVEL
CORES - RGB
(CONTROLE DESLIZANTE)

mudacor=0 Cinza (0.75, 0.75, 0.75)
mudacor=1 Verde (0, 1, 0)
mudacor=2 Vermelho (1, 0, 0)
mudacor=3 Azul (0, 0, 1)
mudacor=4 Verde (0, 1, 0)

Como deseja-se que a mudanga da cor ocorra com um clique no objeto, a progra-
magao pode ser feita no préprio poligono (pol 1). Para fazer isso é necessirio acessar a

aba de programacao da seguinte forma:

Clica com o botao direito no poligono;

Seleciona a opgado CONFIGURACOES;

No painel exposto escolhe a aba PROGRAMACAO;

Seleciona a aba AO CLICAR.

A Figura ilustra a sequéncia mencionada acima.

Basico Cor Estilo  Avancado Programacéo
Poligono pol1: Poligono(A, B, 5) Basico = Gor @ Estilo | Avancado ¢ 9 ¢

g Ao Clicar Ao Atualizar JavaScript Global
Exibir Objeto v D

As Exibir Rétulo s Nome |
3 i 011
o Exibir Rastro E
Definicao
{3 Renomear Poligono(A, B, 5)

B Apagar Legenda

£x Configuractes

[ Usar texto como legenda

Figura 2.17: Sequéncia de configuragdo do poligono (pol 1).

No local em branco do espago selecionado AO CLICAR serd feita a programacao

para que o objetivo da alteragao de cor seja alcangado. Dado que se trata de uma acao
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a ser executada para diferentes condi¢oes, se faz necessario a utilizagdo do comando Se
(<Condigdo>,<Entdo>) juntamente com a variavel auxiliar mudacor. Desta maneira, a
variavel auxiliar sera utilizada como contador, ou seja, ird contabilizar a quantidade de
cliques e entao o seu valor assumido sera relacionado a cor correspondente pelo comando
Se(<Condig&o>,<Entdo>).

Dito isso, a seguinte programacao pode ser inserida no espaco em branco da con-

figuracao, na aba Ao CLICAR:

mudacor = mudacor+l1

Se (mudacor==4, DefinirValor (mudacor ,1))

Se (mudacor==1, DefinirCorDin&mica( poll, 0, 1, 0))
Se (mudacor==2, DefinirCorDindmica( poll, 1, 0, 0))
Se (mudacor==3, DefinirCorDindmica( poll, 0, 0, 1))

Vale ressaltar, que a hierarquia de criacdo da logica de programagdo e os comandos uti-
lizados sdo extremamente importantes, pois o software executa as linhas de comando de
forma sequencial.

Na Tabela , mostra a sequéncia do que ocorre no poligono (pol 1) durante a

execucao do cédigo.

Tabela 2.5: Sequéncia de a¢oes na execugao do codigo para mudanga de cor.

ACAO VARIAVEL AUXILIAR VALOR CORES-RGB

Inicio mudacor mudacor = 0 | Cinza (0.75, 0.75, 0.75)
Clique no poligono mudacor = mudacor +1 mudacor = 1 Verde (0, 1, 0)
Clique no poligono mudacor = mudacor +1 mudacor = 2 Vermelho (1, 0, 0)
Clique no poligono | mudacor = mudacor +1 mudacor = 3 Azul (0,0, 1)

mudacor = 4
Clique no poligono mudacor = mudacor +1 Verde (0, 1, 0)
— mudacor = 1

Note que a linha 1 da Tabela representa a cor inicial do poligono, ou seja,
enquanto nao houve nenhum clique no objeto.

Inicialmente, a variavel mudacor = 0, que esta associado a cor pré-definida inicial
cinza. Em seguida, o usudrio faz a primeira interagado com a figura (pol 1) dando o pri-
meiro clique, apos esta acao, conforme a hierarquia da logica de programagao observando
na linha 1 da programacao, sera adicionado uma unidade na variavel que passara a valer
1 (mudacor = mudacor + 1 = 0 + 1 = 1).

A partir desse momento, sera feita uma analise do comando inserido na linha
2: Se(mudacor==4, DefinirValor(mudacor,1)), que corresponde a seguinte leitura 16-

gica: Se(mudacor for igual a 4), Entdo(defina o valor de mudacor igual a um
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), porém como mudacor=1, nao é realizado nenhuma acao. Assim, é dado o prossegui-

mento para leitura da linha 3: Se(mudacor==1) ,DefinirCorDindmica( poll, 0, 1,

0) (verificar comando em [Alteragao de cor de um objeto| - [2.1.5]), que significa que se

mudacor for igual a um, entao defina a cor de poll para verde RGB= (0,1,0). Como esta
sentenga ¢é verdadeira, o poligono (poll) modifica sua cor para verde.

Na linha 4 é verificado o comando Se (mudacor ==2,DefinirCorDindmica[ poll,

1, 0, 0]), quesignifica que se(mudacor foi igual a 2), entdo(a cor do poligono
deve ser (1, 0, 0), representando a cor vermelha. Como essa sentenca ¢ falsa nao
ocorre nenhum evento, ja que mudacor= 1. Por fim, na linha 5, se (mudacor for igual
a 3, entdo( o poligono deve ter a cor alterada para (0, 0, 1)), ou seja a cor
azul.

Dessa forma, este algoritmo serda executado a cada clique dado no poligono e a
alteracao da cor serd feita a cada troca do valor da varidavel mudacor, conforme a descri¢cao
(Tabela [2.5]).

Vale enfatizar, que a variavel mudacor a cada clique aumenta uma unidade até
atingir o valor de mudacor=4. Nesse momento a contagem recomeca com mudacor=1, que
segundo a Tabela [2.5] retorna para a cor verde fazendo com que o objeto alterne entre
as cores verde, vermelha e azul. As Figuras [2.18(a)l [2.18(b)} [2.18(¢c)| e [2.18(c)| mostram o

resultado da alteracao de cor no poligono.
O funcionamento desta interacao pode ser conferido no arquivo compartilhado do

GEOGEBRA no link https://www.geogebra.org/m/rprf5b96.

MUDANCA DE COR: Escolha pelo botao.

Tomando como exemplo 3 figuras geométricas: um tridngulo ABC nomeado (tril
), um quadrado EFGH chamado (qual) e um circulo de nome (cirl), de acordo com a
Figura[2.19, nesta se¢ao vamos descrever como a alteracao de cor de um objeto selecionado
pode ser feita usando um botéao.

Primeiramente cria-se uma variavel do tipo CONTROLE DESLIZANTE, nomeada de
(obj), que podera assumir 3 valores, sendo cada valor associado a um dos objetos criados
anteriormente de acordo com a Tabela

Logo, para associar cada objeto com a variavel auxiliar (obj), se faz necessario
adicionar uma relagao de dependéncia. Neste exemplo essa relacao se dard através do
clique no objeto desejado, sendo assim é necessério configurar a aba Ao CLICAR (Figura
. A Figura apresenta tal relagdo criada para o Triangulo tril.

Observe que (Figura , no espaco destinado a programacao AO CLICAR no

objeto tril, o comando DefinirValor(obj,1) (Definir Valor|{[2.1.9)) foi implementado.

Dessa forma, ao clicar no Triangulo, a variavel auxiliar obj assumira o valor 1 conforme


https://www.geogebra.org/m/rprf5b96

poli

(a) Pol 1 - Cor: Cinza = (0.75,0.75,0.75)

pol1

(c) Pol 1 - Cor: Vermelho = (1,0,0)
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my

pol1

(b) Pol 1 - Cor: Verde = (0,1,0)

pol1

(d) Pol 1 - Cor: Azul = (0,0,1)

Figura 2.18: Poligonos e cores associadas ao c6digo RGB.

Tabela 2.6: Valor da variavel e figura associada.

VALOR DA VARIAVEL
(CONTROLE DESLIZANTE)

FIGURA ASSOCIADA

obj =1 Triangulo ABC - (tri1)
obj = 2 Quadrado EFGH - (qual)
obj = 3 Circulo - (cir1)

estabelecido na Tabela 2.6

Esse procedimento deve

entao ser repetido para as outras formas, cirl e quail,
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o

tri1

_B
\A
quat
(¥ G

Figura 2.19: Figuras criadas para associar cores.

