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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo descrever e relatar uma proposta de jogo
pedagogico de Geometria que foi desenvolvida durante o TCC (Trabalho de Conclusdo
de Curso) do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Rio
Grande (FURG) e aplicada em uma turma de estudantes do Ensino Médio. O jogo esta
sendo desenvolvido para ser aplicado preferencialmente para os alunos entre o 7° ano e
0 9° ano do Ensino Fundamental. O propoésito deste jogo pedagdgico é propor um
método alternativo de ensino e aprendizagem, fazendo com que desperte nos alunos
maior interesse sobre os conhecimentos matematicos de Geometria Plana, bem como da
Geometria Espacial, intrinsecos no jogo. Neste jogo, 0s alunos poderdo conhecer um
pouco mais sobre as formas geométricas e suas caracteristicas, onde serdo apresentados
a varias perguntas e terdo que trazer a resposta certa para poder avancar no jogo. Apos o
usuario responder perguntas relativas a cada figura, recebera uma pontuacéo referente
ao seu numero de acertos. O jogo sera desenvolvido preferencialmente para celular,
inicialmente para Android mas também contempla outros ambientes como Windows e
MacOS (nestes ultimos podendo apresentar distorcBes na tela). Primeiramente, foi
criado um banco de dados que contém todas as perguntas e respostas relativas as figuras
geométricas que serdo apresentadas no jogo. O banco de dados pode ser alterado pelo
professor, de acordo com seus objetivos e o contetdo que deseja abordar.

Palavras-chave: Celular, Geometria, Jogo, Aplicativo.



ABSTRACT

This paper aims to describe and report a proposal Geometry pedagogical game
that was developed during the WCC (Completion of course work) of the Mathematics
Degree course of the Federal University of Rio Grande (FURG) and applied to a class
of students from highschool. The game is being developed to be applied preferentially
to students between 7th and 9th grade. The purpose of this pedagogical game is to
propose an alternative method of teaching and learning, arousing students more interest
in the mathematical knowledge of Flat Geometry as well as Spatial Geometry, intrinsic
in the game. In this game, students will be able to learn a little more about geometric
shapes and their features, where they will be presented with various questions and will
have to bring the right answer in order to advance in the game. After the user answers
questions regarding each picture, they will receive a score for their number of hits. The
game will be developed preferably for mobile, initially for Android but also includes
other environments such as Windows and MacOS (the latter may have screen
distortions). First, a database was created that contains all the questions and answers
regarding the geometric figures that will be presented in the game. The database can be
changed by the teacher according to their goals and the content they want to address.

Keywords: Mobile, Geometry, Game, Application.
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1 Introducéo

Este trabalho foi desenvolvido durante as disciplinas de TCC | e 1l, que foram
cursadas durante o primeiro e segundo semestres de 2019, no curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Federal do Rio Grande. O objetivo geral deste trabalho foi
desenvolver um jogo de Geometria que pudesse levar aos estudantes do Ensino
Fundamental uma maneira mais divertida e pratica de compreender os conceitos da
Geometria e, dessa forma, jogando eles véo estar estudando. Por meio de um jogo no
formato de aplicativo, propomos um método alternativo de ensino aprendizagem,
despertando nos alunos maior interesse sobre o0s conhecimentos matematicos de
Geometria Plana e Espacial.

Devido ao constante e crescente uso de novas tecnologias como celular e tablets
no desenvolvimento intelectual das criancas e seu interesse nos jogos de celular,
pensamos em unir o estudo de Geometria e a brincadeira de uma maneira divertida e
Iudica para os estudantes, podendo assim aumentar seu interesse pela matematica. Para
utilizar o jogo, os estudantes vao necessitar ter raciocinio 16gico e percepcédo visual para
responder corretamente perguntas apresentadas ao longo do jogo.

Durante o curso de Matematica Licenciatura, um questionamento constante foi:
0 que realmente eu quero estudando matematica? Em um dado momento do curso,
surgiu a ideia que poderia unir conhecimentos de programacao adquiridos durante curso
técnico de informatica cursado nos anos de 1993 — 1996 no antigo Colégio Técnico
Industrial, atual IFSul (Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-
grandense), com o ensino de matematica. Assim, como professor ndo ficaria somente
dando aula, mas também desenvolvendo jogos tanto para computador como para
celular, estes ultimos conseguem atrair muito mais a atencdo das criancgas e jovens.

Os jogos sdo muito importantes, pois através deles as criancas conseguem
apreender coisas que, mesmo estudando em sala de aula, passam despercebidas. Eles
podem transformar o estudo de Geometria em uma atividade bem mais interessante.

Durante 0 jogo vamos considerar dois niveis de aprendizagem, que sao os dois
primeiros niveis do modelo de Van Hiele (SILVA; FERREIRA; GOMES, 2016). Este
modelo foi desenvolvido por um casal de professores nos anos 50 do século XX devido
as dificuldades apresentadas por seus alunos relacionadas ao conhecimento de
Geometria. Ele avalia a progressao na aprendizagem conforme cinco niveis:

- 1° Visualizacdo — Os alunos compreendem as figuras globalmente, isto €, as
figuras sdo entendidas pela sua aparéncia;

- 2° Andlise — Os alunos entendem as figuras como o conjuntos das suas
propriedades;

- 3° Ordenacao — Os alunos ordenam logicamente as propriedades das figuras;

- 4° Dedugéo — Os alunos entendem a Geometria como um sistema dedutivo;



- 5° Rigor — Os alunos estudam diversos sistemas axiomaticos para a Geometria.

No nosso jogo, os alunos sO trabalharam com os dois primeiros niveis, a
visualizacdo e a analise. O primeiro deles, quando observam as imagens apresentadas
para eles no jogo e o segundo quando forem responder a pergunta proposta pelo jogo.
Esperamos que o terceiro nivel possa ser parcialmente atendido com o auxilio do
aplicativo que foi desenvolvido.

No Segundo Capitulo deste trabalho, listamos quais 0s conceitos matematicos
visitados na analise e desenvolvimento deste TCC. Retratamos principalmente os dados
referentes a Base nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017) sobre
Geometria Plana e Espacial para alunos do ensino fundamental, que s&o nosso principal
publico-alvo.

No Terceiro Capitulo, traremos um breve referencial tedrico para termos um
embasamento técnico de como podemos trabalhar os jogos digitais no ensino de
matematica atualmente. S&o trazidos alguns autores que tratam do tema.

No Quarto Capitulo, apresentamos uma descricdo detalhada do cddigo do
programa que deu origem ao jogo, bem como praticamente todos os dados e corpo do
programa para um melhor entendimento do jogo em si. Assim, se 0 professor desejar,
podera alterar figuras e questdes para adaptar o jogo para suas turmas.

No Quinto Capitulo deste trabalho temos o relato da oficina aplicada com alunos
do ensino médio, que permitiu uma analise do funcionamento do jogo e a manutencgdo
dele. Muitas sugestdes e correcOes foram feitas a partir dessa oficina e incorporadas ao
jogo.

No Sexto Capitulo, teremos uma breve andlise e conclusbes a respeito do
trabalho em seu conjunto, tanto no que diz respeito ao desenvolvimento, quanto a
aplicacdo. Além disso, mencionamos perspectivas para trabalhos futuros.

Como foi dito anteriormente, agora no préximo capitulo falaremos sobre os
conceitos matematicos referente a geometria plana e espacial e sua relacdo com a
BNCC.



2 Conceitos Matematicos

A matematica é um conhecimento necessario para todos os alunos da Educacao
Basica, tanto por sua aplicacdo na sociedade contempordnea, Como por suas
potencialidades na construcdo critica dos cidaddos. Para nortear o0 que se espera que 0S
estudantes aprendam, existe um documento de carater normativo chamado de Base
Nacional Comum Curricular, abreviada por BNCC (BRASIL, 2017), a qual serve de
guia para os curriculos de matematica nas escolas.

