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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo construir uma gamificacdo voltada para o ensino de
geometria plana, que promova um ensino participativo. Discute a definicdo e principais
conceitos de gamificacdo, identifica alguns elementos da gamificacdo e destaca sua
importancia em sala de aula. Ele foi elaborado em Google formulério, dividido em 9
obstaculos, no qual o enredo da gamificacdo é buscar um pergaminho perdido dos
estudos de Euclides. A criagdo desse produto foi realizada durante a pandemia da
COVID-19, quando nas escolas as aulas foram suspensas e depois retornaram de
forma remota. O trabalho apresenta as dificuldades encontradas para a construgcao de
uma gamificacdo em relacdo a narrativa, personificacdo, nivelamento e material
utilizado. Discute ao final, possibilidades e sugestdes de melhorias do produto, a fim
de atingir todas as habilidades elencadas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para uma turma de oitavo ano do ensino fundamental.

Palavras- chave: Gamificacdo. Ensino participativo. Geometria plana.



ABSTRACT

This work aims to build a gamification focused on teaching flat geometry, which
promotes participatory teaching. Discusses the definition and main concepts of
gamification, identifies some elements of gamification and highlights its importance in
the classroom. It was prepared in Google form, divided into 9 obstacles, in which the
plot of the gamification is to seek a lost scroll from Euclid's studies. The creation of this
product was carried out during the COVID-19 pandemic, when classes were
suspended in schools and then returned remotely. The work presents the difficulties
found for the construction of a gamification in relation to the narrative, personification,
leveling and material used. At the end, it discusses possibilities and suggestions for
product improvements, in order to achieve all the skills listed in the National Common
Curricular Base (BNCC) for a class of eighth grade of elementary school.

Keywords: Gamification. Participatory teaching. Plane geometry.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1.1 Tabuleiro da gamifiCaga0 ............uueuiiiiiiieeee e eeeeeeeees 22
Figura 1.2 Exemplo de lojinha para troca da moeda do jogo por objetos reais e Lazer
(<] 01 = 10 01 PP PRSP 23

Figura 1.3 Exemplo de barra de progresso, uma forma de dar feedback aos

AUUNOS e e e e e e e e e e ae e aareaae s 28
Figura 2.1 Primeira imagem Para @Vatar ..............ccceeeviieieeieeiiiiiiie e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeanns 33
Figura 2.2 Segunda imagem Para aVAatar ...........cccceeeeeeieeeeeeieiiiiesseeaseeeeeeeeeeeeeaenennnn 33
Figura 2.3 Exemplos de fundo de ficha ...........oooo i 33
Figura 2.7 EXemplo de fICNa ......coooie e 34

Figura 3.1 Questao 3 do conteudo angulos do livro “Encontros de geometria 17 ...... 42



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC Base Nacional Comum Curricular
OBMEP Olimpiadas Brasileira de Matematica das Escolas Publicas

PIC Programa de Iniciagéo Cientifica



SUMARIO

g1 g0 (8 or= o H PP PPN 12

1 GAMIFICACAO: DEFINICAO, PRINCIPAIS CONCEITOS E SUA

IMPORTANCIA EM SALA DE AULA ..o, 14
1.1  DefiniGAo de gamifiCaGAO0. ........cccuumiiriiiiiiiii e 16
1.2  Aimportancia da gamificacdo no ambiente escolar ...........ccccoeeeeeeiiiiiiiininnnn, 17
1.3 A motivacdo como aspecto da gamifiCaCao ............ccceeevveviviiiiiiiie e 18
1.4  Elementos da gamifiCaga0 ..........ccoiuuiiiiiiiiiiieiie e s 20
1.5  PerfisS dOS JOGAUOIES .....coiiiiiiiiiete ettt re e e e e e e e e n s e 25

2 A GAMIFICACAO CONSTRUIDA PARA O ENSINO DE GEOMETRIA PLANA

PARA ALUNOS DO OITAVO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL ....coovvviiiiiiiieeeeeens 29
2.1 NAITALIVA ..ttt e e e e e e e e et r e e e e e e e e e eas sneeaaenneees 32
2.2 PerSONIfICAGEAD ....uuuritiiiiiiie ettt e e e e e teaeaeaeaeeaeens 32
2.3 REBOIAS .ottt e 34
2.4 EXPIOTAGAD ..o ettt e a e e e 36
2.5 Dificuldades e desafios na construgao do Produto ............cceeeereeriiiiiciiiiennnnnns 37

3 EM BUSCA DO PERGAMINHO SECRETO DE EUCLIDES: OS

OBSTACULODS ...ttt ettt 39
3.1 Elementos em comum em todos 0S ODStACUIOS ..........cccoviiiiiiiieiiiiiiiiie e, 39
3.2 Primeir0o ODSLACUIOD .......uveiviiiiieiii e e e e e e e e e e 40
3.3 Segundo ODSIACUIO ........cooiiiiieieeie e 41
3.4 Terceir0 ODSTACUIO ...cciiiiiiii i 42
3.5 QUArt0 ODSTACUIO ......ccoeeiii e e 44
3.6 QUINO ODSLACUIOD ... e 45
3.7 SEXtO ODSLACUIO ...evviiiiieieie e e e 46
3.8 SEIMO ODSIACUIO ...ceeviiiiiie e a7

3.9 OIAVO ODSTACUIO ... e 48



3.10  NONO OBSTACUIO ... e e 49

(@] g 1Yo [T = Todo =TT T = VLS 51

Referéncias bibliografiCas..........ooooiiiiiiiiiiiie e 53

Apéndice — Formularios para resolucéo dos obstaculos da gamificacdo — em busca do

pergaminho secreto de EUCHUES ........ ... 54



12

INTRODUCAO

O grande desafio da escola e, mais especificamente, dos professores
atualmente, tem sido despertar o interesse e envolvimento dos alunos nas aulas, fazer
com que eles sintam vontade de aprender. Na busca por uma forma mais participativa
dos alunos nessa relacéo ensino-aprendizagem, nos deparamos com varios modelos
de metodologias ativas, como sala de aula invertida, uso de diferentes jogos
educativos, gamificacdo e tantos outros. A ideia de jogos e sua utilizacdo em sala de
aula como recurso educacional sempre nos despertou interesse, mas foi ao conhecer
0 que é gamificacdo e as inumeras possibilidades de seu uso em sala de aula, que
NOsso interesse e curiosidade de querer pesquisar e se aprofundar mais sobre isso
aumentou. A gamificacdo nado utiliza um jogo especifico, mas sim os elementos que
sao atrativos nos jogos, para construcdo de um ensino mais participativo, algo que
tanto almejamos no processo educacional.

Nesse sentido, o objetivo deste trabalho é construir uma gamificacdo voltada
para o ensino de geometria plana, que promova um ensino participativo. A tentativa é
construir algo mais dindmico e muito mais empolgante para os alunos, no qual estao
imersos em um mundo de tecnologia.

Focamos em construir uma gamificacdo voltada para o ensino de geometria
plana, com o material indicado pela OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matemética das
Escolas Publicas), no livro Encontros de Geometria 1 de Dutenhefner e Cadar, um
material completo e muito bem estruturado, que tenta ensinar de forma clara os
conceitos matematicos. Utilizar esse material foi um pouco arriscado, no sentido de
apresentar um nivel elevado de complexidade do conteddo para os alunos das turmas
de 8° ano do ensino fundamental, mas que se mostrou promissor, por iSso encaramos
esse desafio.

O trabalho esta estruturado em trés capitulos. O primeiro visa apresentar a
definicdo e principais conceitos de gamificagcdo, destacando sua importancia em sala
de aula. Visa também identificar alguns elementos da gamificacdo que foram
utilizados na construcdo do nosso produto. O segundo capitulo visa apresentar o
produto construido: a gamificacéo para o ensino de geometria plana para alunos do
8° ano do ensino fundamental, se detendo mais em aspectos gerais do produto e nos
elementos que o compdem. Neste capitulo é apresentado a personificacdo dos

personagens, o enredo da gamificacdo, os sistemas de pontuacéo e premiacdo. Ja no
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terceiro e ultimo capitulo € detalhado cada obstaculo da gamificacdo, focando nos
conteudos matematicos e nas habilidades a serem desenvolvidas.

A elaboracéo desse produto foi realizada durante a pandemia do COVID-19,
guando nas escolas as aulas foram suspensas e depois retornaram de forma remota.
Ele foi elaborado em Google formulério, dividido em nove obstaculos, no qual o enredo
da gamificacdo é buscar um pergaminho perdido dos estudos de Euclides, como se
os alunos tivessem patrticipando de uma expedi¢ao para encontrar alguns estudos de
Euclides que ainda ndo foram divulgados e que em cada etapa eles terdo que
desenvolver habilidades e competéncias voltadas para os estudos de geometria do
oitavo ano. Os alunos poderéao criar suas fichas individuais, receberem medalhas por
desafios respondidos e aulas assistidas e tentamos agucar o sentido de explorar o

material utilizado para uma aprendizagem participativa.
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1 GAMIFICACAO: DEFINICAO, PRINCIPAIS CONCEITOS E SUA IMPORTANCIA
EM SALA DE AULA

O objetivo deste capitulo € conceituar gamificacdo, explorar suas principais
caracteristicas e destacar sua importancia em sala de aula.

“A histéria da matemaética foi e esta construida na resolucao de problemas,
porque, se o homem n&o tivesse um problema para resolver, ele néo iria
pensar em uma solucao. Afinal ainda existem muitas portas a serem abertas”.
(CARVALHO, 2007, p. 13).

Como professores, entender o conceito acima citado € importantissimo
atualmente, uma vez que geralmente estamos focados em uma didatica antiquada,
de conteudo, exercicios, mais exercicios (muitas vezes os problemas que usamos nao
refletem o dia a dia dos nossos alunos e em geral sdo apenas copias textualizadas
dos nossos exercicios). Entdo, como conseguiremos a aten¢cdo de nossos alunos para
conteldos nos quais eles ndo compreendem e nem conseguem enxergar uma
aplicabilidade em seu dia a dia?

Ja pensou que nds estamos quase na terceira década do século 21 e a
informacéo estéa por todos os lugares e a maioria presta atencéo naquilo que nao acha
interessante? Se vocé perguntar para qualquer aluno: vocé quer ir para aula ou quer
fazer qualquer outra coisa? Acredito que uma grande parte deles néo iria para a aula
se tivesse essa escolha. Hoje em dia, em um mundo cheio de tecnologias, onde
guestdes basicas podem ser resolvidas com um click de botdo, levam o aluno a muitas
vezes nao estar interessado em um assunto, que para ele € muito chato e macante.

O que esta acontecendo? Os alunos estdo entediados. E ndés, o que fazemos
guando estamos entediados? Vamos |4 para o celular ou ver e fazer outra coisa
gualquer que nos interessa. E se nds professores tornadssemos o aprendizado
divertido? Os alunos estariam ali na escola para aprender conosco, em um ambiente
livre de cobrancas, mas na pratica muitas vezes ndo € iSso que costuma acontecer.
Os jogos trazem a busca de resolucdo de problemas mais rapidos e muito mais
prazerosos, na medida em que existe recompensas, auxilio e respostas as suas
acoes.

Precisamos primeiro lembrar como ainda € concebida a educacao nos dias de
hoje: muitas vezes focada totalmente no professor, como se ele fosse o protagonista

e detentor de todo o conhecimento. Uma educacéo tradicional, ou seja, como se 0
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professor tivesse que inserir na mente dos alunos uma série de informacgdes, nas quais
os alunos deveriam assimilar passivamente. Nesse caso, o foco seria no professor e
nao no aluno. Em oposicdo a esse modelo centrado no professor, € que as

metodologias ativas surgem:

Nessa perspectiva de entendimento é que se situa as metodologias ativas
como uma possibilidade de ativar o aprendizado dos estudantes, colocando-
0S no centro do processo, em contraponto a posicao de expectador, conforme
descrito anteriormente. Ao contrario do método tradicional, que primeiro
apresenta a teoria e dela parte, o método ativo busca a pratica e dela parte
para a teoria (Abreu, 2009). Nesse percurso, ha uma “migragéo do ‘ensinar’
para o ‘aprender’, o desvio do foco do docente para o aluno, que assume a
corresponsabilidade pelo seu aprendizado” (SOUZA et al., 2014, p. 285).