[:]— A @ @ ¢ @ Basico Cor Estilo Avancado X

o

= < Ao Atualizar  JavaScript Global I:I
o

DefinirValor[obj, 1]

trit

Figura 2.20: Triangulo ABC - tril.

respeitando o valores adotados na Tabela [2.6|

Em seguida sdo criados os BOTOES (verificar construcao |Inserir BOTAO| - [2.1.2]

Figura [2.25]) que serdo usados para alterar a cor do objeto selecionado. Dessa forma, deve
ser levando em consideracao que a quantidade de BOTOES seja igual a quantidade de
cores escolhidas. Nesse exemplo, foram escolhidas quatro cores: roxo, laranja, amarelo e

azul representadas pelo cédigo RGB de acordo com a Tabela

Tabela 2.7: Cor e codigo RGB associado.

COR | CODIGO RGB

Roxo (0.6,0.4,1)
Laranja (1,0.6,0)
Amarelo (1,0.8,0)

Azul (0,0.27,0.5)

A Figura ilustra os botoes inseridos. E importante destacar que a cor e nome

do botao sao definidos de acordo com a cor que o botao representa (vide [[nserir BOTAO|
[2.1.2) e [Alteracao de cor de um objetol[2.1.5))
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obj=0
.n——-
Reiniciar
: ¥ 'Roxo|
Laranja
Amarelo
tri1 L J
o Azul
E H
qual
F G

Figura 2.21: Figuras Geométrica e Botoes com Cor.

Feito isso, a programacao de cada BOTAO pode ser feita de forma individual em
sua respectiva configuragdo na aba A0 CLICAR. Tomando como exemplo o BOTAO roxo,

o seguinte algoritmo ¢ implementado

1 Se(obj==1, DefinirCorDindmica(tril, 0.6, 0.4, 1))
> Se(obj==1, DefinirCorDinédmica(a, 0.6, 0.4, 1))
s Se(obj==1, DefinirCorDinédmica(b, 0.6, 0.4, 1))
+ Se(obj==1, DefinirCorDiné&mica(c, 0.6, 0.4, 1))
s Se(obj==2, DefinirCorDindmica(qual, 0.6, 0.4, 1))
¢ Se(obj==3, DefinirCorDinédmica(cirl, 0.6, 0.4, 1))

Obs.: Os elementos a, b e c, sdo elementos do Triangulo.
Note que, como se trata de alteragao de cor para um objeto selecionado, o comando
DefinirCorDindmica(<0Objeto>,<Vermelho>,<Verde>,<Azul>) (verificar em [Alteragao

[de cor de um objetol| - [2.1.5)) ¢é inserido dentro de uma estrutura condicional descrita pelo

comando Se (<Condig&o>,<Ent&o>) (Condicional - Se|[2.1.6|

Esse algoritmo foi reproduzido na programacao de todos os BOTOES, fazendo as
devidas adaptagoes do codigo RGB de acordo com cada cor escolhida, conforma Tabela
27

Portanto, quando o usuario interage clicando na figura, a variavel auxiliar (obj)
muda o seu valor de acordo com as relagoes descritas na Tabela 2.6 Dessa forma, quando
o usuario escolhe o BOTAO referente a cor escolhida, a execugao do algoritmo verifica as
condigbes e associa a cor do objeto (obj) com a cor do BOTAO.

Supondo que o usuario tenha selecionado o circulo cirl e em seguida escolhe a cor

Roxa, clicando no seu respectivo BoTAo (Figura [2.21)).
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Tem-se que a variavel auxiliar assumird o valor 3 ou seja, (obj=3) e o algo-
ritmo presente no BOTAO Roxo seguird da seguinte forma, na linha 1 Se(obj==1,
DefinirCorDindmica(tril, 0.6, 0.4, 1)), significa que se a variavel (obj) tiver va-
lor igual a 1, entdao a cor do tridngulo (tril) mudard para Roxo. Porém, de acordo
com o exemplo, tem-se (obj=3), entao nao sera realizada nenhuma agao até a linha 5. Ja
na linha 6, Se(obj==3, DefinirCorDinamica(cirl, 0.6, 0.4, 1)) percebe-se que a
obj==3 ¢é verdadeira, j4 que a variavel auxiliar assume o valor 3, entao é realizada a agao
da troca de cor do circulo (cirl) para Roxa. Por fim, o usuéario pode alterar a cor da
figura escolhida, clicando em qualquer outro objeto e alterando as cores nos BOTOES da
maneira que desejar.

Além dos BOTOES de alteragdo de cor, também é inserido um BOTAO “Reini-
ciar”. Este botao tem o objetivo de redefinir as cores de todos objetos para a cor inicial
cinza, codigo RGB (0.75, 0.75, 0.75). Além disso, a variavel obj é definida para o valor
zero, indicando que nenhum dos objeto esta selecionado. Para que isso ocorra, o BOTAO

“Reiniciar”é programado na aba A0 CLICA da seguinte maneira.

DefinirValor (obj,0)
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(tril, 0.75, 0.75, 0.75))
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(qual, 0.75, 0.75, 0.75))
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(cirl, 0.75, 0.75, 0.75))
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(a, 0.75, 0.75, 0.75))
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(b, 0.75, 0.75, 0.75))
Se(obj==0,DefinirCorDindmica(c, 0.75, 0.75, 0.75))

O exemplo pode ser consultado no arquivo compartilhado do GEOGEBRA https:

//www .geogebra.org/m/kbqfynnk

2.2.3 Exibir ou Esconder Objetos

A partir da interacao do usuario com o objeto, é possivel fazer esse objeto aparecer
ou desaparecer. Para exemplificar esta acao, vamos demostrar a programacgao de um
langamento de dados. Para tanto, primeiramente cria-se um BOTAO com o nome LANCA e
uma variavel auxiliar do tipo CONTROLE DESLIZANTE denominada de dado, que assumira

valores inteiros entre 1 e 6.

Em seguida vamos inserir seis imagens (verificar [Inserir Imagem|[2.1.4}), uma para
cada face do dado como mostra a Figura [2.22]

Observa-se que, ao adicionar uma imagem ao GEOGEBRA sao associados dois pon-

tos, como por exemplo a face de valor 1 estd associada com os pontos A e B. Esses

pontos sao importante, pois a distancia entre eles determina o tamanho da imagem, ou


https://www.geogebra.org/m/kbqfynnk
https://www.geogebra.org/m/kbqfynnk
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Figura 2.22: Apresentacao das faces dos dados no GEOGEBRA

seja, quanto maior a distancia entre o ponto A e B o GEOGEBRA ampliard a imagem
mantendo a proporcao original.

Dessa forma, para isso nao ocorra e que todas imagens sejam definidas para um
tamanho padronizado, é necessario criar uma relagdo de dependéncia entre estes pontos.
Tomando novamente como exemplo a imagem da face 1 do dado, podemos definir B =
(x(A) + 2,y(A)). Assim B se manterd alinhado com A, por terem a mesma ordenada, e
afastado de A por duas unidades. Com isso, a imagem da face 1 pode ser arrasta para
qualquer posicao do plano cartesiano apenas arrastando o ponto A e seu tamanho serd
mantido. Sendo assim, este procedimento pode ser replicado para as outras imagens com
seus respectivos pontos.

Feito isso, a condicao de exibicao da imagem pode ser implementada na propria
imagem através de suas configuragoes. Para isto basta clicar com o botao direito sobre a

imagem, em CONFIGURACAO e por fim na aba AVANGADO, como mostra a Figura [2.23|

@ [L I E - @ Basico Cor Estilo Posigdo | Avangado

9 Programagéo

dado==1

Condic&o para Exibir Objeto(s) |

Cores Dinamicas
Vermelho:

Verde:
[ D
L) L L)
Azul
Transparéncia
I J X
® L) ®

RGB REMOVER

P Outros

Camada: 0 v Permitir Selecéo

Figura 2.23: CONFIGURAGAO DE EXIBIGAO DE UM OBJETO - Face 1 de um dado.