Conforme os conhecimentos, competéncias e habilidades estipuladas pela BNCC
para os curriculos do Ensino Fundamental, a matematica foi dividida em cinco unidades
tematicas que sio: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade
e Estatistica, as quais possuem habilidades e objetos de conhecimento especificos.

Para nosso trabalho, utilizamos os conceitos de Matematica que estdo dentro da
unidade Geometria, a qual no Ensino Fundamental se divide por anos, tanto para 0s
anos iniciais como para os finais. Assim, cada ano tem suas préprias habilidades e seus
objetos de conhecimento aqui resumidos. Alguns deles que serdo necessarios para n0sso
trabalho.

No 1° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Figuras geométricas planas: reconhecer o formato das faces das figuras
geométricas espaciais;

- Figuras geométricas espaciais: reconhecer e relacionar com objetos familiares
do mundo fisico.

E as seguintes habilidades respectivamente:

- Identificar e nomear figuras planas (quadrado, tridngulo, retangulo, circulo) em
desenhos apresentados de diversas posicdes ou em contorno de faces de objetos
geomeétricos;

- Relacionar as figuras geométricas espaciais (esferas, cilindros, cones e blocos
retangulares) a objetos familiares do mundo fisico.

No 2° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Figuras geométricas planas (quadrado, retangulo, tridngulo, circulo):
reconhecer e analisar caracteristicas;

- Figuras geométricas espaciais (esfera, cilindro, cone, cubo, bloco retangular,
pirdmide): reconhecer e analisar caracteristicas.



E as seguintes habilidades respectivamente:

- Reconhecer, nomear e comparar figuras planas (quadrado, triangulo, retangulo,
circulo), através de caracteristicas comuns, em desenhos mostrados em diferentes
disposicdes ou em solidos geométricos.

- Reconhecer, nomear e comparar figuras espaciais (esfera, piramide, cone,
cilindro, cubo, bloco retangular), relacionando as mesmas com objetos do mundo fisico.

No 3° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Figuras geométricas planas (quadrado, retangulo, triangulo, trapézio,
paralelogramo): reconhecimento e analise das caracteristicas;

- Figuras geométricas espaciais (esfera, cilindro, cubo, bloco retangular,
piramide, cone): reconhecimento, analise de caracteristicas e planificagdes;

- Congruéncia de figuras geométricas planas.
E as seguintes habilidades respectivamente:

- Classificar e comparar as figuras planas (quadrado, retangulo, triangulo,
trapézio, paralelogramo) em relacdo aos seus lados (quantidade, posicdes e
comprimento) e vertices;

- Associar figuras geométricas espaciais (esfera, cilindro, cubo, bloco retangular,
pirdamide, cone) a objetos do mundo fisico e nomear essas figuras. Descrever
caracteristicas de algumas figuras geométricas espaciais, relacionando-as com suas
planificacoes;

- Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo, incluindo o uso de
tecnologias digitais.

No 4° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Figuras geométricas espaciais (piramides e prismas): reconhecimento,
representaces, planificacdes e caracteristicas;

E as seguintes habilidades respectivamente:

- Associar prismas e piramides a suas planificaces e analisar, nomear e
comparar seus atributos, estabelecendo relacdes entre a representacdo plana e a espacial.

No 5° Ano do Ensino Fundamental

S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:
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- Figuras geomeétricas planas: caracteristicas, representagdes e angulos;

- Figuras geométricas espaciais: reconhecimento, representacées, planificacGes e
caracteristicas.

E as seguintes habilidades respectivamente:

- Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, Vértices e
angulos, e desenhéa-los utilizando material de desenho ou tecnologias digitais;

- Associar figuras espaciais a suas planifica¢6es (cilindros, prismas, piramides e
cones) e analisar, nomear e comparar seus atributos.

No 6° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Poligonos: classificagbes quanto ao nimero de vértices, as medidas de lados e
angulos e ao paralelismo e perpendicularismo dos lados;

- Piramides e prismas: planificacbes e relacGes entre seus elementos (faces,
veértices e arestas).

E as seguintes habilidades respectivamente:

- Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, Vértices e
angulos, e classifica-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representagcdes no
plano com em faces de poliedros. Identificar caracteristicas dos tridngulos e classifica-
los em relacdo as medidas dos lados e dos angulos. Identificar caracteristicas dos
quadrilateros, classifica-los em relacdo aos lados e a angulos e reconhecer a inclusao e a
interseccéo de classes entre eles;

- Quantificar e estabelecer relagBes entre 0 nimero de vertices, faces e arestas de
prismas e piramides, em funcdo do seu poligono da base, para resolver problemas e
desenvolver a percepcao espacial.

Observamos que dentre habilidades listadas, estdo algumas daquelas que o jogo
desenvolvido pretende melhorar, assim como nos proximos anos descritos a seguir.

No 7° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:

- Triangulos: construgdo, condigdo de existéncia e soma das medidas dos
angulos internos;

- Poligonos regulares: quadrado e triangulo equilatero.

E as seguintes habilidades respectivamente:
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- Construir tridngulos, usando régua e compasso, reconhecer a condi¢do de
existéncia do triangulo quanto a medida dos lados e verificar que a soma das medidas
dos angulos internos de um triangulo é 180°. Reconhecer a rigidez geométrica dos
tridangulos e suas aplicagdes, como na construgcdo de estruturas arquitetonicas (telhados,
estruturas metalicas e outras) ou nas artes plasticas. Descrever, por escrito e por meio de
um fluxograma, um algoritmo para a constru¢do de um triangulo qualquer, conhecidos
as medidas dos trés lados.

- Calcular medidas de angulos internos de poligonos regulares, sem o uso de
formulas, e estabelecer relagdes entre angulos internos e externos de poligonos,
preferencialmente vinculadas a construcdo de mosaicos e de ladrilhamentos. Descrever,
por escrito e por meio de fluxograma, um algoritmo para a construcdo de um poligono
regular (como quadrado e triangulo equilatero), conhecida a medida do seu lado.

No 8° Ano do Ensino Fundamental
S&0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:
- Congruéncia de triangulos e demonstracdes de propriedades de quadrilateros;
- ConstrucBes geométricas: angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares.
E as seguintes habilidades respectivamente:

- Demonstrar propriedades de quadriladteros por meio da identificacdo da
congruéncia de triangulos;

- Construir, utilizando instrumentos de desenho ou software de geometria
dindmica, mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares.
Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a construcdo de
um hexagono regular de qualquer area, a partir da medida do angulo central e da
utilizacdo de esquadros e compasso.

No 9° Ano do Ensino Fundamental
Sa0 necessarios 0s seguintes objetos de conhecimento:
- Semelhanga de triangulos;
- Poligonos regulares;
- Vistas ortogonais de figuras espaciais.
E as seguintes habilidades respectivamente:

- Reconhecer as condi¢des necessarias e suficientes para que dois triangulos
sejam semelhantes;
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- Descrever, por escrito e por meio de fluxograma, um algoritmo para a
construcdo de um poligono regular cuja medida do lado é conhecida, utilizando régua e
compasso, como também softwares;

- Reconhecer vistas ortogonais de figuras espaciais e aplicar esse conhecimento
para desenhar objetos em perspectiva.

Seguindo nosso trabalho teremos agora o terceiro capitulo, onde se encontra o
referencial tedrico que foi utilizado para termos um embasamento técnico junto a
autores que trabalham com o tema.
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3 Referencial Tedrico

Neste referencial teorico, trazemos uma breve analise sobre textos que retratam
0 uso de softwares e aplicativos no ensino da Matematica. Como por exemplo, 0 ensino
de Geometria utilizando jogos pedagogicos e o uso do celular como ferramenta didatica
para o processo de ensino e aprendizagem de matematica.

E cada vez maior o nimero de pesquisas sobre a utilizacio de ferramentas
digitais, assim como Costa (2016) retrata em sua pesquisa sobre o uso da tecnologia
como mediacdo pedagogica. O autor nos mostra o grande potencial que tem 0 uso da
mesma como ferramenta de aprendizado, mostrando em sua pesquisa seu principal
objetivo.