As metodologias ativas focam na aprendizagem do aluno. Nesse caso,
teriamos alunos muito mais participativos do processo, teriamos alunos protagonistas
e responsaveis pelo seu préprio processo de aprendizagem, alunos no processo
colaborativo, no processo de resolucéo de problemas, no processo de interacdo entre
pessoas e equipes e, principalmente, alunos engajados, coisa que dificilmente
acontece em uma sala de aula convencional, onde possui uma mesma configuracao
espaco do professor e espago do aluno, sendo assim o professor o doador de
conhecimento e 0 aluno mero receptor.

Nesse caso, teriamos um aluno muito mais ativo: € ele quem esta organizando
0 seu processo de aprendizagem e o professor assume o papel de facilitador desse
processo. Entdo, existem vérias formas, varias estratégias para que o professor possa
ajudar, para que o aluno consiga ser o protagonista e fazer esse processo de
construcdo de aprendizagem. Nas metodologias ativas, o foco passa a ser o aluno e
seu processo de aprendizagem e ndo mais o professor, o que significa uma mudanca
de concepcédo. Ao invés da preocupagdo em como e o qué o professor ensina, a
preocupacgdo agora é como o aluno aprende.

Nas metodologias ativas o aluno é levado a resolver problemas, interagir em
grupos, projetar alguma coisa. E claro que conflitos v&o surgir nesse processo, por
isso, 0 aluno é levado também a aprender a lidar com esses conflitos, vai aprender a
desenvolver suas relagbes interpessoais, ou seja, de alguma maneira nas
metodologias ativas, o foco ndo sdo apenas aprendizagens de conteddo, mas
aprendizagens diversas, assim como o desenvolvimento de diversas habilidades e

competéncias em varias areas, COmo no aspecto socio emocional, por exemplo.
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As metodologias ativas sdo muitas, mas aqui nessa pesquisa iremos nos deter
em uma: a gamificacdo. Ao ouvir essa palavra, nos remetemos logo a games, e a
jogos. Se tem um aspecto no qual criangas e jovens atualmente se envolvem muito €
na area dos jogos. Ja parou para observar quantas horas do dia seus estudantes ou
seus filhos, ou sobrinhos, passam jogando? Talvez até vocé mesmo ja deve ter ficado
viciado em algum jogo no celular. Os games design, ou seja, os desenvolvedores de
jogos, se especializaram em prender a atencao das pessoas por longos periodos de
tempo a ponto de levar a industria dos jogos a se tornar uma das maiores do planeta.
Trazendo esse aspecto para 0 ambiente escolar, sera que é possivel fazer com que
nossos alunos se interessem pelos estudos da mesma maneira na qual se interessam
pelos jogos? Para isso, é preciso entender o que é gamificacdo e como podemos usa-

la para mudar a maneira que nossos estudantes enxergam a escola.

1.1 Definicdo de gamificacao

Essa palavra gamificacdo tem sido cada vez mais utilizada atualmente e
relacionada a diversas areas, como empresas e em ambientes escolares. Mas, 0 que
é e 0 que ndo é gamificacdo? E criar 0 jogo? Se eu fizer jogos para 0s meus
estudantes isso seria uma sala de aula gamificada? Esse é um erro que tem sido muito
cometido quando se tenta aplicar gamificacdo nas mais diversas areas. Um jogo pode
ser apenas um jogo se nao for feito com abordagem correta. A gamificagdo nao se
resume em apenas criar um jogo, e sim, em utilizar elementos dos jogos para gerar
interesse e engajamento em alguma outra area.

De acordo com Vianna et al (2013) a gamificacdo (do original em inglés
gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico.
Como podemos entender, ndo seria a construgdo de um jogo, mas a utilizacdo de
suas praticas para motivacéo e engajamento em problemas diérios. Para reafirmar tal
pensamento, temos Gabe Zichermann no seu livro Game-Based Marketing, que
define gamificagcdo como "processo de usar a mecanica e o pensamento do jogo para
envolver o publico e resolver problemas”. Mais uma vez, a busca por resolucdo de
problemas e o envolvimento das pessoas sao levadas em consideragao na construgao
de uma gamificacdo. Karl Kapp em The Gamification of Learning and Instruction,

afirma que "A gamificacdo esta usando mecanica, estética e pensamento de jogo



17

baseados em jogos para envolver as pessoas, motivar agoes, promover o aprendizado
e resolver problemas." Ele faz a juncdo dos pensamentos de Vianna e Zichermann,
dando uma definicho completa de gamificacdo, levando em consideracdo o
envolvimento, motivacdo, aprendizagem e resolucdo de problemas, tudo que

desejamos em um ambiente educacional.

1.2 A importancia da gamificacdo no ambiente escolar

A profisséo que eles vao exercer no futuro muito provavelmente nem existe
ainda, entdo o nosso papel ndo € mais tentar ensinar como devem aprender e sim
engajar os estudantes para que eles tenham autonomia e iniciativa, eles devem se
interessar pela matéria a ponto de querer continuar os estudos em casa,
espontaneamente. E para conseguir isso € necessario que os estudantes sintam que
tém escolhas e que estas escolhas importam e tem consequéncias, assim eles néo
estardo fazendo a tarefa porque tem que fazer ou porque os pais mandaram, mas sim

porque desejam fazer, e este € um fator fundamental.

Entdo, porque nao usar tais conceitos, hoje em dia definidos como gamificacéo,
para buscar o envolvimento destes alunos para a sala de aula? Carvalho (2007) afirma
gue na resolucao de um problema o aluno precisa: compreender o problema, elaborar
um plano, executar este plano e fazer a verificagcdo da conclusdo encontrada. A
gamificacdo busca estimular o pensamento para resolucao de problemas buscando o
engajamento e motivacdo de quem o joga. Entdo, porque nao unir o util ao agradavel
e fazer com que nossos alunos aprendam a solucionar problemas com motivacao e
engajamento e, assim, como na citagao inicial deste capitulo, consigam construir uma
matematica através destes estimulos para a abertura de novas portas do
conhecimento?

Segundo Fadel et al (2014), o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um
meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamento e cogni¢do, estimulando a
atencdo e a memodria.

O ato de ensinar de forma mais ludica, mas com obijetivo, traz o aluno a um
envolvimento maior, a explorar suas aptidées ao realizar novas tarefas e a buscar
solugcbes aos problemas a eles propostos. Segundo Vianna (2013), a gamificacéo

propde o0 uso do sistema de jogos para resolu¢des de problemas, néo a utilizacéo de
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jogos em si para conseguir tal objetivo, mas a utilizacdo de seus elementos para

estimular os alunos, como mecanicas, dinamicas e estéticas dos jogos.

De acordo com Alves (2010), com o mercado de games em um enorme
crescimento, vemos nossos alunos da geracao C: conectividade, compartilhamento e
colaboracdo cada vez mais tempo interagindo com o0 seus smartphones e
computadores em jogos que consomem 0 seu tempo e sua dedicagao. Entdo, por que
ndo usar da logica que existe nos games para criarmos um espaco mais prazeroso e

desafiador e assim termos a atenc&o dos alunos para o contetudo estudado?

Uma forma de estimular as pessoas a se engajarem melhor em suas atividades
diarias de uma forma mais ludica € através dos elementos existentes nos jogos, como
badges (medalhas ganhas por cumprirem determinados objetivos), niveis, desafios,
escolhas, status, recompensas etc. Ou seja, usando os elementos existentes, e nao
com o0s jogos em si. Criando assim, um ambiente desafiador, prazeroso e de
entretenimento, pois ao jogar, além de nos trazer prazer, os jogadores desenvolvem
habilidades de pensamento e cogni¢ao (para solucionar os problemas a ele proposto)

e estimula a atencdo e memoéria (FADEL et al, 2014).

1.3 A motivacdo como aspecto da gamificacao

Se quisermos que os estudantes se engajem, precisamos ver maneiras de eles
terem interesse e envolvimento pelas atividades. Precisamos entender um pouco mais
dos nossos alunos para podermos motiva-los. Em nossa pratica como docente,
percebemos o que realmente falta em muitos alunos é motivacéo, esta que foi perdida
em uma educacao muitas vezes antiquada e tradicional. Existe uma charge animada
de Charlie Brown (https://www.youtube.com/watch?v=wdCY9xrh62w), que faz uma
critica a essa educacao, mostrando que o unico significado de ir para a escola é tirar
boas notas. Para poder ir a faculdade e tirar boas notas, e ir para pés-graduacao e
tirar boas notas, e ter um bom emprego, casar e ter flhos e mandar os filhos para a
escola e tirar boas notas. Talvez este seja 0 ponto de vista dos nossos alunos, que
em um mundo tado globalizado, veem pessoas que néo frequentaram o sistema

educacional completo e atinge o objetivo de ter um bom emprego e formar familias.
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Entao, o sentido de apenas tirar boas notas ja ndo é tao prazeroso para eles, por isso,

devemos arrumar meios de motiva-los.

Motivacdo é a chave para que consigamos o empenho do alunado em suas
atividades diarias em relacdo a nossa disciplina. A motivacao é dividida em duas

formas: a extrinseca e a intrinseca (FADEL et al 2014).

A extrinseca, ocorre de fora para dentro, em geral € um fator externo que o
provoca, € muito eficaz para a¢des imediatas e casuais, mas o que buscamos € a
construcdo de um habito e, por isso, esta ndo é a melhor forma, pois motivara a
pessoa a conseguir apenas o prémio, buscando solucdes rapidas e ndo buscando a

melhor soluc&o para o problema.

Ja a motivacdo que queremos € a intrinseca, pois ela cria habitos, na medida
em que constroi um desejo voluntario de participar, buscando as melhores solucdes
para os problemas propostos, gerando assim uma competitividade pessoal, com isso
entrando em um estado de concentracéo plena, onde perdemos a nocao de espaco e
tempo. Este estado foi chamado por Mihaly Csikszentmihalyi (psicologo hangaro)
como Teoria do Flow (LEAL 2019). Este psicologo defende que deve existir um
equilibrio entre o desafio proposto e as habilidades que as pessoas tém para realiza-
los. Se a habilidade é maior que o desafio, o aluno ficara entediado, se o desafio é
maior que a habilidade, o aluno ficard ansioso pela solucao, tendo assim que diminuir
o nivel do desafio para sentir-se que esta fazendo parte de algo maior. Portando, a
construcdo de uma motivacao intrinseca esta ligada a autonomia, exceléncia e

proposito, com afirma Daniel Pink em seu livro Motivacéo 3.0.

As teorias dos jogos digitais jA se apoiaram na Teoria do Flow para
construgdo de jogos mais imersivos, onde o usuario se “desliga” do mundo
exterior e passa a concentrar-se quase que exclusivamente no jogo. Devido
a quantidade imensa de informacéo, ao nimero de dispositivos eletrdnicos,
publicidades em websites e ao anseio por interacdo em redes sociais, tornou-
se mais dificil cumprir tarefas com certo grau de concentragdo. Um ambiente
educacional ou corporativo deve chamar a atencdo e manter o foco dos
participantes naquilo que é relevante, entdo € possivel usar a gamification
como alternativa de comunicacéo. (FADEL, et al. 2014, p. 41)
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E possivel atingir esse estado em diversos tipos de a¢bes que realizamos no
nosso dia a dia, como trabalho, por exemplo. Mas, reparou como grande parte destes

pré-requisitos do Flow estéo presentes nos jogos?

De acordo com Lemes 2019, os jogos modernos sdo especificamente
projetados para atingir e manter o estado de Flow em seus jogadores, os objetivos
sao claros, o feedback das acdes é imediato, e cada desafio é pensado para nao ser
nem facil demais, o que deixaria o jogador entediado e nem dificil demais, a ponto de

dar a sensacéo de que ele nunca vai conseguir nada.

Pequenos desafios bem-sucedidos geram no jogador o que o professor lan
Robertson chamou de The Winner effect, o efeito do vencedor. Ele mostrou que,
guando temos sucesso em uma tarefa, nosso cérebro libera diversos hormdnios como
a testosterona e a dopamina que descarrega uma imensa sensacao de prazer. Essa
sensacao seria uma das responsaveis por guerermos repetir a tarefa indefinidamente.
Jogos bem construidos tém um ciclo de desafio, conquista e prazer muito curtos, o
gue potencializa esse efeito do vencedor, fazendo com que as pessoas nao consigam

parar de jogar.