A Figura mostra que no campo CONDIGAO PARA EXIBIR OBJETO(S) é inse-

rida a condicao dado == 1, ou seja, a imagem da face 1 s6 devera aparecer se a variavel
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dado assumir o valor 1. O mesmo entdo pode ser feito nas outras imagens colocando a
condicao de exibi¢ao associada ao valor que a imagem da face representa.

Para organizar melhor a exibicao das faces, um ponto P é inserido para marcar
a posicdo onde a imagem deve aparecer na JANELA DE VISUALIZAGAO (Figura .
Dessa forma, conseguimos com que as faces aparecam sempre no mesmo lugar trazendo
a impressao de que ha uma troca de face no mesmo dado.

Por fim, pode-se entao criar uma programacgao para o BOTAO Langar de maneira
que, ao ser clicado, um valor aleatorio entre 1 e 6 seja atribuido para a variavel dado e,
por conseguinte, a depender do valor sorteado, a imagem seja apresentada na posi¢ao do
ponto P. Para isto, foi implementado, em CONFIGURACAO — PROGRAMACAO — AO
CLICAR, o seguinte algoritmo:

DefinirValor (dado, NumeroAleatdério(1l,6))
Se (dado==1, DefinirValor (A, P))
Se(dado==2, DefinirValor(C, P))
Se(dado==3, DefinirValor(E, P))
Se(dado==4, DefinirValor(G,P))

Se (dado==5, DefinirValor (I, P))

Se (dado==6, DefinirValor (K, P))

O resultado desta interacao pode ser conferida acessando o link https://www.

geogebra.org/classic/xzxxczgu

2.2.4 Deteccao de Colisao

Para ilustra a colisao entre dois objetos no GEOGEBRA, nesta sec¢ao é apresentado
o encontro de pontos, ou seja, verificar se dois pontos estao na mesma posicao.
Primeiramente, vamos criar o ponto P com uma coordenada a escolha, como por

exemplo P=(3,2), como na Figura

[ | I ~ 5 = |
i‘ Rl Ve IBE 1) SIO)] C.j/ £ x 22 &
® r-62 | = — @  Basico Cor Avangado | Algebra %
Sortear Ponto P
% | . Programagio )
Tamanho do Ponto = 7
@P\: 32) Estio do Ponto | 3. @&
Ponto P(3,2) Y |
Coordenadas Polares
Exibir Objeto
A' ExibirRétulo
o Exibir Rastro
{3 Renomear
§ Apagar
€ Configuracdes

Figura 2.24: Inserir Ponto P e Configurar o Formato


https://www.geogebra.org/classic/xzxxczgu
https://www.geogebra.org/classic/xzxxczgu
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Na Figura podemos alterar o estilo de exibi¢ao do ponto P: CONFIGURACAO
— EsTILO — ESTILO DO PONTO. Neste caso foi adotado a forma de um x de maneira
a ilustrar um alvo a ser alcancado.

Em seguida, vamos fazer com que esse o ponto P possa aparecer em lugares alea-

torios do plano com o auxilio de um BOTAO conforme Figura [2.25

> oo 4 N[z
=]

¥ 1 232 Controle Deslizante

ABC Texto
M Inserir Imagem Botéo

Botio

Sortear Ponto P

Sortear Ponto P
7/® Caixa para Exibir | Esconder Objetos

a=1| Campo de Entrada Cédigo GeoGebra }

P

Figura 2.25: Inserir BOTAO

Para que essa interacao esteja sempre visivel para o usuario, ¢ interessante que
tenha um limite de espago para os novos valores de x (P) e y(P) sorteados. Nesse exemplo,
o valor de x(P) e y(P) varia entre —5 e 5.

Para que isso aconteca, o BOTAO serd programado, CONFIGURAQOES — PRO-
GRAMAGAO — AO CLICAR, para definir as coordenadas do ponto P usando o comando
DefinirCoordenadas(<objeto>,<x>,<y>), o campo <objeto> destina-se ao objeto que
receberd as coordenadas <x> e <y>. Como deseja-se que as coordenadas do ponto P sejam

sorteada dentro de um intervalo conhecido se faz necessario usar o comando
NimeroAleatorio(<Minimo (Inteiro)>,<Maximo(Inteiro)>).

Logo, a programagao no BOTAO completa serd (ver Figura [2.26)):

DefinirCoordenadas (P, NumeroAleatdério(-5,5) ,NameroAleatdério

(-5,5))

Feito isso, adicionamos um novo ponto T também com uma coordenada qualquer.
Este ponto serd usado pelo usuario para colidir com o ponto P, ou seja, o usudario ird
arrastar o ponto T até encontrar o alvo P. Como o GEOGEBRA utiliza o dominio R,
as coordenadas dos pontos serao aproximadas para garantir que eles tenham as mesma
coordenadas durante a movimentagao do ponto T.

Para tanto, é necessario mudar a configuracao global seguindo os seguintes passos:

1. Clicar no botao de configuracao do plano cartesiano;
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Sorteio do Ponto P

£ Botao bt1
Exibir Objeto

A~ Exibir Rotulo

3 Definir como Objeto Auxiliar

Travar Objeto

E=N0

Travar a Tela

1 [3 Renomear

B Apagar

Basico Texto Cor Estilo

Ao Atualizar JavaScript Global

Posigdo

DefinirCoordenadas(P,
NumeroAleatdrio(-5,5),NimeroAleatorio(-5,5))

v
v

) i o 1
| X Configuragdes

Codigo GeoGebra v

]

s N

Figura 2.26: Programar BOTAO

2. Selecionar o segundo botao de configuracao no canto direito;

3. Clicar na aba escrito GLOBAL;

4. Definir op¢do ARREDONDAMENTO com zero casas decimais

A Figura ilustra o passo a passo para fazer tal alteragao.

1| E@Eeds]:

5

12 Clica no botdo Configuragio =) O\

Idioma: Portuguese / Portugués (Brasil) ~

22 Clicano botdo

I Arredondamento. 0 Casas Decimais ~ I

Rotular: Para Todos os Objetos Novos  ~

Tamanho da Fonte: 16pt ~

GRAVAR CONFIGURACOES

RESTAURAR CONFIGURACOES

-2 -1 L] 1 .3 3 4 &

= o[« I

Figura 2.27: Arredondar para 0 casas decimais.
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Por fim, para associar uma interacao diferente nesse exemplo, foram inseridos dois

textos que serdo exibidos a depender da condicao. O texto 1, “Arraste o ponto T, até o

ponto P”, sera exibido quando o ponto T for diferente do ponto P, e o texto 2, “Os pontos

P e T estao na mesma posi¢do”, quando T for igual a P.

Para isso basta acessar a configuragao dos textos inseridos e na aba avancado, na

descricio CONDIGAO PARA EXIBIR OBJETO(S), colocar a condigdo T!=P, para o texto 1 e

==P para o texto 2 (Figuras e[2.29).
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Figura 2.28: CONDIGAO PARA EXIBIR OBJETO(S).
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Figura 2.29: CONDIGAO PARA EXIBIR OBJETO(S).

Em resumo, quando os valores de coordenadas do ponto P e do ponto T forem

iguais, o usuério pode apertar o BOTAO para que o ponto P apareca em outro local do

plano, e assim mover o ponto T e até “colidir” com P novamente.

A Tabela [2.8] apresenta uma sequencia de agoes que pode ser feita. Tal iteracao

pode ser acessada no link https://www.geogebra.org/classic/prtf7uqga

Tabela 2.8: Sequéncia de a¢des na execucao da colisao de pontos.

ACAO PONTOPeT POSICAO DOS PONTOS | EXIBIR
Inicio P e T com coordenadas diferentes Posicoes diferentes Texto 1
Movimenta T' até P P e T com mesma coordenada Posigoes iguais Texto 2
Clique no Botéo P modifica de coordenada Posicoes Diferentes Texto 1
Movimenta T até P P e T com mesma coordenada Posigoes iguais Texto 2
Clique no Botéo P modifica de coordenada Posigoes Diferentes Texto 1
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Capitulo 3
Desenvolvendo Jogos no (Geo(zebra

O GEOGEBRA ¢ uma ferramenta de software livre que permite a criagdo de mo-
delos matematicos interativos, como jogos digitais educativos para auxiliar no ensino-
aprendizagem. Desta forma, podem ser criados através da utilizacao de ferramentas inte-
rativas como desenhos e animagoes, como apresentado no Capitulo 2]

Alguns exemplos de jogos que podem ser criados no GEOGEBRA, como quebra-
cabecas, jogos de memoria, jogos de labirinto e jogos de perguntas e respostas, podem ser
encontrado em sua pagina oficial da internet. Com isso, é possivel utilizar jogos prontos
disponiveis na plataforma e adapta-los as necessidades da aula, ou criar diversos tipos de

jogos, desde que o objetivo seja o ensino de algum conceito matematico.