O objetivo em questdo é mostrar como os aplicativos podem ser
utilizados como artificio na constru¢do do “fazer matematica”,
englobando na prética uma educagdo com sentido. Quando se fala no
uso da tecnologia na educacdo a primeira coisa que se imagina € o
computador, contudo, os softwares educacionais ndo se restringem
apenas ao uso dele, os smartphones, tablets, dentre outros aparelhos de
tecnologia movel de comunicagdo podem ser inseridos desse contexto.
(COSTA; COSTA; RODRIGUES; VASCONCELLOS, 2016, p. 1)

Com isto, durante sua pesquisa e apos algumas atividades propostas pelo autor, o
mesmo chega a seguinte concluséo:

Durante a etapa de aplicacdo de testes e do uso dos aplicativos,
tivemos experiéncias surpreendentes, a afinidade com os celulares e
tablets por meio das criancas fizeram com que elas contextualizassem
por si s6 o contelido com o mundo. Nos testes propostos as criangas
observamos a desenvoltura com divisdes de nimeros “grandes” por
outros relativamente pequenos, como 94/2 por exemplo, divisdo por
dois algarismos assim como na multiplicacdo e soma. (COSTA,;
COSTA; RODRIGUES; VASCONCELLOS, 2016, p. 4)

Com esta pesquisa, mesmo sendo o assunto abordado diferente do que estamos
propondo, o trabalho do autor indica que podemos ter grandes potenciais de
aprendizagem no desenvolvimento do nosso aplicativo. Sendo assim, esperamos
também obter experiéncias surpreendentes.

Uma visdo mais especifica sobre tecnologia digital e geometria é da autora
Dullius (2015). Em seu trabalho, a autora retrata em um Unico capitulo diversos
exemplos de ferramentas tecnoldgicas e atividades para serem trabalhadas, devido a sua
analise sobre o uso dessas ferramentas no auxilio ao professor e suas facilidades de uso
pelos alunos. Ela menciona a facilidade de compreensdo dos contetdos por meio do uso
dos aplicativos, como segue:

As atividades propostas neste capitulo visam a construcdo ou
consolidacéo de conhecimentos relacionados a geometria, por meio de
aplicativos disponibilizados em tablets ou computador. Objetivamos
explorar figuras planas e espaciais, tanto na sua identificacdo quanto
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na representacdo de formas de objetos do cotidiano dos alunos. Assim
pretendemos facilitar a compreensdo e a formacdo de conceitos em
relacdo ao tema abordado. (DULLIUS; QUARTIERI, 2015, p. 95)

Com base na leitura e analise destes autores, chegamos na ideia de construir um
software aplicativo com 0s objetivos apresentados na introducédo deste trabalho e no
intuito de auxiliar o professor no processo de ensino e aprendizagem, permitindo que
este faca uma breve andlise das dificuldades que seus alunos apresentam no decorrer da
utilizacdo do software. O jogo no formato de aplicativo foi escolhido para ser
desenvolvido para celulares, tablets e assemelhados, pois sdo as ferramentas de grande
utilizac&o pelos estudantes nos dias atuais.

E importante mencionar que as ferramentas de tecnologia digital tem grande
potencial de uso, mas em nenhuma hipotese estas podem ser pensadas como substituto
ao professor, que precisa ser a maior ferramenta de todas para a mediacdo entre
contetdo e alunos. O professor é essencial para mediar e conduzir uma aprendizagem
que seja efetiva e de acordo com uma formacao integral dos alunos.

Agora no proximo capitulo, teremos uma descri¢cdo detalhada do codigo do
programa que deu origem ao jogo, também praticamente todos os dados e corpo do
programa para um melhor entendimento do jogo em si. Assim se o professor quiser,
podera alterar as imagens e questfes criando seu proprio jogo para trabalhar com sua
turma.
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4 Desenvolvimento do Aplicativo/Jogo

E impossivel ndo refletirmos sobre a questdo do aumento cada vez maior da
insercdo da tecnologia na humanidade. Varias pesquisas feitas nos ultimos anos
mencionam este aumento, por exemplo,

Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD) do
IBGE, divulgada nesta quinta-feira, 20, na populagdo de 10 anos ou
mais, a parcela que tinha celular para uso pessoal passou de 77,1%
(2016) para 78,2% (2017) (TELETIME, 2018).

As pesquisas mostram que cada vez mais 0s jovens estdo imersos no uso de
tecnologias como celular, tablets e assemelhados do que pessoas maduras, estas se
atualizando aos poucos e introduzindo a tecnologia digital no seu mundo também, mas
com uma velocidade muito menor do que os jovens.

Com estes dados, podemos perceber que criancas e adolescentes estardo cada
vez mais se utilizando dessas tecnologias como naturais de seu desenvolvimento.
Assim, chegamos num ponto onde os professores precisam estar preparados e se adaptar
para usar essas mesmas tecnologias em beneficio dos estudantes, estes que muitas vezes
utilizam estas ferramentas como forma de diversdao e ndo aproveitando seu potencial na
aprendizagem.

Com estas observagdes, conversamos nas reunides do TCC sobre o qué e como
poderiamos ajudar na criagdo de um vinculo entre esta triade (Aluno, Professor,
Tecnologia). Com este pensamento, chegamos na ideia de criar um jogo de celular
utilizando o conteudo de Geometria Plana e Espacial, que possibilitaria ao professor
verificar o nivel de aprendizagem dos alunos em relacdo a matéria trabalhada nas aulas
e que fosse interessante para 0s estudantes, j& que os mesmos utilizam o celular para
praticamente tudo em seu dia a dia: tanto para ouvir musica, como pesquisar e até
mesmo produzir textos e videos.

Num primeiro momento, pesquisamos qual ferramenta nos possibilitaria a
criacdo deste aplicativo de forma a ser de facil utilizacdo e desenvolvimento. Foi ai que
chegamos, apo6s algumas pesquisas, na ferramenta Delphi XE.V10.3 que € de
propriedade da empresa “Embarcadero Technologies, Inc” e possui uma versdo com
licenca grétis para desenvolvimento de programas/aplicativos, tanto os mais simples
para realizar pequenas tarefas, como os mais avancgados que se utilizam de banco de
dados em servidores alocados na internet ou mesmo numa intranet (rede fechada com a
possibilidade de ndo utilizar a internet). Esta ferramenta se utiliza da linguagem Pascal,
que é de facil compreensdo pois € praticamente a traducdo de um algoritmo em
portugués para o inglés. Além destes detalhes, a versdao do Delphi que escolhemos
possibilita a criagdo do programa final para varias plataformas diferentes, como por
exemplo Windows, Android, Linux, Iphone ou MacOS. Estes sistemas, sdo incluidos
dependendo dos pacotes que foram adicionados no momento da instalacdo: no nosso
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caso s6 instalamos pacotes para Android, Iphone(10S), Windows e MacOS conforme
mostrado na Figura 01.

Figura 01 — Tela de escolha do formato do aplicativo

Tabs Help
Il @ G=(=Cs  [§ Android v €
m | LiveBindings | uvee'Di‘ Android Bring | Sensors | Windows 1
- i0S Device 32-bit .
| 7 4= = o) T
0 b b 30 o5 pevicess-bit BE =
% D i0S Simulator
[ macos 32-bit
Style: %" AndB® Windows 32-bit ” Master

Fonte: Autor

ApOs esta etapa inicial, de escolha da ferramenta para o desenvolvimento do
jogo, comecamos a construcdo do mesmo. Primeiramente, inserindo um desenho como
tela de fundo do aplicativo e apds os botbes de controle, estes que sdo usados para
acessar todas as fun¢des do aplicativo. Em seguida, foi inserido um botao “Jogar” que

inicia o jogo, outro botdo “Sobre” e um botdo “Sair” que finaliza o jogo, conforme ¢
mostrado na Figura 02.