1.4Elementos da gamificagao

De acordo com Fadel et al (2014), alguns elementos fazem parte da
gamificagcdo, como: mensagens enviadas (leva em consideragao a narrativa, as regras
e objetivos a serem alcancados), pontuacdes e scores, premiacdo e praticas
colaborativas e cooperativas (também pode ser considerada a exploracéo do jogo em

si). Segundo o autor:

As mensagens enviadas ao jogador tém como objetivo de redireciona-lo no
alcance dos objetivos ou motiva-lo; as pontuagdes e scores comparativos
sdo exemplos de feedback. A premiacédo € a recompensa pela tarefa ou
subtarefa realizada. Normalmente, elas séo ilustradas com medalhas, ‘novas
vidas' ganhas, entre outras possibilidades. As préaticas colaborativas e
cooperativas compfem a mecénica que norteia 0s jogos e as agbes
gamificadas. (FADEL et al, 2014, p 80. Grifo nosso)

Esses elementos destacados acima sdo muito importantes para o processo de
gamificacdo das atividades a serem propostas aos alunos, pois elas sao os elementos

de gamificacédo a serem utilizados para criar um ambiente ainda mais divertido e que



21

trara um empenho maior nas atividades propostas e um aumento da motivacao

intrinseca dos alunos.

Mesmo ndo conhecendo nenhum dos jogos eletrénicos atuais, ainda assim,
podemos aplicar a gamificacdo. Quase todas as pessoas gostam de jogos, sejam
jogos digitais, de tabuleiros, baralho ou algum esporte, por exemplo. Todos eles sao

jogos e estes possuem algumas caracteristicas em comum.

As regras, que diz o0 que pode e 0 que nao pode ser feito dentro do mundo do
jogo. Uma das regras do futebol, por exemplo, € que os jogadores ndo podem tocar
na bola com as maos, exceto o goleiro. O objetivo € 0 que indica o que estamos

buscando dentro do jogo.

Os jogos costumam ter objetivos claros e vastamente indicados, nos esportes
em equipe, por exemplo, o objetivo costuma ser fazer mais gol ou pontos que o
adversario, mas tipos diferentes de jogos tém objetivos distintos. Em uma corrida é

chegar primeiro, ja no RPG é interpretar um personagem.

Com um feedback constante do seu desempenho, os jogos em geral sempre
te deixam atualizados da sua evolucdo, a pontuacdo esta sempre disponivel e vocé
sempre tem noc¢ao de como esta o seu progresso, hdo precisando esperar uma prova

final nem nada do tipo.

O mais importante: a participacdo voluntaria, uma vez que é impossivel jogar
se vocé nao quiser. Voluntariamente, o jogador busca respeitar as regras em prol de
alcancar o objetivo. Se em um jogo de futebol, por exemplo, um jogador que nao seja
0 goleiro, tentar pegar a bola com as méos e tentar fazer gols, o jogo simplesmente
nao acontece. Esse é um dos principais fatores que precisamos trabalhar dentro de

nossas salas de aula.

A Narrativa da gamificagcdo tem relacdo com criar um enredo por tras do
processo de aprendizagem e podem fazer com que seus estudantes se interessem
ainda mais e podem ajudar a transformar a escola em um lugar magico. Isso depende
muito dos perfis dos nossos alunos, por isso é importante saber seus gostos e
trabalhar nosso enredo em torno de suas preferéncias. Por exemplo: se duas criangas
gostam muito de Hot Wheels e querem muito ganhar uma pista de presente, mas néao

apresentam evolucao nas atividades de matematica e nem o interesse em estudar o
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conteudo, logo podemaos criar algo como “Em busca da pista sagrada dos Hot Wheels”
e criar varias fases para que os mesmos possam trabalhar as questdes e ao final

conseguirem a pista tdo desejada.

De acordo com Leal (2019) as regras precisam ser bem definidas, para que nao
seja necessarias alteracdes no decorrer da gamificacdo, pois mudancas nas regras e
no balanceamento dos pontos podem desmotivar os alunos a ndo quererem continuar
participando da gamificacdo. No caso do exemplo da gamificagdo das duas criancas,
poderiamos construir um tabuleiro (Figura. 1.1) com as fases e o numero de questdes
necessarias para poder ir para a proxima fase. Definiriamos também o quanto de
moeda seria recebido por cada passo dado no tabuleiro e em cada inicio de fase teria
uma lojinha que eles poderiam tornar o dinheiro do jogo em objetos reais (incentivo
para continuar jogando). Essa lojinha (Figura 1.2) teria algumas guloseimas, carrinhos
da Hot Wheels e atividades em familia. No final teria o prémio tdo desejado, que seria

a pista da Hot Wheels.

Figura 1.1 Tabuleiro da gamificagdo (construida no Adobe Photoshop)
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Fonte: autor (2020)
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Figura 1.2 Exemplo de lojinha para troca da moeda do jogo por objetos reais e Lazer em familia
(construida no Adobe Photoshop)

Fonte: autor (2020)

O numero em cada circulo no tabuleiro diminui gradualmente ao longo do
jogo. O numero de circulos entre as lojinhas aumenta a medida que os jogadores
avancam. Nos jogos, pontos, niveis e mecénica sdo usados com frequéncia. Por
exemplo, se a soma dos pontos de jogo de um jogador atinge um numero especifico,
o nivel do jogo sobe. O jogador pode aumentar o nUmero de pontos de jogo mais
facilmente em niveis mais altos do que em niveis mais baixos. No entanto, € mais
dificil alcancar o proximo nivel em niveis mais altos do que em niveis mais baixos. Os
jogadores percebem um rapido aumento nos pontos de jogo, nos estagios iniciais do
jogo, como um aumento de habilidade ou habilidades. Da mesma forma, quando um
jogador leva muito tempo para construir pontos e subir de nivel, nas fases posteriores
do jogo, os jogadores percebem o valor de cada nivel mais alto do que antes. “Em
busca da pista sagrada dos Hot Wheels” seguiria essas mecanicas de jogo. A moeda
virtual € um meio eficaz de recompensa, pois 0s jogadores podem trocar a moeda
virtual por itens que tenham valor real. Os jogadores podem ser motivados pela
guantidade crescente de moeda virtual que recebem a medida que se deslocam

através do jogo, bem como suas chances de comprar itens reais.

Conforme Faria (2018) no que se refere a exploracéao, ela é uma parte essencial
do processo de gamificagéo e que costuma ser muito negligenciada. O estudante deve
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poder explorar até encontrar a resposta certa, deve ter o direito de errar sem ser
punido, por isso, 0 ambiente da escola ndo deve ser um local de cobrancas excessivas
e sim um local para compartilhar conhecimento, aprender e errar muito no processo
e, se os alunos falharem, ndo devemos ser inflexiveis. Podemos organizar
experimentos que falharam propositalmente, por exemplo, para ensinar aos alunos
gue € possivel errar e aprender com seus erros, podemos elaborar experimentos que
acha uma competicdo saudavel para poder estimular ainda mais o crescimento dos
estudantes e os estimularem a querer melhorar cada vez mais. A cooperagédo também
€ uma forma de socializa¢do do conhecimento a ser estudado e muitas vezes bastante

eficiente.

O sistema de pontuacdo e recompensa é outro elemento importante da
gamificacdo. Se observarmos o atual sistema de ensino, percebemos que o0s
estudantes entram em sala de aula sabendo que o bimestre vale uma determinada
pontuacdo, como 10, por exemplo, e a partir dai a cada erro cometido a nota desse
aluno vai sendo reduzida até atingir a média final: ndo fez trabalho, perde nota, nédo
fez tarefa, perde nota, errou uma coisa na prova, perde nota. Esse método estimula o
feedback voltado para a falha, o que nés precisamos € de um método focado no
sucesso do aluno. Ao invés de penalizarmos nossos estudantes pela falha, por que
ndo os premiamos pelo sucesso? Podemos usar conceitos de jogos como
experiéncia, niveis, troféus e medalhas dentro das nossas salas de aula, programas
de milhas de companhias aéreas e programas de pontuacdo de cartdes de crédito

também entram nessa categoria de gamificacdo com relativo éxito.

Um exemplo bem interessante citado por Alves em seu livro Gamification
ocorreu em 2010 na cidade de Estocolmo, em uma aplicacdo experimental de teoria
dos jogos, proposta por Kevin Richardson. Em um dos radares da cidade foi aplicado
a seguinte norma: se 0 motorista cruzasse o local acima da velocidade permitida ele
seria multado normalmente, no entanto, caso nesse mesmo cruzamento o motorista
passasse no limite de velocidade permitido ou abaixo, entdo ele era premiado
automaticamente com um bilhete de loteria, no qual o prémio sorteado era justamente
o valor das multas dos motoristas infratores. Essa ideia genial deu certo e durante o
experimento cerca de 24.857 carros passaram pelas cameras e a velocidade média

do trecho foi reduzida de 32 quildmetros por hora para 25 quildbmetros por hora, uma
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reducdo de 22% na velocidade média, sem ter realmente que mudar quase nada. O

desejo de ganhar algo € engajador, muito mais potente do que o medo de perder.

Além dos elementos ja citados, podemos também levar em consideracédo a
utilizacdo de avatares, na medida em que transmitem a expresséao da individualidade
do aluno, é um fator presente em jogos e o que funciona como engajador muito
potente nessa expressao é a estética (LEAL 2019). Quando falamos de estética
podemos estar falando do ambiente do jogo ou do design atraente das interfaces, mas
0 mais comum e mais facil de se aplicar em sala de aula como falado inicialmente sédo
0s avatares de personagens. Avatares sao representacdes do estudante dentro do
ambiente do jogo. A personalizacdo desses é um fator que atrai muitos estudantes,
mas apenas o fato de ter um personagem carismatico também pode ser um fator de
engajamento. Franquias como Mario, Zelda e Sonic, por exemplo, séo construidas ao
redor de um personagem extremamente carismatico e tiveram grande sucesso.
Podemos inclusive integrar a estética do personagem com um sistema de pontos,
como a possibilidade de ele ganhar novos equipamentos e opcdes de personalizacdo
a medida que sobe de nivel no jogo. Isso une a sensacao de que aquele personagem

¢ seu, a0 mesmo tempo que premia o estudante pelo progresso.

1.5 Perfis dos jogadores

Além do que foi citado acima, temos que levar em consideracao os perfis das
pessoas que participaram da gamificacdo, na medida em que, de acordo com Marcel
Leal, em seu livro Gamificacdo na Pratica: Um panorama sobre a gamificacdo e como
vocé pode utilizar esta estratégia na sua empresa, existem quadro tipos de perfis:

competidores, conquistadores, socializadores e exploradores.

« Competidores: Gosta dos dois lados da moeda, perder e ganhar, pois ele é
motivado pela disputa de ganhar, embora saiba que existe um perdedor, mas

seguira todas as regras para que sua conquista valha a pena.

« Conquistadores: Gosta de ganhar no jogo, vencer os desafios propostos é
sempre muito prazeroso e mais ainda é mostrar que conseguiu. Estdo sempre
buscando novos desafios, as vezes confundem-se muito com os competidores,

pois ambos buscam sempre dar o seu melhor.
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« Socializadores: Sdo aqueles que estdo jogando em busca de uma interagcéo
social, de fazer novas amizades. Fazer missdes coletivas, nas quais 0s amigos

estardo presentes e ele podera aproveitar o jogo junto deles.

« Exploradores: Costumam explorar o jogo ao maximo, em geral em busca de
Easter eggs (segredos escondidos, desnecessarios para a evolucdo, mas

muito admirados pelos jogadores).

Leal (2019) deixa claro que os jogadores ndo possuem apenas um tipo de perfil,
mas sempre existe um dominante em nossa maneira de se comportar quando
estamos jogando. De acordo com o autor, este grafico mostra o que mais interessa
para cada perfil em um jogo e como vocé deve direcionar sua gamificacao:

Grafico 1 Perfis dos Jogadores por Marcel Leal em Gamificacdo na Prética: Um panorama sobre a
gamificagdo e como vocé pode utilizar esta estratégia na sua empresa
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Fonte: Leal (2019)
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Ent&o nos colocamos em frente a uma grande barreira, pois diferente dos jogos,
nos quais a escolha é do jogador, ele quem decide se 0 jogo possui elementos que
trardo a ele prazer em jogar. Na educacéao teremos todos os perfis juntos e o educador
€ quem deverd criar uma estratégia utilizando os elementos acima, pois eles
representardo o nivel de empenho dos alunos para a solucdo do jogo, tendo que
inspiré-los dentro de um processo de imersdo em um espaco ladico e divertido. E
nesse sentido que a gamificacéo contribui na criacdo de um ambiente diferenciado de

aprendizagem, com eficacia na retencdo da atencéo do aluno.