3.1 Jogos Existentes no Geo(ebra

O site do GEOGEBRA disponibiliza uma variedade de jogos educativos prontos para
uso, que podem ser encontrados na se¢ao de "Material Educativo”do site. Esses jogos sao
criados por professores e usuarios do GEOGEBRA e estao disponiveis gratuitamente para
download e utilizacao.

Para utilizar um jogo ja existente no site do GEOGEBRA, é necessario fazer o
download do arquivo e importa-lo para o GEOGEBRA. Para isso, basta seguir os seguintes

Passos:
1. Acesse o site do GEOGEBRA e va até a secao de “Materiais”.
2. Procure pelo jogo que deseja utilizar e clique para abri-lo.
3. Clique na opgoes.

O jogo sera aberto no GEOGEBRA online e podera ser utilizado ou editado, verificar

Figura (3.1

34
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Cada jogo possui suas préprias instrugdes e regras, que devem ser seguidas para
aproveitar ao maximo a experiéncia de aprendizado. Além disso, é possivel personalizar e
adaptar o jogo para as necessidades de cada aula, acrescentando ou modificando elementos
de acordo com os objetivos de ensino.

A utilizacao de jogos ja existentes no site do GEOGEBRA pode ser uma opgao

pratica e eficiente para enriquecer as aulas de matematica e torna-las mais interativas e

¢ 5> C (Y & geogebracrg e %« w0 : € 5 C 0 & seogebmorgmeteras BED » 0
_ = GeoGebra Q Ppesquisar recursos em Sala de Aula I 4
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Materiais em Destaque EXBIRTODOS
2 el
2 Perfil e
2 resson @, % W %
® Tt = w_ A
uveo ATIVIDADE ATIVIDADE uvro
L0 avar aplcativos Nivel 1 Superficies de Coreografia Jogos e Puzzles
revolugao Matematica com GeoGebra

[0 Baixar Aplicatives Portal Quebra-.. } Diego Lieban H Humberto José... Diego Lieban

(a) GEOGEBRA - Materiais (b) GEOGEBRA - Opgoes de Materiais
& > C Y @& geogebraorg/search/jogos 2 ¥+ & 0 H
= GeOGebrO - KR
A inido [—.

EE] Feed de Noticias -
H °
B Materiais
ATIVIDADE ATIVIDADE ATIVIDADE ATIVIDADE
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programagio (16pc) (9p9) balanceamentos
& Pessoas Renande Aim... % Gustav Eckard ... § Gustav Eckard ... 3 SEDAMITOZO... }
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[
et - | ;
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Diego Lieban H Cecilia Custodio & Diego Lieban H Nerdy2019ALF

(¢) GEOGEBRA - Busca por Jogos

Figura 3.1: GEOGEBRA - Interface do site para busca.

3.2 Desenvolvendo um Jogo

3.2.1 Jogo das Coordenadas

O jogo de encontrar as Coordenadas no Plano Cartesiano tem como objetivo encon-
trar o maximo de pontos no sistema de eixos cartesianos no tempo estipulado. Por isso,
sao disponibilizadas as coordenadas para serem encontradas e a partir do momento que o
ponto é encontrado, novas coordenadas sdo sorteadas e essas deverao ser descobertas. Ao

final do jogo, serd contabilizado e exibido a quantidade de pontos encontrados.
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O desenvolvimento do jogo, apelidado de “Jogo do Doguinho”, foi construido du-
rante a participacdo no curso sobre DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS E JOGOS
Locicos-Dicitals coM GEOGEBRA realizado por (Lieban) 2020), dividido em qua-
tro etapas: Etapa reproduzir, Etapa adaptar, Etapa planejar e Etapa criar. Durante
as etapas adaptar, planejar e criar, havia uma atividade para a criagao de um jogo, no
momento de realizar essa atividade, encontrei um jogo sobre coordenadas cartesianas no
repositorio do GEOGEBRA, um local com diversos materiais compartilhados por pessoas
que possuem um perfil no site do GEOGEBRA. Por meio dessa atividade e inspiragdo na
ideia do jogo, de encontrar pontos no plano cartesiano, eu tinha como objetivo melhorar
o jogo transformando-o e adaptando-o para que ficasse mais atrativo para os estudan-
tes. Uma das transformacoes realizada foi a interface do jogo, visto que é um atributo
importante e convidativo para os estudantes.

Ao atribuir novas interacoes no jogo, percebi que havia criado um novo jogo com
mais elementos interativos, uma nova interface, mais atrativo e contextualizado. Nesse
sentido, ter um jogo com mais interacao e diversos elementos, tanto interativos quanto os

elementos nao interativos, o jogo se torna mais divertido e desafiador.

Criando o Jogo das Coordenadas: Ajude o Doguinho a achar os ossos

No primeiro momento, serd delimitado um quadrado onde as coordenadas cartesi-
anas sorteadas do jogo estarao inseridas. Para esse exemplo serd utilizado um quadrado,

seguindo os passos abaixo:
o Construir um quadrado delimitado por quatro dos pontos.

 Sao inserido na entrada as coordenadas: A = (10, 10); B = (10, —10); C' = (—10, 10)
e D = (—10,—-10), como na Figura [3.2(a)|

o Na BARRA DE FERRAMENTAS serd escolhido um PoLiGoNO RiGIDO.
o Constréi o quadrado a partir dos pontos A, B,C' e D, veja Figura|3.2(b)|

No jogo das Coordenadas Cartesianas, o objetivo é encontrar os osso que estarao
enterrados no jardim no periodo de tempo estipulado, e para medir esse intervalo serd

criado por meio do CONTROLE DESLIZANTE uma varidvel tempo (Verificar construgao

em [Contagem de Tempo| - 2.2.1)), verificar Figura |3.3| com as seguintes propriedades:

o Intervalo de 0 a 400.
e Incremento do valor 1.

» Na opgdo animagao VELOCIDADE com valor de 1/60.
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Figura 3.2: Quadrado.
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Figura 3.3: VARIAVEL tempo

Em seguida, para visualizar na tela do jogo o tempo disponivel, utiliza-se a ferra-

menta TEXTO para inserir as seguintes informacoes, representado na Figura

No espaco em branco escreve TEMPO.

Escreve s, representando segundos.

Aparecem todos os objetos, escolhe a variavel tempo.

Seleciona na aba AVANCADO onde possui o icone do GEOGEBRA.

Nesse momento, sao inseridas as imagens para montar o cenario, que dara forma ao

jogo. Esta interface, pode ser adaptada e modificada de acordo com o contexto que o jogo

sera utilizado, porém a aparéncia da imagem deve ser nitida e com o fundo transparente

de preferéncia, para que fique melhor adaptado. Inserindo as imagens conforme Figuras

3.5l e 3.6}
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| s prepepiagic )
Figura 3.4: Marcando o Tempo.
232 Controle Deslizante Imagem
ABC Texto
Enviar Camera
[ Inserir Imagem |_ _—
Botéo
v . Caixa para Exibir / Esconder Objetos
a=[1] Campo de Entrada f
Faca upload de uma imag: seu computador local
c.
-1z -11 -fo 8 8 -7 -6 -5 -4 -
CANCELAR

Figura 3.5: Inserir IMAGEM

o Inserir imagem do Cachorro, Osso e Jardim.

Cachorro: tera o ponto T fixado ao cachorro, que movimentara ele por todo o

Plano Cartesiano a procura do Osso.

Osso: terd a imagem oculta e ird aparecer quando os pontos P e T, estiverem na

mesma posi¢ao.

Jardim: a imagem do jardim sera o plano de fundo do jogo.