Figura 02 — Tela principal do jogo

Jogar  Sobre

Sair

n r

Fonte: Autor
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Ao apertar 0 botdo “Sobre”, abrird um painel que possui as informagdes sobre o
desenvolvimento deste TCC, como o nome do académico que o desenvolveu
juntamente com sua orientadora, a universidade em que foi desenvolvido e ano que foi
criado, conforme é mostrado na Figura 03.

Figura 03 — Tela “Sobre”

(L2

Trabalho de TCC

Curso
Matematica Licenciatura

Orientado .
Ronaldo Cozza Rodrigues
email: ronaldocozza@hotmail.com

Orientador
Profa. Dra Cinthya Maria Schneider Meneghetti

Universidade
FURG - Universidade Federal do Rio Grande

Fechar

Fonte: Autor

Ao apertar o botdo “Sair”, que se encontra na parte de baixo da tela principal, o
jogo se encerrara, fechando o aplicativo e voltando para a tela anterior a entrada no
mesmo. Conforme é mostrado na Figura 04.

Figura 04: Botao “Sair”.

Sair

Fonte: Autor

Ao apertar o botdo “Jogar”, este faz com que apareca a tela do jogo em si, que €
composta por uma imagem, uma pergunta referente a esta imagem, quatro alternativas
que contém somente uma resposta certa, onde o usuario tem que escolher uma delas.
Além disso, aparece o numero de pontos ganhos por cada jogada feita e um botdo de
“Finalizar”. Estas informagdes sdo mostradas na Figura 05.



18

Figura 05 — Tela do jogo

Quantas Formas geométricas
aparecem na imagem acima?

(O Uma Forma
(O Duas Formas
(O Trés Formas
(O Quatro Formas

Pontos.:

Fonte: Autor

Durante varios dias foi pensado como seria a estrutura de perguntas e respostas
de maneira que ficasse de simples acesso para que o professor pudesse realizar
alteragdes. Para isto, optou-se por desenvolver uma estrutura de dados na forma de um
registro, este que sera mostrado a seguir. Ele permite agregar varios tipos de dados em
uma variavel com indice, conforme € mostrado a seguir.

Corpo do Programa:

Registro = Record
Texto_Pergunta : string;

Resp01 : string;

Resp02 : string;

Resp03 : string;

Resp04 : string;

Resp_Certa  : byte;

ContErro . Integer;
End;

var
Forml: TForm1,;
Saldodaimagem,
ScoreGeral,
ContP :integer; {nos informa qual a pergunta estamos usando}

Perguntas : array[1..21] of Registro; {Registro contendo os dados das perguntas,
respostas e o contador de erros desta pergunta}
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Nessa estrutura podemos ver a variavel ContP, esta nos permite navegar entre as
perguntas e respostas durante a execu¢do do programa. Também encontramos a variavel
ContErro, que sera usada para somar a quantidade de vezes que 0 USuario errou uma
determinada pergunta durante a execucdo do jogo e terd um resultado mostrado ao final
das jogadas ou quando ele interromper o jogo. Assim, serd possivel saber em qual
pergunta houve erro e quantas vezes ocorreu este determinado erro.

Com esta estrutura de dados, é possivel criar 0 banco de perguntas e respostas
que atualmente possui um total de 20 perguntas. Ao apertar o botao “Jogar” o programa
executa um procedimento de inicializacdo que executa varios comandos, estes que sdo
mostrados a seguir.

Corpo do Programa:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var
i : integer;
begin
Inicializa_Perguntas;
for1:=0to 20 do
Begin
if memo2.Lines.Count < 20 then
Begin
memo2.Lines.add(’' ");
End,;
End;
Panel2.Visible := True;
ScoreGeral :=0;
Saldodalmagem := 0;
ContP := 1,
label3.text :=""
labell.Text := Perguntas[1].Texto_Pergunta;
Radiobuttonl1.Text := Perguntas[1].Resp01;
Radiobutton2.Text := Perguntas[1].Resp02;
Radiobutton3.Text := Perguntas[1].Resp03;
Radiobutton4.Text := Perguntas[1].Resp04;
Radiobuttonl.Enabled := true;
Radiobutton2.Enabled := true;
Radiobutton3.Enabled := true;
Radiobutton4.Enabled := true;
ImageControl3.Bitmap := ImageControl7.Bitmap;
end;

Além de inicializar varias variaveis, temos no comeco deste procedimento a
chamada ao procedimento Inicializa_Perguntas, este que atribui o contetdo das
perguntas e respostas a estrutura de dados, conforme é mostrado a seguir.

Corpo do Programa:



20

Procedure Inicializa_Perguntas;
Begin
Perguntas[1]. Texto_Pergunta := 'Quantas formas geométricas aparecem na imagem acima?’;
Perguntas[1].Resp01 := 'Uma forma’;
Perguntas[1].Resp02 := 'Duas ormas';
Perguntas[1].Resp03 := 'Trés formas";
Perguntas[1].Resp04 := 'Quatro formas';
Perguntas[1].Resp_Certa := 3;
Perguntas[1].ContErro := 0;
Perguntas[2].Texto_Pergunta :='Qual o nome da forma geométrica de cor vermelha?";
Perguntas[2].Resp01 := 'Circulo’;
Perguntas[2].Resp02 := 'Tridngulo’;
Perguntas[2].Resp03 := '‘Quadrado’;
Perguntas[2].Resp04 :='Losango’;
Perguntas[2].Resp_Certa := 2;
Perguntas[2].ContErro := 0;
Perguntas[3]. Texto_Pergunta := 'Quantos vértices tem o quadrado?’;
Perguntas[3].Resp01 :='Um vértice';
Perguntas[3].Resp02 := 'Dois Vvértices";
Perguntas[3].Resp03 := 'Trés vértices';
Perguntas[3].Resp04 := 'Quatro vértices';
Perguntas[3].Resp_Certa := 4;
Perguntas[3].ContErro := 0;
Perguntas[4].Texto_Pergunta :='Qual a forma geométrica que ndo possui lados?’;
Perguntas[4].Resp01 := 'Circulo’;
Perguntas[4].Resp02 := Triangulo’;
Perguntas[4].Resp03 := 'Quadrado’;
Perguntas[4].Resp04 :='Losango’;
Perguntas[4].Resp_Certa := 1,
Perguntas[4].ContErro := 0;
Perguntas[5].Texto_Pergunta :='Qual das formas geométricas possui 3 lados?";
Perguntas[5].Resp01 := 'Circulo’;
Perguntas[5].Resp02 := Triangulo’;
Perguntas[5].Resp03 :='Quadrado’;
Perguntas[5].Resp04 :='Losango’;
Perguntas[5].Resp_Certa := 2;
Perguntas[5].ContErro := 0;
Perguntas[6].Texto_Pergunta := 'Quantas formas geométricas aparecem na imagem acima?’;
Perguntas[6].Resp01 :='Uma forma’;
Perguntas[6].Resp02 := 'Duas formas';
Perguntas[6].Resp03 := 'Trés formas";
Perguntas[6].Resp04 := 'Quatro formas';
Perguntas[6].Resp_Certa := 3;
Perguntas[6].ContErro := 0;
Perguntas[7].Texto_Pergunta :='Qual 0 nome da forma geométrica de cor vermelha?’;
Perguntas[7].Resp01 := 'Esfera’;
Perguntas[7].Resp02 := 'Piramide’;
Perguntas[7].Resp03 := 'Cubo’;
Perguntas[7].Resp04 :='Cone’;
Perguntas[7].Resp_Certa := 2;
Perguntas[7].ContErro := 0;
Perguntas[8].Texto_Pergunta := 'Quantos vértices tem o cubo?’;



Perguntas[8].Resp01 := 'Nenhum’;
Perguntas[8].Resp02 := 'Cinco Vértices';
Perguntas[8].Resp03 := 'Oito vértices';
Perguntas[8].Resp04 := 'Dez vértices";
Perguntas[8].Resp_Certa := 3;
Perguntas[8].ContErro := 0;
Perguntas[9]. Texto_Pergunta :='Qual a forma geométrica que nao possui lados?’;
Perguntas[9].Resp01 := 'Esfera’;
Perguntas[9].Resp02 := 'Piramide’;
Perguntas[9].Resp03 ;= 'Cubo’;
Perguntas[9].Resp04 :='Cone’;
Perguntas[9].Resp_Certa :=1;
Perguntas[9].ContErro := 0;