Devemos entender bem qual deve ser 0 processo seguido na constru¢do deste
espaco de gamificacdo, para que o objetivo possa ser alcancado, na medida em que
0 jogo deve possuir metas claras, porque elas sdo a motivacdo para realizacao da
tarefa proposta, as regras devem determinar o comportamento e o agir. Nivelando o
ambiente de acordo com o sujeito, o sistema de feedback é quem determina a posi¢céo
do sujeito em relacdo ao jogo construindo, uma participacdo voluntaria, pois a

gamificacdo so6 sera interessante se 0 sujeito estiver disposto a jogar.

Nesse sentido, Leal (2019) aponta dois pontos obrigatorios, que sdo 0s pontos

e as barras de progresso (fig 1.3):

Figura 1.3 Exemplo de barra de progresso e status, um exemplo de feedback, jogo League of
Legendes.
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Fonte: autor (2020)

Tais elementos podem ser considerados as métricas do jogo, que utilizaremos
para bonificar e qualificar o engajamento do jogador/aluno. Para isso, estd métrica
deve ser comparativa, podendo durante todo o periodo da gamificacdo ser comparada
com a concluséo do jogo e com 0s outros participantes, deve ser facil de entender,
pois todos devem saber bem como esta sendo avaliado e que proporciona a a¢éo do
jogador/aluno, sendo assim poder&o agir conforme sua evolugao e o objetivo do jogo.

O bom é que estas métricas sejam qualitativas e ndo quantitativas, que estejam



28

ligadas a evolugdo educacional do aluno e ndo ao quanto ele consegue copiar, uma
vez que estamos buscando que o aluno seja autbhomo e nao apenas meros

copiadores de roteiros ja tracados.
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2 A GAMIFICACAO CONSTRUIDA PARA O ENSINO DE GEOMETRIA PLANA
PARA ALUNOS DO OITAVO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo vamos trabalhar o objetivo desta gamificacdo, o material
utilizado como base para a gamificacdo, como ele foi construida, os elementos da
gamificacdo que foram utilizados e nossas principais dificuldades para a sua
construcao.

O produto construido e apresentado nessa presente pesquisa trata-se de uma
gamificacdo, pensada para uma turma do oitavo ano do ensino fundamental do
Colégio Tiradentes de Macei6- AL. Essa gamificacdo se baseia nos elementos da
geometria plana, também conhecida na matematica como geometria Euclidiana. Os
elementos contidos no conteudo deste produto fazem parte da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Buscamos construir algo que levasse os alunos a buscarem o conhecimento
por conta propria, embasados no livro “Encontros de Geometria 1”, do PIC (Programa
de Iniciacdo Cientifica da Olimpiada Brasileira de Matemética das Escolas Publicas -
OBMEP) e com base nos elementos contidos ha BNCC e no livro didéatico “A conquista
da matematica”, adotado pelo colégio Tiradentes da Policia Militar de Alagoas, para o
gual a gamificacdo esta sendo criada. Utilizamos como base desta construcéo o livro
gue aborda o contetdo a partir dos conceitos basicos da geometria plana até o calculo
de area e teorema de Pitdgoras e tem nos assuntos abordados todas as habilidades
listadas para o oitavo ano do ensino fundamental e mais algumas que serao vistas
nos demais anos, além de revisar o contetdo de forma clara dos anos anteriores do

ensino fundamental.

A criacdo dessa gamificacdo visa também desenvolver algumas habilidades e
competéncia citadas na BNCC para alunos do oitavo ano do ensino fundamental nas

guais estdo sendo citadas abaixo:

(EFO8MA14) Demonstrar propriedades de quadrilateros por meio da
identificacdo da congruéncia de triangulos. Construcbes geométricas:
angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares.

(EFO8MA15) Construir, utilizando instrumentos de desenho ou softwares de
geometria dindmica, mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e
poligonos regulares.

(EFO8MA16) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construcdo de um hexagono regular de qualquer area, a
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partir da medida do angulo central e da utilizacdo de esquadros e compasso.
Mediatriz e bissetriz como lugares geométricos: construgao e problemas.
(EFO8MA17) Aplicar os conceitos de mediatriz e bissetriz como lugares
geométricos na resolucdo de problemas. Transformacfes geomeétricas:
simetrias de translacéo, reflex@o e rotacéo.

(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composicbes de
transformacdes geométricas (translacdo, reflexdo e rotagdo), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dindmica. Grandezas
e medidas Area de figuras planas Area do circulo e comprimento de sua
circunferéncia.

(EFO8MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area
de figuras geométricas, utilizando expressdes de calculo de area
(quadrilateros, tridngulos e circulos), em situagdes como determinar medida
de terrenos. (BRASIL, 2018, p. 315)

A Ultima habilidade citada ndo € abordada na gamificacdo e algumas

habilidades dos anos anteriores (5°, 6° e 7° anos) e ano posterior (9° ano) elencadas

na BNCC também serdo abordadas e mais detalhadas no capitulo 3.

Essas habilidades devem ser desenvolvidas por meio dos conteddos

abordados na gamificacdo. Esses conteudos estado divididos da seguinte forma:
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Obstaculo 1: Conceitos basico de geometria plana

Obstaculo 2: Angulos

Obstaculo 3: Triangulos

Obstaculo 4: Quadrilateros

Obstaculo 5: Retas paralelas cortadas por uma transversal
Obstaculo 6: Soma dos angulos internos de um triangulo
Obstaculo 7: Pontos notaveis em um triangulo

Obstaculo 8: Area de figuras planas (triangulos e quadrilateros)

Obstaculo 9: Teorema de Pitdgoras

Cada formulario foi criado com base na divisao de conteudos adotados, sendo

assim, dividimos a gamificacdo em nove partes, que chamaremos de obstaculos. Além

dos nove formularios, teremos a convocacdo, que deve ser utilizada para

personificacdo do personagem por parte do aluno.

A gamificacdo construida vai abordar cada etapa do livro como um obstaculo a

ser transposto a partir das atividades propostas no capitulo. Levando em consideracao

a evolucao do conteudo de forma gradual, para tal construcao também foi necessério

a resolucéo de todos os exercicios propostos no livro para que pudéssemos avaliar o
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nivel do material e poder trazer algo compativel com 0s nossos alunos, isso porque,
conforme apresentamos no capitulo anterior, segundo a Teoria do Flow, o desafio ndo
pode ser dificil demais, pois desestimula o aluno e nem facil demais, que deixa o

mesmo entediado.

Além do livro, os alunos também terao acesso ao contetdo em video do préprio
canal do PIC no Youtube, quanto de um canal criado para postar a explicacdo de cada
conteudo para os mesmos, com videos que gravamos no canal do Megaluno Suporte
Escolar, também no Youtube, com base no material utilizado para a construcédo da

gamificacgéo.

Em relacédo a pontuacdo, a gamificacdo pensada, visava a obtencdo de nota
mensal, ndo tem como ser do bimestre todo, pois a escola militar tem um regimento
interno, onde deve sempre haver uma avaliagao bimestral com prova contendo 5
questdes abertas e 5 fechadas. Esta gamificac&o visa bonificar o acerto das pessoas
em cada obstaculo, na medida em que, conforme discutimos no capitulo anterior
acerca da motivacao e efeito do vencedor, as pessoas sentem-se melhor ganhando,
gue perdendo. Entéo os alunos ganham experiéncia conforme forem respondendo as
guestdes e, sem que percebam, a cada acerto sera atribuida uma pontuacdo e no
decorrer da gamificacdo ele vai obtendo sua nota mensal. Conforme eles vao
acertando, poderao ir para os proximos niveis e chegar cada vez mais perto de sua
nota 10. Levando em consideracao o nivel dos alunos e das questdes colocadas na
gamificacdo, ndo é necessario o aluno acertar todas as questdes para ter nota maxima
e sim atingir um determinado numero de questbes em cada obstaculo, que seria
metade das questbes mais uma, uma vez que buscamos ndo a nota maxima, mas
observar se o aluno conseguiu compreender o contetdo estudado, pois este é o foco

da gamificacéo.

No processo de criagdo do produto, estudamos varias formas de construirmos
a gamificacdo, pois existem alguns sites que ja fornecem uma forma mais pratica de
construcdo, como o site do Classcraft, mas a dificuldade seria o idioma, pois boa parte
do site ainda ndo tem traducdo. Também existem formas mais dinamicas de
gamificacdo, como o Kahoot, mas, como queriamos uma gamificacdo mais
prolongada, o Kahoot ndo poderia nos ajudar. Entdo resolvemos fazer pelo Google

formuléarios, pois podemos vincular ao Google sala de aula, que os alunos ja
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conhecem e utilizam. Como este material foi construido em tempos de quarentena,
por causa da pandemia causada pela covid-19, todos os alunos que utilizariam a
plataforma teriam acesso a ela através de um e-mail institucional, limitando assim o

acesso apenas aos alunos das turmas que a gamificagcéo seria utilizada.

2.1 Narrativa;

O jogo tem como enredo a busca do pergaminho perdido de Euclides. Com
base na historia, Euclides foi um grande matematico e conhecido como o pai da
geometria plana, pois seus estudos séo utilizados até hoje em dia, por isso que,
conforme mencionado anteriormente, esta geometria também €& denominada
geometria Euclidiana. A gamificacdo se passa no tempo atual, onde foi descoberto um
novo pergaminho de Euclides, que leva a uma ilha a 37° N e 25°L. Esta ilha nunca foi
vista, pois este local estd sempre cercado por um grande nevoeiro e tem muitas
pedras que em geral quebram os barcos que tentam chegar até la. No pergaminho
tem uma fala de Euclides que sua principal descoberta matematica ndo esta nos
pergaminhos que todos conhecem, mas sim escondido nesta ilha e a descoberta
deste material poderia revolucionar o mundo, principalmente na construgdo de novos
programas de computadores que auxiliassem nas modelagens 3D e assim poderiam
ser utilizadas em varios ramos da inddstria e servicos, como em cirurgias, com
atualizacado de imagens. Este enredo traz uma apelacdo emocional e de desafio,

coisas que chamam a atencéao dos nossos alunos hoje em dia.

2.2  Personificacéo:

Um dos conceitos falados no primeiro capitulo, que chamam a atencéo dos
alunos € a construcdo do seu proprio avatar. Nesta gamificacdo, na personalizacéo
do seu personagem, os alunos poderéo escolher entre vinte e quatro imagens (figura
2.1 e figura 2.2) o seu personagem e o fundo da sua ficha entre quatro op¢des (figura
2.3 afigura 2.6), dando um total de cinquenta e seis formas diferentes de formar a sua
ficha. Desta forma, os alunos poderéao se sentir parte de uma aventura, deixando-os
mais motivados para participar da gamificacdo. Na figura 2.7 teremos um exemplo de

ficha.
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Figura 2.1 e 2.2 Primeiro e segundo imagens para avatar

FLAT AVATAR SET

Fonte: https://br.freepik.com

Figura 2.4 Exemplo de fundo de ficha (fonte: https://br.freepik.com)

Fonte: https://br.freepik.com
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Figura 2.7 Exemplo de ficha

Fonte: autor (2020)

2.3 Regras:

Conforme mencionamos no primeiro capitulo, as regras precisam ser bem
claras, para que nao ocorra muitas modificagdes no decorrer da gamificagéo, porque
isto desmotiva o aluno a continuar. Aqui apresentaremos como sera obtido o xp
(experiéncia obtida) e o level (nivel que se encontra), na medida em que € a partir
destes dois indicadores que conseguiremos atribuir nota aos nossos alunos em

relacdo a sua evolugdo durante toda a gamificacao.