A imagem ¢ inserida e acompanhada de dois pontos, a partir desses pontos é feito

o ajuste do tamanho.

Cachorro: Para facilitar o ajuste do tamanho.
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TEMPO: 15

Figura 3.6: Inserir IMAGEM dos Elementos do Jogo.

» Coloca-se o ponto F', na origem do eixo F' = (0,0) ver Figura|3.7(a)
o Arrasta o ponto T para (4,0), deixando a imagem com o tamanho desejavel.

o Escreve o ponto F' em funcao de T, j4 que a movimentacao serd feita por T

ver Figura 3.7(b)

« O ponto F passara a ter coordenada F' = (z(T")—4,y(T)), fazendo uma relagao

de dependéncia.

F F = ((M-4y(M)

= {1.9)

J=(4517)

fig2

L= (233 -8.15)

® @ 06 &8 @ ©

M = (16.45, -6.95) : 1 2 3 4 5

-1

(a) Ajustando tamanho do Ca- (b) Relacionando as Coordenadas F e T

chorro.

Figura 3.7: Ajustes de tamanho e coordenadas das figuras.

Osso: Ajuste do tamanho, como na Figura |3.8

« Coloca-se o ponto J, na origem do eixo J = (0,0)
« Arrasta o ponto K para (1,0.5), deixando a imagem com o tamanho desejavel.
» Escreve o ponto K em fungao de J.

« O ponto F passara a ter coordenada F' = (z(T") — 4, y(T))

Jardim: Serd uma imagem inserida como plano de fundo do jogo, entao basta escolher
um tamanho que seja igual ou maior que o quadrado de forma que aparega a parte

que deseja.



40

O
-
Il

=)

=
=

@ =(0.0 H K

O | K=x()+1,y(J)+0.5)

Figura 3.8: Ajuste de tamanho do Osso.

« Movimente a posi¢ao das coordenadas para ajustar ao tamanho como na Figura
3.9

e Escolha um tamanho maior ou igual ao quadrado onde o jogo esta delimitado.

Depois de ajustado, seleciona CONFIGURACOES da Imagem.

o Marca a opgao na aba BAsico, Imagem de fundo, conforme Figura m

k- =N

T=(1824,923)

tempo = 1 H
0 @e————— i O

€= (10,10)

@ © 0 o d

D = Ponto(Circulo(C, 20))
= (10.-10) ®

B = C+1 Vetor(C, D)+ 1 VetorPerpindi

(€]

= (10.-10)
A = C+8.88178410700126 - 107 Vitor,
= (10.10)

4l = Poligono(C, D, B,A)

= 4o

a = Segmento(A, C,a1)

-

b = Segmento(B, A1)

=0

< = Segmento(C, D, q1)

)

d = Segmento(D, B,q1)

Figura 3.9: Ajuste do tamanho do Jardim.

Quadrado ABCD: Configura-se o quadrado para limitar o cenario do jogo.

+ Seleciona o quadrado e escolhe a op¢do CONFIGURAGOES, como Figura (3.11

o Na aba COR, escolhe a cor desejado que aparecera na parte externa e retira a

transparéncia.
e Na aba ESTILO, clica na op¢do Inverter Preenchimento, ver Figura (3.11

o Pode modificar a cor do segmento e a espessura.

O ponto T serd o ponto de associacao ao cachorro que fard a movimentacao para

localizar os ossos escondidos no quintal. Dessa forma, durante o jogo o osso ird aparecer
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) Y Cor  Estio
fe g, Posicdo  Avangado

X Programacao

Nome
g3

Legenda

O usartexto como
legenca

,,,,,,, Exibir Objeto
" Imagem fig3

[ Fixar Objeto

®. Exibir Objeto

‘ [0 Definir como
) Definir como Objeto Ausxiliar «/ Objeto Auxiliar

& Trerone ‘
n ), 8

Travar a Tela

Renomear

Apagar

Figura 3.10: Inserindo a imagem para plano de fundo.

Y o |[==
R oA~ DO O 4LIN =2
B A Q¢ =N Bésico Estilo  Avancado
q1 = Poligono(C, D, B, A) Programacéo
()
= 400
a = Segmento(A, C,q1)
@
=2
b = Segmento(B, A, q1)
&)
=2
= Segmento(C, D, 1,
e ™ i Visualizar
=2
d = Segmento(D, B, q1) : B . Selecione Um Outro
(©] % - * Exibir Objeto Purpura Claro 204, 204, 255 (§CCCCFF)
Ar - Exibir Rétulo ) ,
@  textol="TEMPO: " +tempo+” s° ¢ Exiir Rasto Transparéncia 0 =@ 100
o
: 3 Definir como Objeto Auxiliar « )
@ Ftm-tym ; = beg
= (14.24,9.23) B Apagar
@ fiel H ¢ Configuracdes
J = (x(T) - 05,y(T) - 03)
@)
= (17.74,8.93)

Figura 3.11: Delimitando o cenario do jogo.

proximo a boca do cachorro, indicando que foi encontrado. Entao, ajustando os pontos J
(Ponto associado ao osso) e T' (Ponto associado ao cachorro) para que eles tenham uma
relacado de dependéncia e proximidade. Assim, independente da posi¢ao que o 0sso esteja,
ele sempre estara perto do cachorro. Para obter a relacao de dependéncia serao realizados

0s seguintes passos:

Inserindo o ponto numa posigao, que fique facil de fazer a relagao.

O ponto T' = (5,2) e o ponto J = (4.5,1.7) serao relacionados, conforme Figura
5. 15

O ponto J serd escrito em fungao de 7.

As novas coordenadas de J = (x(T) — 0.5, y(T) — 0.3).
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[H@ﬁ C & : cS@& Basico Cor Avancado

Programacéo

° Espessura da Linha

—C) {3

TEMPO: 1s Opacidade do Traco
—l) {0

Estilo: —

Preenchimento: ~ Padrdo v

Inverter Preenchimento

F = (xT)-4y(T)
= | e
|Q T=(52)
|Q J=(4517)
@ fi2
@ L=(233-815
@  M=(1645 695
F = (x(T)—4,(T))
. = (076, 167)
@ T=62
° J = (x(T) = 0.5,y(T) - 0.3)
@
@ L-(23 815
@ M- (1645 -6.95)

Figura 3.13: Associa¢ao de dependéncia das Coordenadas de J e T.

Um elemento indispensavel no jogo das Coordenadas é o ponto P, para isso basta
escrever na barra de entrada P = (2,4), ou outra coordenada se desejar. Esse ponto é
importante, pois terd sua posi¢do modificada por meio de um sorteio de Coordenadas,
toda vez que o usuario encontrar sua localizacao. que estara associada a um BOTAO,

Posteriormente, sao inseridos varidveis a partir do CONTROLE DESLIZANTE (Veri-

ficar construgao [Controle Deslizante|[2.1.1|- figura que auxiliam na programagao dos

elementos inseridos no jogo, onde sao criadas as relagoes que podem modificar proprie-
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dade, estados, agoes entre outros. As variaveis criadas sao as descritas abaixo (Ver Figura
3.14)):
Cont0sso=0: valor minimo 0 e maximo 300, com incremento de 1.
ExibirOsso=0: valor minimo 0 e maximo 2, com incremento de 1.

Mensagem=0: valor minimo 0 e maximo 5, com incremento de 1.

O ContOsso = 0 : ContOsso =0
0@ 30 B >
® ExibirOsso = 0 : ExibirOsso = 0
0@ 5 ® =
. Mensagem = 0 : Mensagem = 0
0 @ 5 ©
-+ Entrada

Figura 3.14: Variaveis para auxiliar programagao.

Apoés a inserir os CONTROLES DESLIZANTES, alguns imagens com mensagens fo-
ram acrescentadas (ver Figura e serao exibidas quando houver algumas acoes
especificas, por exemplo, quando for encontrado um osso, quando o ponto estiver na po-
sicao errada, quando acabar o jogo e outros eventos. Como feito anteriormente, serdao
ajustados os tamanhos das figuras com dependéncia de pontos tanto para o tamanho

conforme Figura [3.15(b), quanto para o local que a imagem aparecera

Mensagem = 0
L
CONTINUE : X TTIN U
PROCURANDO! E=(11,-2) PROCURANDO!
. 6 = ((E)+ 6,y(E) Ml =9 e

= (17,-2)

figd

Parabéns!
Vocé achou
um 0sso!