Perguntas[10]. Texto_Pergunta :='Qual das formas geométricas possui 8 arestas?’;

Perguntas[10].Resp01 :='Esfera’;
Perguntas[10].Resp02 := 'Piramide’;
Perguntas[10].Resp03 := 'Cubo’;
Perguntas[10].Resp04 :='Cone’;
Perguntas[10].Resp_Certa :=2;
Perguntas[10].ContErro := 0;

Perguntas[11].Texto_Pergunta :='Os lados valem a e b, qual o perimetro do retangulo?";

Perguntas[11].Resp01 :="a.b = ab’;

Perguntas[11].Resp02 := 'a+a+a+a = 43’

Perguntas[11].Resp03 :="a+b = a+b';

Perguntas[11].Resp04 :="at+b+a+b = 2a+2b’;

Perguntas[11].Resp_Certa :=4;

Perguntas[11].ContErro := 0;

Perguntas[12].Texto_Pergunta :='Se a=3 e b =2, o perimetro do retangulo é’;
Perguntas[12].Resp01 :="'5/;

Perguntas[12].Resp02 ;="' 8';

Perguntas[12].Resp03 :=" 10

Perguntas[12].Resp04 :="'6';

Perguntas[12].Resp_Certa := 3;

Perguntas[12].ContErro := 0;

Perguntas[13].Texto_Pergunta :='Como calculamos a area do retangulo?";
Perguntas[13].Resp01 :="a.b = b.a’;

Perguntas[13].Resp02 :=at+a+b = 2a+b’;

Perguntas[13].Resp03 :='a.b.a = aba’;

Perguntas[13].Resp04 := 'a-b+a-b = 2a-2b';

Perguntas[13].Resp_Certa :=1;

Perguntas[13].ContErro := 0;

Perguntas[14].Texto_Pergunta :='Se a =5 e b = 4, a are4 do retangulo € igual a?";
Perguntas[14].Resp01 :=" 40

Perguntas[14].Resp02 :=" 20",

Perguntas[14].Resp03 :="'9';

Perguntas[14].Resp04 :="' 16"

Perguntas[14].Resp_Certa := 2;

Perguntas[14].ContErro := 0;

Perguntas[15]. Texto_Pergunta :='Quantas diagonais possui o retangulo’;
Perguntas[15].Resp01 :=" 4,

Perguntas[15].Resp02 ;="' 1

Perguntas[15].Resp03 :="' 2,

21
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Perguntas[15].Resp04 ;="' 3';
Perguntas[15].Resp_Certa := 3;
Perguntas[15].ContErro := 0;
Perguntas[16].Texto_Pergunta :='Como calculamos a area total do paralelepipedo?’;
Perguntas[16].Resp01 :="a.b + ¢’;
Perguntas[16].Resp02 :="'2(a + b + ¢)’;
Perguntas[16].Resp03 :="'2(a.b + a.c + b.c)}
Perguntas[16].Resp04 :="a.b + b.c’;
Perguntas[16].Resp_Certa := 3;
Perguntas[16].ContErro := 0;
Perguntas[17].Texto_Pergunta :='Sea =4, b =3 e c =2, calcule a area total’;
Perguntas[17].Resp01 :=" 24/,
Perguntas[17].Resp02 ;=" 35,
Perguntas[17].Resp03 :=" 48,
Perguntas[17].Resp04 :="' 52
Perguntas[17].Resp_Certa := 4;
Perguntas[17].ContErro := 0;
Perguntas[18].Texto_Pergunta :='Como calculamos o volume do paralelepipedo?’;
Perguntas[18].Resp01 :="a+ b + ¢}
Perguntas[18].Resp02 :="a.b.c’;
Perguntas[18].Resp03 :="'2.a + 2.b + 2.c};
Perguntas[18].Resp04 :="'3(a + b + ¢)’;
Perguntas[18].Resp_Certa :=2;
Perguntas[18].ContErro := 0;
Perguntas[19]. Texto_Pergunta :='Se a =4, b =3 e c = 2, calcule o volume total’;
Perguntas[19].Resp01 ;="' 24"
Perguntas[19].Resp02 :=" 36",
Perguntas[19].Resp03 :=" 40/,
Perguntas[19].Resp04 :=" 30
Perguntas[19].Resp_Certa :=1;
Perguntas[19].ContErro := 0;
Perguntas[20].Texto_Pergunta :='Quantas diagonais tem as faces do paralelepipedo?";
Perguntas[20].Resp01 :=" 20
Perguntas[20].Resp02 ;="' 10
Perguntas[20].Resp03 ;="' 18,
Perguntas[20].Resp04 :=" 12
Perguntas[20].Resp_Certa :=4;
Perguntas[20].ContErro := 0;
End;

A cada cinco perguntas temos uma imagem especifica, que é mostrada pelo jogo
e sobre a qual se referem as perguntas. As Figuras 06, 07, 08 e 09 mostram as imagens e
0 nimero das perguntas as quais se referem.



Figura 06 — Imagem da pergunta 1 a5

Fonte: Autor

Figura 07 — Imagem da pergunta 6 a 10

Fonte: Autor

Figura 08 — Imagem da pergunta 11 a 15

Fonte: Autor
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Figura 09 — Imagem da pergunta 15 a 20

Fonte: Autor

Quando o usuario estiver jogando, ele precisara escolher uma das respostas que
estardo na tela referente a pergunta e imagem. Ao escolher ele executara o seguinte
codigo dentro do programa:

Corpo do Programa:

procedure TForm1.RadioButton1Change(Sender: TObject);
begin
If Perguntas[ContP].Resp_certa = 1 then
Begin
Saldodaimagem := Saldodaimagem + 5;
Scoregeral := saldodaimagem;
Label3.Text := inttostr(scoregeral);
Panel3.visible := true;
End
else
Begin
Saldodaimagem := Saldodaimagem - 1;
scoregeral := saldodaimagem;
label3.Text := inttostr(scoregeral);
Panel4.Visible := true;
End;
end;

Neste momento, podemos observar pelo codigo acima que, ao usuario escolher a
resposta certa, o programa lhe parabeniza com uma pontuagdo de “5” pontos pela
resposta certa. Caso ele escolha uma alternativa errada, ele ¢ penalizado com “-1”
ponto, sendo que, apos estas escolhas serem feitas e receber suas devidas pontuacoes,
aparecera uma imagem que avisa se ele acertou ou errou. As Figuras 10 e 11 mostram
0s avisos de acerto e erro.



Figura 10 - Imagem quando acerta

QO

ACERTOU!

Clique aqui para

CONTINUAR

Fonte: Autor

Figura 11 - Imagem quando erra

OPS$! ERROU!

Clique aqui para

TENTAR NOVAMENTE

Fonte: Autor
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Ao aparecer a Figura 10, que se refere a0 momento que ele acertou, o programa
executa alguns comandos para poder seguir adiante, comandos estes que se referem a
troca da pergunta, das respostas e da imagem se for preciso, através do contador
“ContP” que serve como indice do banco de perguntas e respostas. A seguir,

apresentamos o cédigo desta operagdo para uma melhor elucidagéo deste momento.