A tabela abaixo mostra a regra para obtencéo de nota e da ajuda extra para
prova bimestral:



Tabela 2.1 de pontuacdo pode questédo certas e obtencdo de nota
EXPERIENCIA OBITIDA POR ACERTO E QUADRO DE PONTUAGAO EXTRA E PONTUAGCAO MiNIMA PARA CADA NOTA:

OBSTACULO 1 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 2 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 3 (A CERTOS) XP OBTIDA
1 20 1 20 1 50
2 40 2 40 2 100
3 60 3 60 3 200
4 80 4 80 4 225
5 100 5 100 5 250
6 120 6 120 6 275
7 140 7 140 7 300
8 160 8 160 8 325
9 180
OBSTACULO 3 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 4 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 5 (A CERTOS) XP OBTIDA
1 50 1 50 1 300
2 100 2 100 2 400
3 200 3 200 3 500
4 300 4 300 4 600
5 325 5 400
6 350 6 500
7 375 7 600
O 06 (A OBTID O 0 OBTID 0 0 0 OBTID
1 200 1 600 1 1000
2 300 2 700 2 1200
3 400 3 800 3 1400
4 500 4 900 4 1500
5 600 5 1000
6 700 6 1100
7 800 7 1200
8 900
9 1000
10 1100
11 1200

CADA DESAFIO VALE 1000 PONTOS DE XP

EXPLORADOR DO CONHECIMENTO 500 DE XP

NOTA 7 56,66%
NOTA 8 63,48%
NOTA9 68,00%
NOTA 10 71,06%
ESTA PORCENTAGEM E LEVANDO EM CONSIDERACAO O MAXIMO DE 8640 PONTO QUE PODEM SER OBTIDOS.

Fonte: autor (2020)

Com esta tabela fica claro a quantidade que o aluno obteve em cada etapa e
guantas questdes sdo necessérias ele responder para obter cada nota, pois como
vimos na ficha, a porcentagem de experiéncia vai estar demostrada, logo, fica mais
facil o feedback dado ao aluno no decorrer da gamificacdo, uma vez que a sua ficha

ficara acessivel durante toda gamificagdo em uma pasta no Google drive on-line.

Os alunos s6 deveréo ir para o proximo obstaculo, depois que virem o conteudo
em uma aula com o professor. Entdo o material com o contetdo estara disponivel para
os alunos a qualquer momento, mas os obstaculos (fase da gamificacédo), s6 deveréo

ser liberados apés a aula sobre o contetdo ministrado.

Os dois desafios estdo colocados nos obstaculos trés e quatro, pois sao

questdes que demandam um pouco mais de tempo e conhecimento para a sua
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resolucado, além de fazerem parte das habilidades elencadas na BNCC para o oitavo
ano do ensino fundamental. Ja o prémio explorador do conhecimento deve ser obtido
por assistir, curtir e comentar (com a conta do e-mail institucional) as aulas em nosso
canal (Megaluno Suporte Escolar). Estas aulas estardo elencadas no material que
sera disponibilizado aos alunos.

Apés o primeiro envio do formulario, ele sera corrigido e avaliado pelo
professor, feita a avaliagdo e obtido os resultados, o professor podera dar uma nova
chance para que o aluno possa refazer o formulario novamente, uma vez que o intuito
€ o0 aprendizado do aluno. As questdes que tiverem o menor nimero de acerto, podem
ser discutidas durante a aula, para sanar as possiveis duvidas que possam ter surgido
durante a resolucdo das questdes pelos alunos. O bom do Google Formularios é que
o professor tera este resultado rapidamente, podendo assim responder com agilidade

aos alunos e sanar as duvidas de maneira mais eficaz.

As atividades de desafio e de exploracdo do conhecimento, séo colocadas para
gue o aluno possa atingir o nivel 11. Nele o aluno tera o direito de ganhar uma ajuda
de 1 minuto durante a prova bimestral, para fazer perguntas ao professor e este poder
lhe auxiliar na resolugao de alguma questéo, ou ainda escolher uma questéo para nao

responder e mesmo assim ganhar a pontuacao da questao.

2.4  Exploracao:

Buscando uma melhor imersdo na gamificacdo, para que os alunos possam
imergir ainda mais na histéria terdo que usar o Google tradutor, uma vez que algumas
partes da historia (pergaminhos e dicas) estdo em grego, visto que estavamos falando
de um matemético grego. Mas isto € s6 para dar uma énfase na exploragdo do
contetdo utilizado para gamificacdo, assim como a medalha explorador do
conhecimento sera dada as pessoas que assistirem, curtirem e comentarem no video
do contetudo, motivando os mesmos a explorarem as midias de comunicacdo e os
conteddos a eles abordados. Como queremos gratifica-los com bonificacdo por
participacdo, nada mais do que estas acdes valerem ponto, que podem contar tanto

para a nota como para a ajuda extra.
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Além disso, é importante oportunizar o maximo de chances possiveis para que
0 aluno possa conseguir pelo menos uma nota sete, pois estamos procurando
engajamento do aluno e ndo punicdo. O exercicio de fazé-los ganharem ponto durante
toda a trajetoria tem como objetivo incentivar o aluno a sempre tentar responder o
maximo possivel de questdes certas e com isso se aprofundar cada vez mais no

conteudo trabalhado.

O feedback positivo € o que buscamos, pois eles vdo em busca de ganhar e
nao de perder nota, conforme mencionamos no primeiro capitulo. Queremos sempre
gue o aluno tenha o seu efeito do vencedor ativo, para que ele possa se sentir um

Vitorioso e com isso tentar mais vezes, sem medo de errar.

Além de bonificar os acertos e ndo retirar nota diante dos erros, os alunos
podem ganhar mais pontos que o total necessario para obtencdo da nota 10 e com
isso ganhar o prémio extra do level 11. Mas para ganhar esta bonificacdo o aluno tera
gue se dedicar aos estudos e ter maior motivacdo de assistir aos videos postados

tanto no canal do Megaluno, quando no canal do PIC.

2.5 Dificuldades e desafios na constru¢ao do produto

Este material foi construido no ano de 2020 e tem sido aplicado durante as
aulas remotas do quarto bimestre desse ano, em quatro turmas do 8° ano do ensino
fundamental de uma escola publica de Maceid, totalizando 107 alunos. Essa Escola,
apesar de ser estadual, € mantida em parceria com a Policia Militar, sendo
considerada uma escola militar e recebendo uma cota de alunos da comunidade e
alunos cujas familias sédo de militares. Todos os alunos participam de um processo

seletivo para poderem ingressar na escola.

A construcéo dessa gamificacdo foi desafiadora, na medida em que tivemos
gue responder todos os exercicios do livro “Encontros de geometria 1”, de Francisco
Dutenhefner e Lucina Cadar, para poder analisar o nivel de desafio das questdes
propostas e adequa-las ao contexto e realidade da turma, uma vez que o desafio ndo
pode ser maior que a habilidade, pois isto desmotivaria o aluno a participar. Outro
desafio na construcédo dessa gamificacdo foi o processo bem trabalhoso de ter que

construir ficha por ficha com a tecnologia e programas que tinhamos em mao (Excel,
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Power Point, Google Formularios, Google Drive e Google Apresentacdo), na medida
em que requer tempo para colocar fundo e imagem para cada um dos alunos. Além
da criacéo das fichas, vincular cada uma das pontuacdes entre planilhas on-line, Excel
e Power Point, para depois de tudo verificado e calculado apresentar o resultado aos

alunos, também exigiu um certo tempo e conhecimento dos programas.

Outra dificuldade foi em relacdo a elaboracdo e ao uso dos manuais de
aplicacdo. Como estamos falando de uma gamificagdo, precisamos deixar claro as
regras, logo, € necessario a construcdo de um manual ao qual os alunos possam
acessar e verificar como a gamificagdo funciona. Este manual precisa ser o mais claro
possivel para que os alunos tenham em sua mente como funciona o processo de
pontuacéo da gamificagcdo. Contudo, os alunos n&o estdo mais acostumados a ler e
interpretar, eles querem as coisas mais simples possivel e que para eles ndo pareca
uma perda de tempo. Entéo elaborar um manual simples, de claro entendimento, que
seja féacil, rapido e objetivo também é desafiador. Poderiamos ter levado em
consideracdo a criacdo de um manual 4udio visual, que facilitaria 0 acesso e a

compreensao dos alunos e poderia ser colocado no mesmo canal das video aulas.
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3 EM BUSCA DO PERGAMINHO SECRETO DE EUCLIDES: OS OBSTACULOS
DA GAMIFICACAO

Este capitulo especifica o processo de criacdo dos obstaculos da gamificacéo,
levando em consideracgdo o aspecto ludico e educacional em cada um dos obstéculos,
lembrando que a parte ludica (narrativa, enredo, climax, entre outros elementos) foram
criados para a gamificacdo. Logo, toda a parte ludica € propria da gamificacdo e
apenas utilizada por ela, ja a parte de imagens foram todas usadas de um banco de
imagens gratuitas chamadas Freepik. Vamos tentar ao méaximo detalhar o processo
de escolhas das questdes do material Encontros de Geometria 1, de Dutenhefner e
Cadar. Essa escolha foi baseada no acesso a obra, pois ela esta disponibilizada no
no site da OBMEP. No capitulo anterior relatamos os aspectos em comum de todos
0s obstaculos. Nesse capitulo iremos nos ater ao contetado abordado por cada um
deles, qual o processo de selegcédo das questdes selecionadas e o porqué da escolha

com base na BNCC.

O nome da gamificagéo, “Em busca do pergaminho secreto de Euclides”, tem
apenas como base um cunho motivacional, como se os alunos estivessem atras de
algo novo, nunca antes encontrado, mas isto € apenas uma forma de gerar
curiosidade nos alunos. Todo o conteudo abordado durante a gamificacdo sé&o
ensinamentos bases para o estudo da geometria plana, mas que para os alunos que
estdo acompanhando a gamificacdo é apenas o conteldo ja visto, com um pouco mais

de complexidade.

3.1 Elementos em comum em todos os obstaculos

O que tem em comum em todos os obstaculos € uma pequena narrativa, que
busca dar um panorama da situagcédo ao qual os alunos se encontram e um texto em
grego. Este texto é como se fosse um pergaminho deixado pelo proprio Euclides,
dando instru¢cbes aos que desejam entrar nesta aventura, em geral sdo os desafios
encontrados em cada obstaculo e que devem ser solucionados para que o jogador
ndo arque com as consequéncias e possa acessar os demais niveis. Todos o0s
obstaculos tem uma imagem de ambientacdo que também é confirmada no contexto.
Além disso, todos os obstaculos tem como obrigatoriedade a anexacdo dos calculos,

uma vez que os formularios sdo baseados em perguntas de multiplas escolhas,
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portanto, a confirmacdo da pontuacdo € de acordo com a resposta e com os célculos
em anexo. Desta forma, podemos acompanhar a evolugao dos alunos em relagéo ao
conteudo estudado.

Encontramos em todos os obstaculos um estimulo visual (imagem), um
estimulo textual (narrativa e contextualizac@o da situacdo) e um estimulo para aqueles
gue tem curiosidade, em geral os alunos com perfis mais voltados a de jogador
explorador.

Uma coisa em comum gracas ao material utilizado para a construcédo da
gamificacdo € que a ordem das questdes ja segue um padrao de nivelamento, tendo
uma sequéncia didatica clara. Para responder uma questao precisa ter entendido bem
0 conceito e a sequéncia logica utilizada para resolver a questao anterior.

A diferenca é em relacdo ao contetido abordado, que foi dividido de acordo com
as questdes em cada obstaculo. Apresentamos o esquema dessa divisdo dos
conteudos no capitulo anterior dessa dissertacdo. Aqui iremos nos aprofundar mais

em cada um dos nove obstaculos.

3.2  Primeiro obstaculo

Neste obstaculo tratamos dos conceitos basicos da geometria plana, como 0s
conceitos de ponto, reta e plano, as posicdes relativas entre duas retas no plano, o
axioma das paralelas, definicdo de pontos colineares, semirretas, segmento de reta e
ponto médio de um segmento de reta. Importante ressaltar que a maior parte destes
contetdos os alunos j4 viram em anos anteriores e estdo aqui apenas sendo
relembrados.