(a) Imagens exibidas que dependente de

uma acao.

Figura 3.15: Ajustes de tamanho e coordenadas das figuras.

H=(13,-9)

@ o e © © o

1= (x(H)+5,y(H))

= (18,-9)

o

parabéns!

Vocé achou
um 0ssol

(b) Relagdo de dependéncia entre os pontos das

imagens.

Apo6s inserido figuras de mensagens, serao colocados outros elementos que fazem

parte do jogo, sendo atualizados de acordo com a dindmica do jogo. Mostrando informa-

¢oes do que estd ocorrendo e situacao atual do jogo, sao os BOTOES E TEXTOS. Serdo

necessarios incluir dois BOTOES (Verificar construgao [Inserir BOTAO|[2.25)), um escrito

CAVAR e outro Iniciar o Jogo, seguindo as seguintes instrucoes:
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« Na Barra de Ferramentas seleciona a opgao BOTAO.
e No local da Legenda coloca o nome CAVAR, conforme Figura [3.16

« Repetindo o mesmo passo, agora criando o BOTAO Iniciar o Jogo

>
272 Controle Deslizante o
Inicia o Jogo

ABC Texto

] Inserir Imagem Botao

|| Botdo Legenda
Inicia o Jogd [:=:]
/\® Caixa para Exibir / EscéRger Objetos TEMPO: 15

Cédigo GeoGebra

a=|1| Campo de Entrada

Figura 3.16: Inserir BOTAO.

O BOTAO CAVAR serd de extrema importancia nesse jogo, pois em sua programagcao
ele terd as informacoes mais importantes do jogo que fard as diversas modificagoes e
interacoes que acontecem. Porém, para o usuério do jogo o BOTAO - CAVAR, ird apenas
verificar se o ponto de movimentagao do cachorrinho esta localizado, no local que o osso
esta enterrado. Ou seja, se o ponto P sera igual a T, possuem a mesma coordenada e
posicdo. Mais a adiante sera feita a descricdo da programacgao e a agao ou mudanga do
estado do objeto que acontece. Ja 0 BOTAO Iniciar o Jogo, terd como caracteristica na
programagcao retomar os estados iniciais de todos os objetos e elementos que fazem parte
do jogo.

A partir desse momento, serdo inseridos os textos com as informagoes que serdo

atualizados no jogo como por exemplo a variavel tempo (verificar em [Marcando o Tempo.|

o Na Barra de Ferramentas, escolhe a op¢ao TEXTO.

e No espago em branco escreve: Quantidade de ossos encontrados: ContOsso.
Lembrando que ContOsso é uma variavel, portanto estd na aba AVANCADO onde

estd localizado o icone do GEOGEBRA, conforme Figura [3.17]

o Adicionando outro texto da mesma maneira, escreve-se: O osso esta escondido na
posicao: P, nesse caso ird aparecer a coordenada de P que também esta localizado

na aba AVANCADO.
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o Nas CONFIGURACOES do TEXTO, pode ser alterado diversos atributos, como cor,

tamanho, fonte e formatacgao, nesse caso pode adaptar como queira.

<

272 Controle Deslizante

Texto

"ABC Texto
] Inserir Imagem
Botao j

/ . Caixa para Exibir / Esconder Objetos ]
a=[1] Campo de Entrada 4 M
—— R Visualizar Férmula LaTeX O osso esta escondido

B I sert FérmulalaTex

Quantidade de ossos: ContOsso

na posicéo: (3, 8)

{a rea vazia)

. B CA\/AR Car.horro
e CAVAR
B E Ex\bersso
i F G 0

GameOver H
. ¢ TEMPO: 15

[ Quantidade de ossos encontrados: 6 |

Figura 3.17: Inserir textos associado a variavel.

A principio foram inseridos todos os elementos do jogo, com os ajustes organizaci-
onais, adaptacao dos tamanhos das imagens, de construcao dos objetos, das configuragoes
em relacao a forma, cores, associagoes entre objetos em fungao do outro e outros ajustes.
Mesmo assim, alguns elementos do jogo precisam ser programado, para suceder as ac¢oes
que irao realizar as modifica¢oes de estados do objeto. Nesse momento, serd descrito o
funcionamento do jogo matematico, seu objetivo e associacao com os elementos dos jogo,

que ird auxiliar a aprendizagem de forma contextualizada.

e O Jogo das Coordenadas Cartesianas, trata-se de um contetido matematico so-

bre pontos no plano cartesiano.

Objetivo: Identificar o ponto nos eixos coordenados, sabendo localizar as coordenadas

x e y de um ponto.

Como funciona? Na tela do jogo sera exibido a coordenada (z,y) do ponto P, entdao

o usuario movimenta o ponto 1" até que fique na mesma posicao de P.

Como saber que estd na mesma posicao? Quando o usudario colocar o ponto 7' na
mesma posicao exibida pela coordenada, ele pressiona o BOTAO que ira verificar se

0s pontos estao na mesma posicao.

O Botao vai dizer se estiver no mesmo lugar? Sim! Se P e T estiverem na mesma
posicao, sera exibida uma mensagem de acerto e caso estejam em posi¢oes contrarias,

exibird mensagem de erro.
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Depois que encontra a posigcao o jogo acaba? Nao! Quando P e T, estiverem na
mesma posicdo e o BOTAO for pressionado, automaticamente sdo sorteadas novas

coordenadas para P.

Quantas vezes precisa encontrar o ponto? A quantidade de vezes que conseguir,

durante um intervalo de tempo.

Quando o tempo acaba pode jogar novamente? Sim! Basta pressionar o BOTAO,
que reinicia o jogo. A cada rodada o jogador tenta pegar mais ossos que na rodada

anterior.

Agora que entendeu como o jogo funciona, serao inseridos os elementos para con-
textualizacao do jogo. Para que 0 cachorrinho encontre os ossos enterrados, serao

feitas algumas descrigdes s6 que dessa vez com o cenario do jogo.

1. O jogo inicia solicitando que o jogador encontre o osso escondido em uma dada

posicao, enquanto o tempo vai passando.
2. O jogador movimenta o ponto que esta no focinho do cachorro até a posicao.
3. Escolhe a posicao do ponto e aperta o BOTAO CAVAR.

4. O BOTAO: CAVAR além de verificar se encontrou o osso, tem varias fungdes que

alteram alguns elementos no jogo. Verifique a listagem:

Se P =T decorre o seguinte:

« E sorteada outra coordenada para P.

o O osso aparece na boca do cachorro.

o Aparece uma mensagem, dizendo que o jogador encontrou o 0sso.
« E contabilizado que foi encontrado 41 osso.

o Aparece +1 osso na parte de baixo do cenario, onde identifica a quantidade

de ossos encontrados.
« A nova coordenada P aparece na tela, sendo o préximo local para procurar
0 0SS0.

Se P # T ocorre que:

o Aparece uma mensagem, dizendo que o jogador deve continuar procu-

rando.

5. O processo de movimentacgao do cachorrinho continua acontecendo e se repete todas

as agoes que estao contidas no item 4, apds apertar CAVAR.



47

6. Quando o tempo estipulado para o jogo acaba, tem-se que:

o O BOTAO: CAVAR desaparece.

o A Mensagem com a Posicao do osso desaparece.
o Aparece a mensagem: Game Over

o Em relagdo a quantidade de ossos:

Se nao encontrou osso: Aparece a mensagem: Tente Novamente! Encontre
os 0ssos escondidos.

Se encontrou 1 osso: Aparece a mensagem: Parabéns! Vocé encontrou 1
0SS0.

Se encontrou mais de 1 osso: Aparece a mensagem: Parabéns! Vocé en-

controu X ossos. Ressaltando que X sera a quantidade de ossos.

7. Para jogar novamente aperta o BOTAO Iniciar o Jogo, que todas as quantidades

serdo zeradas e o tempo comega a contagem.