Corpo do programa:

procedure TForm1.ImageControl4Change(Sender: TObject);

Var
i, IndL : Integer;
begin
IndL :=0;
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ContP := ContP +1;
labell.Text := Perguntas[ContP].Texto_Pergunta;
Radiobuttonl.Text := Perguntas[ContP].Resp01;
Radiobutton2.Text := Perguntas[ContP].Resp02;
Radiobutton3.Text := Perguntas[ContP].Resp03;
Radiobutton4.Text := Perguntas[ContP].Resp04;
if ContP > 5 then
Begin
ImageControl3.Bitmap := ImageControl6.Bitmap;
if ContP > 10 then
Begin
ImageControl3.Bitmap := ImageControl8.Bitmap;
if ContP > 15 then
Begin
ImageControl3.Bitmap := ImageControl9.Bitmap;
if ContP = 21 then
Begin
Fori:=0to ContP -1 do
Begin
if Perguntas[i+1].ContErro > 0 then
Begin
Memo2.lines.strings[IndL] := 'Pergunta '+ inttostr(i+l) +' teve '+
inttostr(Perguntas[i+1].ContErro) +' erros.";
IndL := IndL + 1;
End;
End;
Panel5.Visible := True;
End;
End;
End;
End,;
panel3.Visible := false;
end;

Ao aparecer a Figura 11, que se refere a0 momento em que 0 usuério errou, 0
programa executa uma rotina que vai adicionando o numero “1” na variavel
Respostas[ContP].ContErro, pois o programa s6 muda o valor de “ContP” no momento
em que ele acerta a resposta. Assim, nos informando no final quantas vezes ele errou a
resposta desta determinada pergunta, como sera mostrado no cédigo.

Corpo do Programa:

procedure TForm1.ImageControl5Click(Sender: TObject);

begin
Perguntas[ContP].ContErro := Perguntas[ContP].ContErro +1;
panel4.Visible := false;

end;
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Esta rotina foi executada enquanto o programa espera que o usuario clique na
imagem de erro para continuar, pois neste momento o usuario ja ganhou seu ponto “-1”.
Ao clicar na imagem, o programa simplesmente volta para a tela da pergunta anterior
esperando que ele faca uma nova escolha de resposta para a pergunta que ja foi
apresentada.

O usuario pode passar por todas as perguntas ou tem a possibilidade de encerrar
ao longo das mesmas, apertando o botao “Finalizar”, mostrado na Figura 12.

Figura 12 — Botdo Finalizar jogadas

Finalizar

Fonte: Autor

Assim, aparecera uma tela com o relatorio das perguntas que o0 usuario errou no
decorrer do programa e a quantidade de vezes que respondeu errado determinada
pergunta. Para montar este relatorio, o programa converte os dados da variavel de erro
de cada pergunta em uma linha deste relatério. A seguir, mostraremos o corpo do
programa que executa esta operagdo e posteriormente a imagem da tela do relatorio.

Corpo do Programa:

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);
Var
i, IndL : Integer;
begin
IndL :=0;
For i:=0 to ContP-1 do
Begin
if Perguntas[i+1].ContErro > 0 then
Begin
Memo2.lines.strings[IndL] = 'A  pergunta '+ inttostr(i+1) +  teve '+
inttostr(Perguntas[i+1].ContErro) +' erros.";
IndL := IndL + 1;
End,;
End,;
Panel5.Visible := true;
end;
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Figura 13 — Tela do Relatério de erros

A pergunta 1 teve 1 erros.
A pergunta 3 teve 2 erros.

Ok

a2 [a) 4

Fonte: Autor

Apos ler os resultados, pode-se capturar a tela para ficarmos com um historico
referente as jogadas realizadas pelo usuario.

Para sair desta tela de resultado, precisamos apertar o botdo “Ok”, mostrado na
Figura 13, este que executa um codigo para limpar os dados do relatorio que sera
mostrado a seguir.

Corpo do Programa:

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);
var
| - Integer;
begin
for I := 0 to memoz2.lines.Count-1 do
Begin
memo2.Lines.strings[i] :="
End,;
Panel5.Visible := false;
Panel2.Visible := false;
end;

ApOs executar estes comandos o programa voltara a tela inicial, esperando assim
que o usuario escolha entre jogar novamente ou sair do programa.



29

Em seguida no quinto capitulo deste trabalho traremos o relato da oficina
aplicada com alunos do ensino médio, oficina esta que permitiu uma analise do
funcionamento do jogo e a manutencdo dele. Muitas sugestdes e correces foram feitas
a partir dessa oficina e incorporadas ao jogo.
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5 Descricdo da Oficina e Relato da Aplicacéo

A ideia inicial para testar o jogo foi montar uma oficina onde iriamos trabalhar
com egressos do Ensino Fundamental, tanto para os anos iniciais como para os finais,
sendo que, preferencialmente, para alunos dos ultimos anos do ensino fundamental,
entre 7° ano e 9° ano, pois 0s mesmos possuem conhecimento e habilidades. Além disso,
pelo fato de eles serem imersos no mundo da tecnologia digital, para poderem resolver
todas as questdes que sdo apresentadas ao longo do jogo.

Esta oficina tem trés objetivos principais, que sdo: verificar os conhecimentos
prévios adquiridos pelos alunos sobre Geometria Plana e Espacial, analisar o uso de
tecnologias no aprendizado de Geometria Plana e Espacial e estudar algumas
propriedades das Figuras Planas e Espaciais. Para poder trabalhar estes trés objetivos
que se desenvolveu o aplicativo no formato de jogo trabalhado nesta oficina.

A oficina realizada foi aplicada para Estudantes do Ensino Medio, na turma do
segundo ano, no Colégio Estadual Lemos Junior na cidade de Rio Grande, onde o autor
do trabalho estava realizando seu estagio do Ensino Médio, pois como ja tinhamos um
contato direto com os estudantes foi mais facil levar a proposta da oficina para eles.

O tempo estimado de duracdo da oficina foi de 1h e 30min (aproximadamente
duas horas/aula). Tempo este calculado levando em conta a instalacdo do jogo e seu uso
em si.

De maneira geral, serd necessario que os estudantes utilizem seus celulares
pessoais para realizar a atividade. Para instalar o jogo, é necessario acesso a internet, ja
gque o mesmo vai ser enviado por mim via internet para cada celular dos alunos
participantes da oficina.

Com o jogo instalado os alunos precisaram testar seus conhecimentos basicos de
Geometria Plana e Espacial para poderem responder a todas as perguntas do jogo.

Para podermos avaliar a atividade e ter um retorno dos alunos sobre o jogo, foi
entregue, no final da atividade, um questionario simples contendo perguntas
dissertativas sobre a mesma. Com este questionario conseguimos ter uma visdo da
receptividade dos estudantes. A atividade foi extra, e ndo pontuou na nota do trimestre.

O material trabalhado durante a oficina se encontra junto ao Apéndice, material
este que pode ser utilizado para outra pratica ou até mesmo alterado usando ele como
base para uma nova oficina. Os relatos de todos os alunos vocé encontra inserido nos
anexos.

5.1 Descricdo das atividades realizadas:

Num primeiro momento, foi apresentado o aplicativo que esta sendo
desenvolvido pelo autor deste trabalho aos alunos. Foi explicado que o mesmo é um
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jogo de perguntas e respostas sobre Geometria Plana e Espacial. Logo ap0s, 0s
estudantes puderam se organizar em pequenos grupos de modo que todos participantes
pudessem utilizar o aplicativo durante a oficina.

ApOs o grupo ter jogado, eles passavam o celular contendo o jogo para outro
grupo e lhes era entregue a folha com as perguntas sobre o aplicativo que foi trabalhado
durante a atividade.

Diferente do que havia sido proposto inicialmente, optou-se por disponibilizar
um aparelho de celular com o jogo ja instalado. A escola ndo dispGe de rede de internet
wifi, 0 que demandaria um grande tempo da oficina para realizar a instalacdo em cada
celular, pois o app teria que ser instalado individualmente, o que atrasaria o
desenvolvimento da atividade.

O tempo de duracdo da aplicacdo da atividade foi de aproximadamente 40
minutos conforme o planejado, pois nem todos os alunos compareceram no dia. Caso o
professor opte por solicitar que cada estudante instale o aplicativo sera necessario dispor
de mais 5 minutos por estudante, assim copiaremos o aplicativo para o celular dos
estudantes um por vez para a realizacdo da instalacdo posterior o que seria muito mais
rapido se a sala possuisse internet e os estudantes possam baixar eles mesmos o app
para a instalagéo.