As questdes para esse obstaculo foram extraidas do livro “Encontros de
geometria 1”. Nesta parte do conteudo, apenas duas questdes ficaram de fora da
gamificacdo, pois as mesmas precisavam da utilizacdo de régua e compasso para
localizagdo de pontos na reta. Como a gamificacdo foi construida através do Google
Formulario, a primeira forma de escolha foi de optar por questdes que poderiam ser
transformadas em mudltipla escolha ou em verdadeiro ou falso. Um exemplo de
guestdo que foi utilizada e corresponde uma base para desenvolver a habilidade
EFO09MA16 da BNCC é:
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Sejam dados quatro pontos A, B, M e C dispostos sobre uma mesma reta,
nessa ordem. Se M é o ponto médio do segmento AC, AB é o dobro de BM
e MC = 30 cm, determine os comprimentos de AB e BM. (DUTENHEFNER,
e CADAR, 2017, p. 8)

As primeiras questdes desse primeiro obstaculo tém como objetivo as
definicbes de retas, semirretas, segmentos de reta e colinearidade dos pontos. As
demais ja tém um cunho algébrico na busca de valores que possam ser usados na
solugéo em si. Como os conteudos abordados tinham um aspecto revisional, todas as
demais questbes desse capitulo foram escolhidas, pois serviriam de base para o0s
capitulos posteriores. Os conteldos desse obstaculo servem de base para o

desenvolvimento de uma das habilidades explicitadas na BNCC:

(EFO9MA16) Determinar o ponto médio de um segmento de reta e a distancia
entre dois pontos quaisquer, dadas as coordenadas desses pontos no plano
cartesiano, sem o uso de férmulas, e utilizar esse conhecimento para calcular,
por exemplo, medidas de perimetros e &reas de figuras planas construidas
no plano. (BRASIL, 2018, p. 319).

3.3  Segundo obstaculo

No segundo obstaculo abordamos o conteudo de angulos, incluindo os
elementos que compde um angulo (lados e vértice), conceitos de regido angular,
perpendicularidade, classificacdo dos angulos (agudo, reto, obtuso e raso), angulos
adjacentes, bissetriz de um angulo, angulos complementares, angulos suplementares
e angulos opostos pelo vértice. Assim como no obstaculo anterior, € importante
ressaltar que a maior parte destes contetdos ja foram abordados em anos anteriores
e estdo aqui apenas sendo relembrados, mas neste caso também é um conteludo para
ser estudado no oitavo ano, de acordo com a unidade 3 do livro didatico “A conquista
da Matematica”, para o 8° ano, de Junior e Castrucci, adotado pelo colégio.

Neste obstaculo apenas a primeira questéo do livro “Encontros de geometria 1”
ficou fora da gamificacdo, pelo mesmo motivo do obstaculo anterior, pois era uma
guestao de construcao por meio de régua e compasso, mas como ja mencionamos, a
gamificacao foi construida através do Google formulério, entdo precisaria de questdes
mais objetivas.

As questdes deste obstaculo abordam muito o conceito e utilizacdo de equacao
para as suas resolucdes, pois busca em sua grande parte descobrir o valor de um

angulo através de conceito e comparacdo. Um exemplo seria a questao 3 do livro
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Encontros de geometria 1 (figura 3.1). Este obstaculo visa desenvolver as seguintes

habilidades elencadas na BNCC:

(EFO6MAZ25) Reconhecer a abertura do angulo como grandeza associada as
figuras geomeétricas.

(EFO6MA26) Resolver problemas que envolvam a nocdo de angulo em
diferentes contextos e em situacdes reais, como angulo de viséo.
(EFO6MA27) Determinar medidas da abertura de angulos, por meio de
transferidor e/ou tecnologias digitais. (BNCC 2020 pg 303)

Figura 3.1 DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 16

3. O que é um angulo raso? O que sao angulos suplementares? Na
figura a seguir, os pontos A, B e C estao alinhados. Qual é a

medida do angulo x?

C

Fonte: Dutenhefner, e Cadar, 2017

3.4  Terceiro obstaculo

Neste obstaculo exploramos o conteudo tridangulos incluindo seus elementos
(vértices, lados, angulos internos e angulos externos); classificacdo dos triangulos
conforme os lados: equilatero (relagdo lados e angulos internos), isésceles (relacéo
lados e angulos internos) e escaleno; classificagcdo dos triangulos conforme os
angulos: acutangulo, retangulo e obtusangulo; soma dos angulos internos de um
triangulo; angulos externos e sua relagdo com os angulos adjacentes; relagdo com os
demais angulos do triangulo. Mais uma vez é importante ressaltar que a maior parte
destes conteudos ja foram abordados em anos anteriores e estdo aqui apenas sendo
relembrados, mas neste caso também é um contelddo para ser estudado no oitavo
ano de acordo com o livro didatico adotado, “A conquista da matematica”, pelo colégio,
no qual na unidade trés aborda sobre o contetdo citado neste obstaculo.

Apenas a primeira questao do exercicio sobre triangulos do livro “Encontros de
geometria 1”, foi retirada, com o0 mesmo principio das questdes do primeiro e segundo

obstaculos, pois queriamos questdes objetivas, que pudessem ser usadas como
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multipla escolha. As questdes sdo bastante focadas na utilizagéo dos conceitos acima
estudados e sua aplicabilidade, por isso que na construcdo do material audio visual
gue foi disponibilizado aos alunos foram usados os exemplos que o proprio livro traz,
pois eles de certa forma fazem menc¢éo ao raciocinio que devera ser utilizado. As

habilidades da BNCC elencadas neste capitulo foram:

(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos triangulos e classificd-los em
relacdo as medidas dos lados e dos angulos.

(EFO7MAZ24) Construir triangulos, usando régua e compasso, reconhecer a
condicao de existéncia do tridangulo quanto a medida dos lados e verificar que
a soma das medidas dos angulos internos de um triangulo é 180°.
(EFO7MA25) Reconhecer a rigidez geométrica dos triangulos e suas
aplicagbes, como na construcdo de estruturas arquitetdnicas (telhados,
estruturas metalicas e outras) ou nas artes plasticas. (BRASIL, 2018, p. 303
e 309).

Neste obstaculo também colocamos o nosso primeiro desafio. Esta questao era
aberta e deveria ser anexada a resposta no proprio Google Formulario. O critério para
esta questdo ser colocada como desafio foi o proprio livro, “Encontros de geometria
1”7, que a apresenta como um desafio, uma vez que para respondé-la € necessario ter
conhecimento de praticamente todo o conteudo estudado, principalmente a relacdo
dos lados congruentes e angulos congruentes e da relacdo entre angulos internos e
externos, por isso ele serve de exemplo para todas as questdes utilizadas nesta parte

da gamificacéo:

(Desafto) MNa figura a seguir, ABC & um triangulo isésceles de
base BC. Além disso, AF = FE = ED = DB = BC. Calcule a
medida do angulo a. [Tente resoclver este problema sozinho uti-
lizando o fato que em um triangulo um angulo externo é igual a
soma dos angulos internos ndo adjacentes. Em seguida compare

a sua solugdo com a que esti apresentada no video 25.

(&
D

A E B
(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 37)



44

3.5 Quarto obstaculo

Neste obstaculo exploramos o contetudo quadrilateros, incluindo os elementos
de um quadrilatero (vértices, lados, angulos internos, angulos externos e diagonais);
soma dos angulos internos de um quadrilatero (dividindo o quadrilatero convexo em
dois triangulos); classificacdo (retangulo, quadrado, paralelogramo, trapézio e
losango); perimetro. Estes conteddos estdo sendo relembrados e ao mesmo tempo
também séo objetos de estudo do oitavo ano, de acordo com o livro “A conquista da
Matematica”, que na unidade 6 faz menc¢éo ao contetdo acima relacionado.

Em relacdo a escolha das questdes, todas do conteddo quadrilateros do livro
“Encontros de geometria 1” foram inclusas na gamificacdo, mas acredito que aqui
mereca uma ressalva em relacédo a questdo numero 5 (figura 3.2), na medida em que
levamos um pouco mais de tempo para ter o raciocinio que ajudasse a solucionar a
questdo e quando isso acontece, geralmente nao aplicamos aos alunos. No entanto,
como uma questdo de verificagcdo de resultados futuros, resolvemos incluir essa
guestao na gamificacdo. Em geral, as habilidades da BNCC abordadas neste quarto

obstaculo foram:

(EFOB6MAZ20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em
relacdo a lados e a angulos e reconhecer a inclusdo e a interseccédo de
classes entre eles.

(EFOB6MA22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares
para representacfes de retas paralelas e perpendiculares e construcdo de
quadrilateros, entre outros. (BNCC, 2020, p. 303)

Nesta parte da gamificagdo também foi colocado um desafio, desta vez a
classificagdo como desafio foi nossa, pois apenas utilizando o conteudo visto até
agora, a solucéo da questao necessitaria de um prolongamento de lados, coisas que
os alunos nao estédo acostumados a fazer. Em geral, eles tentam responder com os
dados e figuras a eles expostos, sem inclusao de expressdes algébricas e alteracbes
na imagem. Levamos isso em considera¢céo em relacdo aos anos como educador, e
por isso definimos a questdo como desafio, que deveria ser uma questdo aberta e
com anexo de resposta. Assim como no obstaculo vou exemplificar as questdes

utilizadas com esta, pois ela leva em consideracao todo o contetido estudado:
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Na figura a seguir, vemos um quadrado e um tridangulo equilatero
sombreados. Utilizando os dados da figura, determine a medida do angulo x.

(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 39)

3.6 Quinto obstaculo

Neste obstaculo exploramos o conteudo retas paralelas cortadas por uma
transversal, os seus angulos congruentes, seus suplementares e seus opostos pelo
vértice. Este conteldo esta sendo relembrado, e deveria vir logo apés ao conteudo de
angulo e, posteriormente, viria 0 assunto de triangulos, facilitando assim a
demonstracdo da soma dos angulos internos de um triangulo. Essa poderia ser uma
sugestdo de mudanca em uma futura alteracao neste produto. Este contetido ndo esta
sendo contemplado no livro adotado pelo colégio, mas esta na sequéncia didatica do
material utilizado nesta gamificacdo. Um exemplo de questdo utilizada para

exemplificar as habilidades aqui estudadas é:

Na figura a seguir, as retas r e s sdo paralelas. Se AB = CB, determine a
medida do angulo x.

(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 58)

Em relagao as questdes do livro “Encontros de Geometria 17, apenas a primeira
guestao do conteudo de retas paralelas cortadas por uma transversal foi retirada por
nNao ser uma questao objetiva, mas também por ndo gostarmos da abordagem feita
pelos livros, por causa das nomenclaturas utilizadas para definir os angulos
congruentes. As habilidades da BNCC a serem desenvolvidas nesse quinto obstaculo

foram:
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(EFO7MAZ23) Verificar rela¢des entre os angulos formados por retas paralelas
cortadas por uma transversal, com e sem uso de softwares de geometria
din&mica.

(EFO9MA10) Demonstrar relacbes simples entre os angulos formados por
retas paralelas cortadas por uma transversal. (BRASIL, 2018, p.309 e 317)

O terceiro e quarto obstaculos sdo os Unicos a possuirem desafios, nos quais

valeriam medalhas e pontuagéo extra, os demais nao possuem.

3.7  Sexto obstaculo

Neste obstaculo exploramos o conteudo referente a soma dos angulos internos
de um triangulo e como utilizar para encontrar a soma dos angulos internos de
gualquer poligono regular, abordados no livro “Encontros de geometria 1”. Além
desses conteudos, os alunos também deveriam estudar sobre a soma dos angulos
externos, angulo interno de um poligono regular, angulo externo de um poligono
regular e numero de diagonais de um poligono. Entdo no material de video aula foi
posto todo este contetdo que eles deveriam ver, tomando como base a unidade 6 do
livro “A Conquista da Matematica”. Contudo, nas questdes desse sexto obstaculo
foram levadas em consideracao apenas as que estao no livro “Encontros de geometria
1”. Um exemplo de questédo utilizada nesta parte da gamificacdo que também poderia
ser considerada um possivel desafio, pois que o conhecimento de praticamente todos

0s assuntos estudados até agora:

Na figura a seguir, vemos um pentadgono regular ABCDE e um tridngulo
equilatero EFG unidos pelo vértice comum E. Determine a medida do angulo
x = DEG para que os lados BC e FG estejam contidos em retas paralelas.