TEMPO: 17 s
O osso esta escondido
na posicéo: (-2, -5)
\ 3 1 CAVAR
\
09 7 6 ) =1 o0 7 EGEEcEE
i = =
T i
- o AiEALE
: e £ 5
B, i g Gl v, .
&, i 354 - ¢ Lo
i =T c
=5 (v 0
=9

Quantidade de ossos encontrados: 0

Quantidade de ossos encontrados: 2

(a) Mensagem quando acha o osso. (b) Mensagem quando néo acha o osso.

Figura 3.18: Mensagem de Erro e Acerto da posicao.

A compreensao do jogo é extremamente importante, apés todas as relagoes dos
elementos descritos e configuracoes a partir do funcionamento, sao feitas as programagoes
de cada elemento especifico, que executarao os comandos pensados para jogar.

A primeira programacao sera realizada no BOTAO CAVAR:

CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO CLICAR.

1 Se(P==T, DefinirValor (ExibirOsso,1))
> Se(P==T, DefinirValor (ContOsso,ContOsso+1))
5 Se(P==T, DefinirValor (Mensagem,1))
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Se(P!=T, DefinirValor (Mensagem,2))
Se(P==T, DefinirCoordenadas (P, NumeroAleatdério(-9,9),

NameroAleatdério(-9,9)))

Cada variavel esta relacionada com algum objeto, conforme programacao Figura

3.19
B I T A 0 & €@ : =@ Basico Texto Cor Estilo Posicho Avancado
CA\M—R Ao Atualizar JavaScript Global
Botédo bt1
A Se(P==T, DefinirValor(ExibirOsso, 1))
Se(P==T, DefinirValor(ContOsso,ContOsso+1))
Sdibcione tim Ouiro Se(P==T, DefinirValor(Mensagem, 1))
Exibir Objeto £ Se(PI=T, DefinirValor(Mensagem,2))
A~ Exibir Rétulo v
Se(P==T, DefinirCoordenadas(P, NimeroAleatério(-9,9),
Definir como Objeto A rv NameroAleatorio(-9,9)))
& Travar Objeto
J;l Travar a Tela
B Apagar
I £ Configuractes I y

Figura 3.19: Programacao feita no BOTAO CAVAR

ExibirOsso: Varidvel associada a figura do osso, quando P = T', ExibirOsso=1 o
0SS0 ird aparecer.

Mensagem: Varidvel associada a figura da mensagem, assim que P = T, Mensagem
=1 exibe que o osso foi encontrado. Se P # T, Mensagem=2 exibe a mensagem para tentar
novamente.

Cont0Osso=ContOsso+1: Esse é uma variavel, onde a cada vez que P =T é acres-

centado +1, no valor na contagem de acertos.

A préxima programagao acontecerd no BOTAO Iniciar o Jogo:

CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO CLICAR.

DefinirValor (Exibir0Osso,0)

DefinirValor (Mensagem,0)

DefinirValor (tempo,0)

DefinirValor (ContOsso ,0)

IniciarAnimag&o (tempo)
DefinirCoordenadas (P, NameroAleatdério(-9,9),NimeroAleatdrio

(-9,9))

O BOTAO Iniciar o Jogo deixard o jogo com todas as informagdes iniciais, sem
mensagens e com inicio da contagem do tempo, com todas as varidveis com valores iguais

a 0, verifique a Figura [3.20
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@ A B I 1 a I & fEa&: Basico Texto Cor Estilo Posicio Avancado
e Ao Clicar Ao Atualizar JavaScript Global
Iniciar o Jo
= DefinirValor(ExibirOsso, 0)

Botdo Jogo = DefinirValor(Mensagem, 0)
I DefinirValor(tempo, 0)

Exibir Objeto v IR DefinirValor(ContOsso, 0)
e IniciarAnimacéo(tempo)

Exibir Rétulo v DefinirCoordenadas(P, NimeroAleatdrio(-9,9),
" NumeroAleatdrio(-9,9))

Definir como Objeto Auxiliar

Travar Objeto

Travar a Tela

Renomear

Apagar

Cddigo GeoGebra

v

Figura 3.20: Programacao feita no BOTAO Iniciar o Jogo.

Para o funcionamento do jogo, foram realizadas outras programacoes em alguns

objetos especificos:

Ponto 7T: Nas CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO ATUALIZAR.

Tera a seguinte programacao:

DefinirValor (ExibirOsso, 0)

2 DefinirValor (Mensagem, 0)

Quando o jogador atualizar a posicdo do PONTO T, o 0sso e a mensagem irao

desaparecer da tela, conforme Figura [3.21]

k|| A& * Basico Cor Estilo  Avancado Algebra
@® T=(29 Duplicar entrada
Aa Clicar Ao Atualizar JavaScript Global
Apagar P
O U=(247
| Configuracbes l DefinirValor(ExibirOsso,0)
DefinirValor(Mensagem O)
Quadrilatero T —
() al = Poligono(C, D, B, A} ~1~+7+7T—
T e,

Figura 3.21: Programacao no PoONTO T

Mensagem de Erro: Nas CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO ATUALIZAR.
A programacao ira atualizar o ponto E:
Se(P!=T, DefinirCoordenadas(E,x(T),y(T)))

Essa atualizacdo faz com que a mensagem de erro apareca proximo a imagem do

cachorro, a programacao segue como a Figura [3.22

Mensagem de Acerto: Nas CONFIGURAGOES — PROGRAMAGAO — AO ATUALIZAR.

A programacao ira atualizar o ponto H:
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BloA R =/ Basico Cor FEstilo Posicdo = Avancado
O |McnsagEmErm | Apagar I Ao Clicar JavaScript Global
8 Se(PI=T, DefinirCoordenadas(E, x(T), y(T
O | me _ “Ml Configuraces [ | (PI=T, (E, x(T), y(T))
QO | Oso : |
o m—
@  OssoAchados : e Y
| i, ot e e
Figura 3.22: Programacao na mensagem de erro.
1 Se (P==T, DefinirValor(H,T))
Bl A & : = Basico Cor Estilo Posicdo  Avancado
o i -
O MensagemErro Ao Clicar Ao Atualizar JavaScript Global
Se(P==T, DefinirvValor(H,T}))
O | MenssagemEncontrouOsso | apagar |
O Osso \ a I Configuracdes I
f
. OssoAchados H e » ‘

Figura 3.23: Programacdo na mensagem de acerto.

Essa atualizagdo faz com que a mensagem de acerto apareca proximo a imagem do

cachorro, a programacao esta na Figura [3.23

Cada objeto possui um local que determina como atributo CONDICOES PARA EXI-
BIR OBJETO(S) como mostra a Figura nesse espago serd inserido a variavel e valor

numérico e/ou condigdo, para essa associa¢ao. Verifique os seguintes passos:
o Seleciona o objeto e nas CONFIGURAGOES — AVANGADO.

« Na opgdo CONDIGOES PARA EXIBIR OBJETO(S), insere a varidvel com o valor

numérico e/ou alguma outra condigao, conforme Figura m

i,,,}[ﬂ[ﬁ]ﬁ [ = Q H :_‘ Basico | Cor | Estilo Posicdo |Avam;ado| Programacéo
i i

e __4___L_1_'r__L__J__J__

Condic&o para Exibir Objem(s)l

i
g | ExibirOsso = 1 |

Cores Dinamicas

Imagem Osso

) Definir como Objeto Auxiliar

& Travar Objeto

Vermelho: Verde:
LU Travara Tela
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Figura 3.24: CONDIGOES PARA EXIBIR OBJETO(S) do Osso.

» Segue lista da variavel e/ou condigdo que deve ser inserido e o objeto relacionado.
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— ExibirOsso==1: inserir na imagem do 0sso.

— Mensagem==1: inserir na imagem com a mensagem: Encontrou o 0sso.

— Mensagem==2: inserir na imagem com a mensagem: Continuar procurando.
— tempo>=90: inserir na imagem com a mensagem: Game Over.

— tempo<90: insere no BOTAO Cavar e insere no TEXTO com a mensagem: O

0sso esta escondido na posicao: P.

— ContOsso>1 && tempo>=90: insere no TEXTO com a mensagem: Vocé encon-

trou (ContOsso) ossos!