No final da atividade foi recolhida a folha com as observacdes dos alunos sobre
0 jogo (aplicativo).

5.2 Alunos participantes

Participaram da atividade 15 estudantes com idades que variavam entre 16 e 19
anos, sendo destes 3 estudantes repetentes. Todos estdo cursando o 2° ano do Ensino
Médio regular. Nenhum estudante presente na sala de aula no dia da aplicacdo da
atividade recusou-se a jogar ou responder o questionario de avaliacao.

5.3 Pontos positivos

O jogo foi bem recebido por todos, sendo que alguns gostariam de ter jogado
durante mais tempo e inclusive que o0 jogo tivesse mais perguntas. Outros acharam bem
divertido responder perguntas de geometria num aplicativo de celular. Alguns relatos
positivos podem ser visualizados nas Figuras 14 e 15.
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Figura 14 — Relato positivo de um aluno participante da oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdo

Idade: 1| Repetente: ( )Sim (>)Nao
Questionario de Avaliagdo
1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas

perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestio?

Fonte: Aluno participante.

Figura 15 — Relato positivo com sugestfes de um aluno participante da oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdo

Idade: | Repetente: ( )Sim ()Ndo

Questionario de Avaliagdo

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

3. Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestio? )

Fonte: Aluno participante.

5.4 Pontos que podem ser melhorados

A instalacdo do aplicativo nos celulares dos participantes teria que ser prévia a
atividade, para ter um melhor aproveitamento do tempo da oficina, para isto temos que
estudar uma maneira melhor de distribuicéo do aplicativo.
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Durante a atividade, foram detectados alguns erros no aplicativo que precisaram
ser corrigidos posteriormente a oficina. Por exemplo, em uma das perguntas estava
escrito quadrado ao invés de cubo e, ao terminar de jogar uma vez 0 jogo, 0 mesmo
iniciava na ultima imagem. Esses erros foram imediatamente corrigidos: de forma
verbal no ato da aplicacdo da atividade e ap6s no cddigo do jogo. Na Figura 16, é
possivel observar um relato de aluno participante com os pontos a serem melhorados no
jogo: mais formas geométricas.

Figura 16 — Relato sobre pontos a melhorar de um aluno participante da oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdo

Idade: 1% Repetente: ( X)Sim ( )Nao

Questionario de Avaliagdo

I. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras! 4y

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo? A\

3.Voceé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo? anldineg i ' )

Fonte: Aluno participante.

5.5 Fotos do momento de aplicacdo da oficina

Durante a aplicagdo das atividades, os alunos se mostraram participativos e
discutiram entre si as questdes do jogo. Nas Figuras 17, 18, 19, 20 e 21 podemos
observar alguns alunos jogando durante a aplicacdo da oficina.

Figura 17 — Aluno respondendo a pergunta.
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Figura 18 — Aviso de resposta correta.

Fonte: Autor

Figura 19 — Acertando uma resposta.

Fonte: Autor

Figura 20 — Decidindo o que responder.

Fonte: Autor
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Figura 21 — Acertando resposta ap6s analisarem a pergunta.

Fonte: Autor

5.6 Impressdes dos estudantes que participaram da oficina:

De maneira geral, os participantes consideraram as perguntas claras, as
ilustracdes relevantes e ainda escreveram que foram simples e acharam divertido.
Observaram que 0 jogo pode ser melhorado, incluindo niveis de dificuldade (na forma
de fases) com perguntas mais dificeis, conforme as Figuras 22, 23 e 24.

Figura 22 — Relato sobre a oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matemdtica
Atividade de Extensdo

Idade: { & Repetente: ( )Sim (X)Ndo

Questionario de Avaliagio

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!
van, \J* 2 WX ’))ll\{)‘*“l y £, Oty -".‘xu')\: Xa
K (;\\-'((1.\‘4.‘ O ¢ 281900 . R 3
ol VU QLGOS W e e Tilo

SY0D A
2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

’ (All%r.'. Quut Jerdnol (:,‘Q\"JJ’ R QUL 0 (n.oo
PR 0 ool e, owrtamde
3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agraddvel para usar? Possui alguma
sugestdo?
Gum, ., axodmul, £ NESTL
RN UL, 4oty £ AL IS IVaRp S
.R\\.ﬁpﬁ D O O o
T AL OAnoL L ) A
y ¥ O ahaxampa, sl

o 1 \ ,
d‘kk)\u’ o NPT }"v‘.l.l“f)x\ 2 Lond ) p
© AETWUIDDAD Msnu .

4

Fonte: Aluno participante.



Figura 23 — Relato sobre a oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdio

, -
Idade: | T Repetente: ( )Sim (3JNdo

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
erguntas? Se sim, escreva com suas palavras! [ . i \
perg! pal No% ) (}u oy  Maum RPYE AN

Caym ?J'?‘u Jor  Sawm JLNW\‘)\)\ 3

X

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

-’\o&r"»‘? ‘-h-\‘ym\o A Moy QMO A Bl (adsy,

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo?

T J0Hm Sgrodont). N | Mo e Daawg

y \ A
‘-d,-.-_.;,\ Son, Jovg, i, “'\h\&\

Fonte: Aluno participante.

Figura 24 — Relato sobre a oficina.

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdo
Idade: | 4 Repetente: ( )Sim (9Nio
Questionario de Avaliagiio:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

N(\L

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
Mo S fernun(os Sevve % rexmuics

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugcslilo" ‘\‘ no E el b a0 d(\ “ e

Fonte: Aluno participante.



37

5.7 Considerac0es finais sobre a aplicacdo

A oficina teve uma excelente receptividade perante os alunos que se mostraram
bem interessados em responder as perguntas do Jogo (aplicativo). A postura dos
estudantes confirma que precisamos tornar o estudo dos conteddos uma coisa mais
agradavel aos alunos, de maneira que as atividades propostas atraiam eles cada vez mais
durante o processo de ensino e aprendizagem. Uma das maneiras para isso é 0 uso de
tecnologias como o celular, que precisam ser integradas ao ensino cada vez mais de
forma consciente.

A seguir vem o Sexto Capitulo, teremos uma breve analise e conclusdes a
respeito do trabalho em seu conjunto, tanto no que diz respeito ao desenvolvimento,
quanto a aplicacdo. Além disso, mencionamos perspectivas para trabalhos futuros.
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6 Consideracodes Finais

O uso de tecnologias digitais é atual e de grande importancia quando se fala em
termos de aprendizagem, pois cada vez mais estamos cercados de ferramentas digitais,
tanto no simples ato de dirigir com a ajuda do GPS, como no trabalho pois quase tudo
hoje em dia precisa de acesso a internet. Por exemplo, utilizamos internet para emitir
certificados, enviar documentos entre outros e, em casa, cada vez mais pessoas se
utilizando de cameras de seguranca digitais e ainda casas inteligentes com sensores de
reconhecimento de voz ou imagem.

Tudo isto nos leva a afirmar que a educacdo precisa acompanhar esta evolucao
com consciéncia. Sendo assim, precisamos cada vez mais desenvolver ferramentas que
nos possibilitem atrair os alunos para serem participativos nas aulas, para tentarmos
evitar uma evasao dos mesmos fisicamente ou simplesmente mentalmente, quando estes
estdo em sala de aula, mas ndo conseguem prestar atencdo em nada que o professor traz
para ele.

Com estes pensamentos e reflexdo, podemos verificar que o desenvolvimento do
jogo em si e sua aplicagdo como a atividade proposta na forma de oficina, nos mostrou
que estamos no caminho certo, pois incrivelmente na oficina a participagdo da turma em
executar as tarefas propostas foi em sua totalidade, ato este que durante as outras
atividades propostas que eram trabalhadas ndo geravam este interesse. Consideramos
gue os objetivos do jogo e da oficina foram atingidos.