F
A

(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 64)

Neste obstaculo ndo foi utilizada a primeira questao por ser apenas tedrica e
nao daria para utiliza-la como uma questao de multipla escolha. As demais questdes

foram utilizadas, da segunda a quarta questdo € uma forma intuitiva de os alunos
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entenderem como é construida a formula da soma dos angulos interno de um poligono

convexo. As habilidades que buscamos desenvolver foram:

(EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando
lados, vértices e angulos, e desenhéa-los, utilizando material de desenho ou
tecnologias digitais

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando
lados, vértices e angulos, e classifica-los em regulares e néo regulares, tanto
em suas representa¢des no plano como em faces de poliedros

(EFO7MAZ27) Calcular medidas de angulos internos de poligonos regulares,
sem o uso de formulas, e estabelecer relagbes entre angulos internos e
externos de poligonos, preferencialmente vinculadas a construgdo de
mosaicos e de ladrilhamentos. (BRASIL, 2018, p. 297, 303 e 309).

Este sexto obstaculo também poderia ter sido complementado com algumas
guestbes do site Portal da Matematica, da OBMEP, que aborda todos esses
conteudos. Dessa forma, os alunos poderiam ter maior chance de conseguirem a
experiéncia necessaria para chegar ao nivel 11 e ganhar a bonificacdo indicada no

manual.

3.8  Sétimo obstaculo

Neste obstaculo exploramos o conteudo Pontos notaveis em um triangulo,
incentro, baricentro, circuncentro e ortocentro. Mas para estudar estes assuntos é
preciso compreender o que € uma altura, uma bissetriz, uma mediatriz e uma
mediana, logo, todos estes assuntos acima mencionados devem ser ensinados para
gue o sétimo obstaculo possa ser compreendido.

Este contetdo é abordado na unidade 3 do livro, “A conquista da Matematica”
do oitavo ano, adotado pelo colégio e servira para o préximo conteudo de éarea,
principalmente a ideia de altura. Neste capitulo a primeira e terceira questdo nao
entraram na gamificacdo, pois as questdes ndo davam para ser convertidas em
guestdes de multipla escolha. Mas a principal mudanca e de maior relevancia nesta
parte da gamificacdo, eram que as questfes nao tinham figuras e construimos todas
no GeoGebra para serem incluidas nas questfes, a fim de melhorar o entendimento

dos problemas propostos. Um exemplo de questao seria este:

Em um triangulo ABC, os angulos A e B medem, respectivamente, 86 e 34
Determine o &ngulo agudo formado pela mediatriz relativa ao lado BC e pela
bissetriz do angulo C. (DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 81)
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As habilidades da BNCC envolvidas nesta parte da gamificacéo foram:

(EFO8MAL15) Construir, utilizando instrumentos de desenho ou softwares de
geometria dindmica, mediatriz, bissetriz, &ngulos de 90°, 60°, 45° e 30° e
poligonos regulares.

(EFO8MAL17) Aplicar os conceitos de mediatriz e bissetriz como lugares
geomeétricos na resolucéo de problemas. (BNCC 2019, p 315)

3.9 Oitavo obstaculo

Neste obstaculo exploramos o contetido Area de figuras planas (triangulos e
guadriladteros). Dividimos da seguinte forma: primeiramente area do retangulo e
guadrado pelo principio multiplicativo, depois area do triangulo, inicialmente pelo
triangulo retadngulo e depois a definicdo da formula dos demais triangulos, usando
como base a area do retangulo. Depois com estas areas definidas podemos definir as
outras (paralelogramo, losango e trapézio) usando triangulos e retangulos. Este
conteudo esta sendo abordado pela unidade 8 do livro “A conquista da Matematica”
para oitavo ano, que foi adotado pelo colégio ao qual a gamificacao foi pensada.

Em relacdo as questdes contidas nesse oitavo obstaculo, assim como nos
demais, utilizamos como base o livro “Encontros de Geometria 1”. Das 11 questdes
do capitulo, quatro ndo foram utilizadas, por diversos motivos: por termos demorado
um pouco no entendimento da solucéo e por isso achamos melhor ndo incluir (questao
4), por abordar a questao de area do hexagono, contetdo que néo trabalhamos com
os alunos (questao 8), por possuir uma ligagdo com circunferéncia, conteado também
nao trabalhado em sala (questao 9) e pelo alto nivel de complexidade para alunos do
oitavo ano (questdo 11). Entdo abaixo vou colocar um exemplo de questéo utilizada

na construcao desta parte da gamificacao:

(OBMEP 2011 — N2Q4 — la fase) Na figura, os lados do quadrado foram
divididos em oito partes iguais. Qual é a razao entre a area cinza e a area
deste quadrado?

\ 1/
\/
s
Tl
AR

(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 109)
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Através desse obstaculo tentamos desenvolver as seguintes habilidades
listadas da BNCC:

(EFO5MAZ20) Concluir, por meio de investigacbes, que figuras de perimetros
iguais podem ter areas diferentes e que, também, figuras que tém a mesma
area podem ter perimetros diferentes

(EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas
comprimento, massa, tempo, temperatura, area (triangulos e retangulos),
capacidade e volume (solidos formados por blocos retangulares), sem uso de
férmulas, inseridos, sempre que possivel, em contextos oriundos de
situagdes reais e/ou relacionadas as outras areas do conhecimento.
(EFOB6MA29) Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na
area de um quadrado ao se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas
de seus lados, para compreender que o perimetro é proporcional & medida
do lado, o que ndo ocorre com a area.

(EFO7MA31) Estabelecer expressdes de célculo de area de triangulos e de
quadrilateros.

(EFO7MA32) Resolver e elaborar problemas de calculo de medida de area de
figuras planas que podem ser decompostas por quadrados, retangulos e/ou
tridangulos, utilizando a equivaléncia entre areas.

(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composi¢cbes de
transformacdes geométricas (translagéo, reflexdo e rotacao), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dindmica. Grandezas
e medidas Area de figuras planas Area do circulo e comprimento de sua
circunferéncia

(EFO8MA19) Resolver e elaborar problemas que envolvam medidas de area
de figuras geométricas, utilizando expressbes de calculo de éarea
(quadrilateros, tridngulos e circulos), em situa¢cdes como determinar medida
de terrenos.

(EFO9MA16) Determinar o ponto médio de um segmento de reta e a distancia
entre dois pontos

guaisquer, dadas as coordenadas desses pontos no plano cartesiano, sem o
uso de formulas, e utilizar esse conhecimento para calcular, por exemplo,
medidas de perimetros e areas de figuras planas construidas no plano.
(BRASIL, 2018, p. 297, 303, 309, 315 e 319)

3.10 Nono obstaculo

Neste obstaculo exploramos o Teorema de Pithdgoras. Nesta parte da
gamificagdo é como se Euclides fizesse uma homenagem a Pitagoras. Este conteudo
nao faz parte do que deveria ser estudo para o oitavo ano por causa do estudo de
equacdao do segundo grau, mas na parte do contetdo de fatoracdo, pudemos colocar
como algo a mais, as equacdes do segundo grau incompletas, dando assim
oportunidade de o conteudo do Teorema de Pitdgoras ser abordado na gamificacao.
Entdo este conteddo néo faz parte do livro “A conquista da matematica” para oitavos

anos adotado pelo colégio para o qual a gamificacdo foi construida.
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Nesta parte da gamificacdo foram usadas as seis primeiras questdes do livro
“‘Encontro de geometria 17, as outras 7 questbes ndo foram usadas por possuir
assuntos ainda nao estudados pelos alunos, terem relacdo com circunferéncia ou
terem um nivel um pouco mais elevado para alunos do oitavo ano (levando em
consideracdo o tempo de resolucdo e o0 necessario para compreender a légica da

guestao).

Determine a altura e a area do trapézio da figura a seguir.

5

7

(DUTENHEFNER, e CADAR, 2017, p. 132)

A habilidade da BNCC a ser desenvolvida foi:

(EFO9MA14) Resolver e elaborar problemas de aplicagdo do teorema de
Pitdgoras ou das relacdes de proporcionalidade envolvendo retas paralelas
cortadas por secantes.
(BRASIL, 2018, p. 319)

Pudemos verificar que praticamente todas as habilidades propostas para uma
turma do oitavo ano poderédo ser atingidas por meio desses obstaculos contidos na
gamificagdo, s6 ndo a EFO8MA14, uma vez que ndo trabalhamos semelhancas de
triangulos. As questdes do livro “Encontros de geometria 1” quase em sua totalidade
foram utilizadas. J& em relacdo aos conteudos de geometria do livro “A conquista da
matematica”, apenas a parte de capacidade (volume) néo foi visto, por fazer parte da

geometria espacial.
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Consideragdes finais

O processo de gamificagéo requer tempo e criatividade, ndo basta pegar algo
feito e aplicar, tem que emergir na criacdo e verificar se tudo que esta sendo feito
condiz com a realidade educacional dos seus alunos e com o gque se espera, para que

0S mesmos possam entender a questdo da busca por aprendizagem.

O objetivo desse trabalho foi construir uma gamificagéo voltada para o ensino
de geometria plana, que promova um ensino participativo. Conseguimos atingir o
objetivo proposto, a partir da construgédo do produto: a gamificagdo para uma turma

do 8° ano do ensino fundamental.

Este foi um ano atipico para o0 mundo, em virtude da pandemia da covid-19,
gue afetou bastante diversos segmentos da sociedade, inclusive a educacédo. Tivemos
gue sair de nossas rotinas normais em sala de aula e se aventurar em um ambiente

virtual de pouco dominio de muitos de nés professores.

Pretendia-se aplicar este trabalho em tempo habil para a sua andlise, mas
devido & demora no retorno das aulas, foi necessario passar pelo periodo de
adaptacdao, tanto de professores como dos alunos, aos novos meios utilizados para o
retorno as aulas, neste caso, on-line, ja que as aulas voltaram de forma remota. E
como o ano letivo s6 termina em dezembro, alguns obstaculos da gamificacdo ainda
estdo sendo aplicados e, por isso, nao tivemos como analisar todos os resultados.
Mas, com 0s poucos obstaculos realizados pelos alunos até o inicio de novembro de
2020, foi possivel perceber algumas dificuldades, desafios e também possibilidades

de melhoria.

Apesar de o foco ser a constru¢cdo do produto, conseguimos também em um
pouco periodo de tempo iniciar a aplicacdo de parte dele, de forma on-line, com os
alunos do 8° ano de uma escola estadual de Macei6-AL, na qual atuamos. O enredo
da gamificacdo que envolve a busca de um pergaminho perdido dos estudos de
Euclides, buscou uma narrativa e um contexto que envolvesse os alunos na histéria,
motivando-os a resolverem os desafios matematicos propostos. Os alunos puderam
criar suas fichas individuais, receberam medalhas por desafios respondidos e aulas
assistidas e tentamos agucar o sentido de explorar o material utilizado para uma

aprendizagem participativa.
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Percebemos também que se usarmos algo mais parecido com o que temos
no site do Classcraft os alunos ficariam ainda mais motivados a participar, pois esse
programa proporciona uma imersao maior em um mundo de fantasias com poderes e
locais a se explorar. No entanto, como dissemos no decorrer do trabalho, esse site
nao esta totalmente traduzido para o portugués, trazendo dificuldade para professores
e alunos que ndo dominam o inglés. Mesmo nao usando o Classcraft poderiamos ter
mesclado o Google Formulario com o Kahoot, trazendo um dinamismo a alguns
momentos da gamificacdo. Também poderiamos usar o Portal da Mateméatica OBMEP
como base para construgdo da gamificacdo, pois o mesmo ja faz a divisdo do
conteudo de forma mais clara e por ano letivo, além de proporcionar um
acompanhamento melhor dos alunos em questao de atividades feitas e video aulas
assistidas. Mas isto séo ideias a serem melhoradas e estudadas para esta e para as

proximas gamificagdes.

Em relacdo as possibilidades de melhoria do produto, foi possivel perceber
gue o terceiro e quarto obstaculo poderiam apresentar uma atividade extra com
guestdes mais simples, para que os alunos pudessem compreender um pouco mais
das relacdes envolvendo os célculos que vao aparecer durante cada obstaculo.
Algumas questdes também merecem ser revistas em relacdo a maneira na qual o
conteudo deve ser abordado, uma possivel melhora na relagdo ensino e problemas
aplicados, e se vale a pena permanecer ou ndo na gamificacdo, uma vez que nao
gueremos que os alunos percam a motivacdo. Como ja discutimos aqui no trabalho, a
motivacdo é a chave para que consigamos o empenho do alunado em suas atividades
diarias.