— ContOsso>=1 && tempo>=90: insere na imagem que tem a mensagem: Para-
béns!.
— ContOsso==1 && tempo>90: insere no TEXTO com a mensagem: Vocé encon-

trou 1 ossol!

— ContOsso==0 && tempo>90 : insere no TEXTO com a mensagem: Tente No-

vamente! E encontre os o0ssos escondidos.

Para deixar o jogo mais enfeitado, cada vez que o jogador encontrar um osso, ele

sera contabilizado e aparecerd na parte inferior do cenario, como mostra Figura |3.25

TEMPO: 48 s

. O osso esta escondido]
————————— : . na posigao: (6, 3)

Parabéns!
Vocé achou
)., um Osso!

=3
_4\3
<
=
%

| &, B

Quantidade de ossos encontrados: 4

A

Figura 3.25: ENCONTRANDO 0S OSsO.
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Para que isso aconteca, na JANELA DE ALGEBRA aparece ENTRADA seguindo os

seguintes passos:
e u=(1,0), distdncia das imagens.

e Insere o comando 11=Sequéncia(Transladar(OssoAchado,Vetor(u i)),i, O,

Cont0Osso-1,1)

No comando lista de sequéncia: Sequéncia(<Express&o>, <Varidvel>, <Valor
Inicial>, <Valor Final>, <Incremento>). Foram utilizados cada item do comando

da seguinte forma:

o <Expressdo>: foi usado o comando, Transladar(<objeto>,<vetor>), o comando
Transladar: modifica a posicdo do <objeto>, de acordo com a distancia determi-

nada por <vetor>.

— <objeto>: nesse caso o objeto = OssoAchado determinado foi a imagem do

0ss0, na parte inferior do cenario, verifique Figura [3.25

— <vetor>: este comando foi determinado por Vetor(u i), onde u=(1,0) foi
definido no COMANDO DE ENTRADA, para a distancia das imagens e o (i),

serd a variavel do incremento.
e <Varidvel>: aqui a foi preenchido com o (i), como sendo a variavel de mudanca.

e <Valor Inicial>: foiinserido o valor (0), pois é exatamente a quantidade de ossos

encontrada no inicio do jogo.

e <Valor Final>: como este valor depende da quantidade de osso que o o jogador ira
encontrar, o valor foi definido por (ContOsso-1), o valor -1 faz parte, pois ja é feito
a aparicao de imagem mesmo sem ter sido realizado contagem. <Incremento>: 1 ¢é

O incremento, pois os 0ssos sao encontrados um a um.

Assim, finaliza-se a do JOGO DAS COORDENADAS com a descri¢cao de todos os
seus elementos e programagoes. Porém, apos ter finalizado a construcao, alguns detalhes

devem ser levados em consideracao na hora de salvar o jogo para disponibilizar o link:
o Fixar os elementos que fazem parte do cenario, porém néo sdo interativos.

e Ocultar os elementos que nao fazem parte do cenario, como os CONTROLE DESLI-

ZANTE.

o Limitar a tela quando for salvar.
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Ao finalizar o jogo é importante fazer testes analisando seu funcionamento, verifi-
cando se todas as intengoes pensadas e programada nos objetos estao realizando as acoes
de acordo com o esperado. Por exemplo, se as imagens aparecem no momento correto, os
botoes estao cumprindo sua funcao, se o objeto que nao deveria pode mudar a posicao,
quando um jogo finaliza acontece alguma interacao que nao deveria ocorrer, entre outros
eventos. Uma opcao é solicitar que amigos e colegas da area testem o jogo verificando as
regras do jogo e seu andamento. Ao criar um jogo ou até mesmo no momento de adapta-
lo, é importante levar em consideragao alguns elementos que tornam o jogo atrativo para
os estudantes. A interface do jogo, por exemplo, deve ser de facil acesso e entendimento,
se possivel adapta-lo para algum cenario que seja do interesse dos alunos, para incentivar
uma maior participacao.

Compartilhado do GEOGEBRA no link https://www.geogebra.org/m/dunjxu35s.


https://www.geogebra.org/m/dunjxu35

Capitulo 4
Conclusao

O objetivo desta dissertacao consistiu em demonstrar que o professor de matema-
tica pode criar jogos digitais matematicos usando o aplicativo GEOGEBRA.

Para isso, é necessario apenas compreender os principios do GEOGEBRA e algumas
técnicas comuns em jogos e, de forma complementar, um pouco de conhecimento basico
de programagao. No desenvolvimento deste trabalho, foi questionado, como ponto de
partida, a dificuldade que os alunos possuem em aprender o conteido matematico, seja
por ansiedade, bloqueio de aprendizagem, desmotivacao e outros diversos motivos.

Desta forma, este trabalho tem como proposito sugerir outras maneiras de minis-
trar o conteido matematico utilizando metodologias ludicas, interativas e inseridas no
contexto atual de intenso uso da tecnologia. Isto posto, foi sugerida a utilizacao de jo-
gos digitais utilizando o GEOGEBRA, pois é um software muito difundido e utilizado na
area da matematica, sendo além disso uma ferramenta gratuita e online. Assim, caso o
professor tenha interesse e disponibilidade para aplicacao de uma aula com didatica dife-
renciada, despertando a motivacao dos estudantes, o uso dos jogos digitais é uma opcao.
Caso o docente nao tenha habilidade com GEOGEBRA, ele pode iniciar utilizando outros
jogos, ja que a plataforma permite cadastro de qualquer pessoa, possibilitando o compar-
tilhamento de diversos materiais no banco de dados. Logo, o professor pode aplicar um
jogo compartilhado nas suas proprias turmas.

No entanto, aplicando algumas técnicas comuns a jogos, descritas neste trabalho, o
professor de matematica pode iniciar adaptando um material para sua utilizacdo. Somado
a isto, foi criado também um jogo completo nesta dissertacao, com descricao detalhada
do passo a passo e técnicas aplicadas, por meio de comandos disponibilizados pelo préprio
GEOGEBRA e utilizacao da légica de programacao. Este jogo completo pode servir de
guia para que um professor possa criar ou adaptar um jogo compartilhado por outras
pessoas no proprio GEOGEBRA, requerendo apenas o uso das técnicas e da criatividade.

Isto posto, como contribuicao para que as aulas de matematica se tornem mais
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atrativas e motivantes, os jogos digitais fazem com que o estudante tenha um olhar dife-
renciado para a disciplina, superando seus bloqueios emocionais e cognitivos. De maneira
pratica, esse trabalho pode ser utilizado para realizar oficinas, cursos, palestras, organi-
zacdo de material didatico sobre utilizagdo do software GEOGEBRA.

Por fim, tem-se a contribui¢cdo na formacao do estudante que pode desenvolver
pensamentos criticos, estratégias para resolugao de problemas, melhora na comunicacao,
tomada de decisoes e muitas outras habilidades sociais que sao desenvolvidas através do
aprendizado matematico e dos jogos digitais.

Como limitagoes, tem-se como publico-alvo os professores de matematica usuérios
do software GEOGEBRA. A principio, o objetivo foi direcionado para professores que
tenham interesse em utilizar metodologias e didaticas pedagogicas diferentes do tradici-
onal e quem tenham possibilidade de trabalhar com aplicagoes de jogos digitais. Porém,
a aplicacdo e aprendizagem sobre a utilizacdo do GEOGEBRA e criacao dos jogos digi-
tais, pode se expandir para qualquer outra pessoa que tenha interesse. Logo, nao sé os
professores podem criar o seu proprio jogo, como também incentivar que os alunos desen-
volvam o jogo digital, como uma forma de aprendizado sobre pensamento computacional
e desenvolvimento bésico de programacao.

Para aplicagoes futuras, esperamos colocar em pratica a aplicacdo do uso dessa
ferramenta, como forma de melhorar a aquisicao do conhecimento por meios digitais.
Além de amadurecer a ideia de utilizar essa dissertacdo como base para aplicagdes do
uso pratico desse material citado, para subsidiar e apoiar outros profissionais docentes a
considerar praticas ludicas e didaticas no ensino da matematica, favorecendo a troca de
saberes. Ou ainda, pensar em ampliar o uso e contribuicao do GEOGEBRA, com novas

pesquisas e desenvolver um possivel doutorado com estudo relacionado a essa area.
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