O jogo pode ser melhorado, incluindo novas figuras e questées. Além disso, €
possivel propor uma oficina para que os professores aprendam a programar € criar seus
proprios aplicativos. Assim, poderdo diversificar suas aulas e incluir formas alternativas
de ensino de Geometria e outros, além de novas maneiras de avaliacdo dos conteudos.
Por exemplo, se 0 jogo tiver varios niveis, o professor pode ter 20 perguntas e respostas
em cada nivel e o0 jogo sortear por aluno questdes distintas de cada nivel.
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Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica

Atividade de Extensdo

Oficina: Utilizac&o de jogo de celular para o estudo de Geometria Plana e Espacial

Responsavel: Ronaldo Cozza Rodrigues

Objetivos:

1. Verificar os conhecimentos prévios adquiridos pelos alunos sobre Geometria Plana e
Espacial;

2. Analisar o uso de tecnologias no aprendizado de Geometria Plana e Espacial;

3. Estudar algumas propriedades das Figuras Planas e Espaciais.

Publico Alvo:

Estudantes do Ensino Médio.

Local de Realizagao:

Colégio Estadual Lemos Junior.

Tempo Estimado:

O tempo previsto para a duragdo da oficina é 1h e 30min (aproximadamente duas
horas/aula).

Material necessario:

Serd necessario que os estudantes utilizem seus celulares pessoais para realizar a
atividade. Para baixar 0 jogo, € necessario acesso a internet.

Pré-requisitos:

Conhecimentos basicos de Geometria Plana e Espacial.



Forma de avaliagéo:

Serd entregue, no final da atividade, um questionario simples contendo perguntas
dissertativas sobre a mesma. Além disso, serdo avaliadas quantitativamente o ndmero de
questBes que cada estudante acertou. A atividade é extra, ndo pontuara na nota do trimestre.

Descricdo das atividades a serem realizadas:

Em um primeiro momento, sera necessario a instalacdo do aplicativo referente a
atividade nos celulares dos alunos. Essa instalacéo seré feita em aula como primeiro passo, pelo
responsavel da mesma.

Em seguida, os estudantes precisardo rodar o aplicativo e responder as questdes
constantes dentro do aplicativo. As respostas serdo individuais, sem consulta a materiais
didaticos que contemplem o contetido das questdes.

Finalmente, serd necessario que todos respondam um questionario de avaliacdo da
atividade, com o objetivo de avaliar pontos positivos, pontos negativos e melhorar o
aproveitamento dos estudantes. A seguir, estdo elencadas as perguntas do questionario:

Questionario de Avaliacéo:

1) Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas perguntas?
Se sim, escreva com suas palavras!

2) O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

3) Vocé considera 0 ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestao?
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Atividade de Extensdo

Idade: Repetente: ( )Sim ( )Nao

Questionério de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

3.Vocé considera 0 ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui
alguma sugestao?



ANEXOS
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Idade: 5& Repetente: ( )Sim (>)Ndo

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

Nae

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
Vol e gualae

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestio?

W dhe Cosopodlousu, wodpyon Lds wquss &
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Idade : Jx

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

Nz

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

Nada .

3.Vocé considera o ambiente do aphcatwo agradavel para usar? Possui alguma

sugestao? O ol eghve & Len aNILWhoNTL , ™Mad g
Faudhe MY\WLLL’W\O, )w_%()d-"
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Idade: 7% Repetente: ( )Sim (>Nao

Questionario de Avaliagdo:
1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas

perguntas? Se sim, escreva com suas palavras! /) 0%

2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
I #000\

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo? .\, .
™y mop
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Idade: N\ Repetente: ( )Sim (><5N§o

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

Naous

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

Node | qoer da BT gt

3.Voce considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sygestio? (G Ras  ardosdy Ao BV Jis Jene,
‘iﬂtﬁ\ w0 Ao omdasedon
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4

Idade:\ T Repetente: ( )Sim (Y )Nao

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas

perguntas? Se sim, escreva com suas palavras! A
2 =3 \ AN N\ \\ h

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
p !
f\] g i sl A \ \ Y NG

o

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
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Idade:j 6 Repetente: ( )Sim (%X )Ndo

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras! j\j ao

2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
A marcagac uc (ica G\c’jﬂzm‘; dc’, T e
y (5%:@',3} deo a e Y% oan‘, 49@: s coxforde.

3.Voceé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
9 N ;
sugestio? ( <+ a o Timo.
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Idade: /16 Repetente: ( )Sim (X)Ndo

Questionario de Avaliacdo:

1. Voce teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
p;ilfuntas‘? Se sim, escreva com suas palavras!

2 O que voce gostaria sugerir para ser 1nser1do ou removido do aplicativo?
_/é_/( \“Cxﬂ_/ /AUL/&Jva O _éé ./»’1»_3///1/0 J

LM U

S
¥ wwﬂ VC)« ,(.ul/) ANV T :iz/é»{f*/é«‘_, _L’y\/ '_MW/ZAML/é
A7 ;/,/(/

3.Voce considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdao?

L rl%
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Idade: A9 Repetente: ( )Sim (X)Ndo
Questionario de Avaliagdo:
1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas

perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!
~J

RIS

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
ol Sur Node, oo, AL JirmouB0 - B
B0

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo?

Sasen |, acgodonal .

F
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Repetente: ( )Sim (<)Nao

Questionario de Avaliagdo:

fod.

1. Voce teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

Moo, aflwodintps s guegumian emm lodibrnnd ~

2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

f U'P,’" LLj‘__ #':gd o

3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo?

== " itila o s
Moo ol .,f_,'f.:"-‘_f.‘}Jl;{.tiiﬂ&’ 2 m\Uilp rprn

-
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Idade: ! i Repetente: ( )Sim (>)Nao

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!
s

}j@f‘?‘ -&J :"\J’..JL }:l_} I]II,;( L l r;]} _‘Ij ) o ‘h 2 FA RN O l.'}
{ |
]

2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

{f) an a)u.:\ dod avoo N Con ‘11{1"4‘ o £ da --..UJ'1.)\,,-® Co«l())) :

3.Vocé considera 0 ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestio? \. ek
Poduun NN Oup/“! W on 94 , 8 )U o ’}5{
- by «O“gﬂ o~ Al tuanos A APP
.\ 4 PR . LAY
YA

¢ 107 Lo N \:1-':}
[“}m .)\_\_) 5‘({) O o A _:?_

gh1
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Idade: 1% Repetente: ( X)Sim ( )Nido

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
F ~
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo? A\l \6,@.;\ -
rrasy Y gmdiidlas

3.Voce considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma

sugestdo? b Comprding ofrada il puule TEp.

Lhs
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Idade: { & Repetente: ( )Sim (X)Nédo

Questionario de Avaliagdo:

1. Vocé teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!

oo, Josn (o aBuakid & Oe Qi
, Ay e Leasm 319 ST TN O
£ sty | o e \ ._
aroiss RaLe. UL UG W Ll WD

2. O que vocé gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?

W\, quL Jenhoe %(_‘L\QQDNQ,O_‘;LLLO (oo
o oaul U, auwnwrmd

3.Voce considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestdo?

B, QD&QMIILQ, . 4%8@{\(\()}/) 2 -_LWTQJ:&WUQ &

Xﬁ“\bﬁf) © it ool v, I ———
00 Qxamgy wivr Poluigay
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Questionario de Avaliagéo:

1. Voce teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
? Se si lavras! (g - , Ly
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras! g | au oy  Mam Y ) 3

2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
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3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma

sugestdo?
E_ RASTLN w N, | m"Q,) o A"‘L\fv\%’

Mo



6o

Idade: § 4

Questionario de Avaliagdo:

Universidade Federal do Rio Grande
Curso: Licenciatura em Matematica
Atividade de Extensdo

Repetente: ( )Sim (Ndo

1. Voce teve alguma dificuldade para utilizar o aplicativo e responder suas
perguntas? Se sim, escreva com suas palavras!
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2. O que voce gostaria sugerir para ser inserido ou removido do aplicativo?
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3.Vocé considera o ambiente do aplicativo agradavel para usar? Possui alguma
sugestio? N cno S bem  acaiodavel
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