Este trabalho serviu de impulso para pensarmos na evolugdo dessa
gamificacdo, assim como na construc¢ao de outras. Que ele possa servir também como
reflexdo aos professores em geral, e, principalmente, aos que trabalham com a
matematica, de que é possivel um processo de ensino-aprendizagem que considere
a ludicidade, o prazer, o desafio, que aguce a curiosidade do educando e o desafie a

buscar e construir novos conhecimentos e aprendizagens.
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REGRAS

POR PABLO SOUZA

O material serd postado no Google Sala de
Aula e com ele tera o texto em pdf e os videos que
dardo suporte para a resolucdao de problemas.

As questdes s6 poderdo ser respondido
depois que o professor der aula, pelo Google meet,
onde sera explica todo o conteido. Os alunos que
responderem as questoes antes da aula terdo seus
formularios desconsiderados e terdo que responder
novamente.

Os videos do canal Megaluno devem ser
assistidos pois eles valem o medalha Explorado de
Conteddo, esta medalha vale pontos de Experiéncia
durante a busca do pergaminho de Euclides. A forma
que teremos de verifica se assitiu ou nao é com as
curtidas e comentarios, que devem ser feitos com a
conta institucional.

Os videos do canal do PIC (Programa de
Iniciacio Cientifica da OBMEP — Olimpiadas
Brasileira de Matematica da Escola Publica.) serve
como apoio para o alunos que tiverem duvidas sobre
o assunto estudado.

Ap6s o envio vou vetificar dos formulatios e
verificar a pontuacio obtida, posso pedir que alguns
alunos tentem refazer, para que possa obter
experiencia para o proximo nivel.



PONTUACA

EXPERIENCIA OBITIDA POR ACERTO E QUADRO DE PONTUAGAO EXTRA E PONTUACAO MINIMA PARA CADA NOTA:

OBSTACULO 1 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 2 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 3 (A CERTOS) XP OBTIDA
1 20 1 20 1 50
2 40 2 40 2 100
3 60 3 60 3 200
4 80 4 80 4 225
5 100 5] 100 5 250
6 120 6 120 6 275
7 140 7 140 7 300
8 160 8 160 8 325
9] 180
OBSTACULO 4 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 5 (A CERTOS) XP OBTIDA OBSTACULO 6 (A CERTOS) XP OBTIDA
1 50 1 50 1 300
2 100 2 100 2 400
3 200 B 200 3 500
4 300 4 300 4 600
5 325 5} 400
6 350 6 500
7 375 7 600
0 A 07(A 0 P OBTID 0 A 08 (A 0 P OBTID OBSTA 0 0 P OBTIDA
1 200 1 600 1 1000
2 300 2 700 2 1200
3 400 B 800 3] 1400
4 500 4 900 4 1500
5 600 8 1000
6 700 6 1100
7 800 7 1200
8 900
9 1000
10 1100
11 1200

CADA DESAFIO VALE 1000 PONTOS DE XP

EXPLORADOR DO CONHECIMENTO 500 DE XP

NOTA7 56,66%
NOTA 8 63,48%
NOTA9 68,00%
NOTA 10 71,06%
ESTA PORCENTAGEM E LEVANDO EM CONSIDERAGAO O MAXIMO DE 8640 PONTO QUE PODEM SER OBTIDOS.




LEVEL 11

Level 11 s6 podera ser obtido com a obtencao 8000 pontos
de experiéncia, com ele vocé podera ganhar uma ajuda de
1 minuto na bimetral ou de nao responder uma questao da
bimestral e ter o ponto daquela questao sem faze-la.

LEVEL XP NECESSARIO PARA CHEGAR NO LEVEL
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DICAS DO AUTOR
POR PABLO SOUZA

Tentem aproveitar ao maximo os videos postados, o material do PIC, pois
ambos trazem um conhecimento matematico muito bom para sua evolucao
como aluno e como solocionador de problemas, pois é assim que me vejo
como matematico, uma pessoa que foi aprendeu a buscar solucdes para os
problemas mais dificeis que lhe aparecem.

Aproveitem de todo o conhecimento de Euclides, pois apenas com a sua
mente e com sua vonatde de aprender construiu um contetdo que até hoje
€ muito importante, pois seus postulados constroem uma geometria de
forma clara e bem explicada.

Aproveite todo o trabalho construido para que vocés tivessem um material
um pouco mais elaborado, que busca pontuar as pessoas pelos acertos que
obtem, nao tenham medo de errar, pois isso faz parte.




CRIADORES

PABLO SOUZA
AUTOR




Convocacao!

Mas vamos ao que interessa, ele deixou um papiro com um segredo este
- pergaminho leva a uma ilha que esta localizada nas seguintes
| . coordenadas 37° N e 25°L esta ilha esta escondida por muitos anos por
;_' . uma nevoa fortissima e muitas pedras, mas este segredo pode ajudar a
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PRIMEIRO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questbes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria
1”7, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 7 e 8)

Sejam A, B, C e D quatro pontos dispostos nesta ordem sobre uma reta r.
Quantas sdo as semirretas contidas em r tendo por origem um de tais pontos?
Quantos sdo os segmentos que tém por extremidades dois de tais pontos?
a)8e8

b)8e7

c)8eb

d)7e6

e)y7eb5

Os pontos A, B e (' sao colineares com C € AB. Se AB = 10 ¢m

e AC =4BC(C, calcule AC.

a)2cm
b) 4 cm
c) 6 cm
d) 8 cm
e) 10 cm

Sabe-se que AD =4, AM =7e DM = 3. Os pontos A, M e D
sao colineares? Se sim, qual ponto esta entre os outros dois?

a) SIM. O PONTO A

b) SIM. O PONTO M

¢) SIM. O PONTO D
d) NAO SAO COLINEARES.

Se MN =8, NP =5e¢e MP = 4 entao os pontos M, N e P podem
ser colineares?

a) SIM
b) NAO

Se A, B e C sao pontos colineares, determine os possiveis compri-
mentos de AC, sendo AB =20 cm e BC =12 cm.

a)8cme 10 cm




b) 12cme 12 cm
c) 15cme 28 cm
d)8cme 32cm
e) apenas 8 cm

. Sejam P, Q e R trés pontos distintos de uma reta. Se o segmento PQ é igual
ao triplo do segmento QR e PR = 32 cm, determine as possiveis medidas dos

segmentos PQ.
a)8cme 24 cm
b) 8 cm e 40 cm
c) 24 cm e 40 cm
d) 24 cm e 48 cm
e) 16 cme 48 cm

Sejam dados quatro pontos A, B, M e C dispostos sobre uma
mesma reta, nessa ordem. Se M é o ponto médio do segmento AC,
AB é o dobro de BM e MC = 30 cm, determine os comprimentos

de AB e BM.

a) 30cm e 60 cm
b) 20 cm e 40 cm
c) 10cme 20 cm
d) 25 cm e 50 cm
e) 60 cme 120 cm

(Régua e Compasso) Marque no plano, com o auxilio de uma régua
e de um compasso, trés pontos A, B e C tais que AB = 5 cm,
AC = 6 cm e BC = 4 cm. Os pontos que vocé marcou podem

estar alinhados?

a) SIM
b) NAO




- ... |SEGUNDO
e LY OBSTACULO SEGUNDO!

Ao twpa ko oto €€N7C Yo va avePeite og kdBe dpodo mou €xel
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XopoxOel edw o€ AUTOV TOV TTIVOKAL. |




SEGUNDO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria

17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 15 e 18)

O que é um angulo reto? O que sao retas perpendiculares? O que
significa dizer que dois angulos sao complementares? Na figura a
seguir as retas AB e CD sao perpendiculares. Neste caso, qual é

a medida do angulo =7 (veja video 7).

a) Angulo de 90, concorrentes que formam angulo de 90 entre se, sdo angulos cuja a
soma da 90, 29

b) Angulo de 180, concorrentes que formam angulo de 180 entre se, sdo angulos cuja a
soma da 180, 130

c) Angulo de 90, concorrentes que formam angulo de 90 entre se, s&o angulos cuja a
soma da 90, 61

d) Angulo de 180, concorrentes que formam angulo de 180 entre se, s&o angulos cuja a
soma da 180, 50

e) Angulo de 90, s&o retas paralelas, sdo angulos cuja a soma da 180, 75

O que é um angulo raso? O que sao angulos suplementares? Na
figura a seguir, os pontos A, B e C estao alinhados. Qual é a

medida do angulo x?

D

A B C

a) Angulo de 90, sdo angulos cuja a soma da 90, 29

b) Angulo de 180, sdo angulos cuja a soma da 180, 130

c) Angulo de 90, s&o angulos cuja a soma da 90, 61

d) Angulo de 180, s&o angulos cuja a soma da 180, 50

e) Angulo de 90, s&o retas paralelas, sdo angulos cuja a soma da 180, 75




Uma tira de papel retangular é dobrada ao longo da linha tracejada, conforme
indicado, formando a figura plana a seguir. Qual a medida do angulo x?

a) 50
b) 80
c) 100
d) 130
e) 180

Qual é a medida do menor angulo formado pelos ponteiros de um relogio
guando ele marca 2 horas? E qual é este menor angulo quando o relégio
marca 12 horas e 30 minutos?

(

a) 30 e 150
b) 45e 170
c)10e 30
d) 12 e 50
e) 60 e 165

Um certo robd sé anda para a frente ou vira a direita, com um angulo de x
graus em relacdo a direcao original com que estava andando, conforme é
mostrado na figura a seguir, a esquerda. Para retornar a direcéo e ao sentido
original, o rob6 precisa virar a direita um certo nimero de vezes. Por exemplo,
se x = 90, entao, o robd precisa virar a direita quatro vezes. Observe isto na
figura a sequir, a direita.




(a) Quantas vezes o robo precisa virar a direita se x = 60°?
(b) Quantas vezes o robo precisa virar a direita se r = 42°7
(c) E se z = 47°?

a) 6, 60, 360

b) 7, 70, 490

c) 8. 80, 640

d) 9, 90, 810
e) 10, 100, 1000

Na figura vemos duas retas concorrentes. Determine as medidas

dos angulos r e y.

a)35e 35

b) 45 e 45

c)55e 65

d)65e 75

e) 27 e 27

A bissetriz de um angulo é a semirreta interna ao &ngulo, com origem no
vértice do angulo e que divide o angulo em dois angulos de mesma medida.
Nas figuras a seguir, determine a medida do &ngulo a sabendo que os pontos

A, O e B estéo alinhados e que a semirreta OP é a bissetriz do angulo BOC

P

46° o

a) 58 e 134
b) 90 e 180




c) 70 e 140
d) 65 e 105
e) 29 e 67

Dois angulos adjacentes somam 136°. Qual € a medida do angulo formado

pelas suas bissetrizes?
a) 136

b) 108

c) 83

d) 68

e) 34

As bissetrizes de dois angulos adjacentes formam um angulo de 52-. Se um

deles mede 40-, qual € a medida do outro angulo?
a) 12
b) 24
c) 35
d) 48
e) 64




_—

STERCEIRO TERCEIRO!

Entdo ao entra vocés véem na comoda com espelho um recado: Xe pepika
o6 outd T BiAia utdpyouv 8 TPOKATOELG, EMTOUEVWG TTPOCEETE YIOL TOL
BiPAic mov emiAéyete. Eivau to kAe1di yia o SumrAavd Swpdrtio.

Assim que comeg¢am a ler percebem que algumas pessoas tocaram nos

livros errados e comecaram a passar mal e alguns chegaram a odbito.
Portanto vocés foram mais cautelosos a pegar os proximos livros.




TERCEIRO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria
17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 34 a 36)

Na figura dada, TU = SV . Quanto vale o angulo SVU, em graus?

U

a) 50
b) 55
c) 60
d) 65
e) 70

Na figura a seguir temos dois triangulos, ABC e ADC tais que AB=AD e CB =
CD = CA. Sabendo que CBA = 25- determine a medida do angulo BCD.

A
C
B D
a) 100
b) 105
c) 110
d) 120

e) 130




Seja ABC um triangulo com BAC = 30- e ABC = 50-. A reta " corta os lados
AB, BC e o prolongamento de AC em D, E e F, respectivamente. Se o
triangulo DBE e isOsceles, quais sdo as trés possiveis medidas para o angulo
CFE ?

a) 20,35e50
b) 15,20e 35
c) 30,45e50
d) 25,35,e40
e) 25,40e 60

Dados os angulos 150°, 145°, 155° e 170° indicados na figura, de-

termine as medidas dos angulos z, y e z.

a) 65,30, 75
b) 50, 60, 80
c) 35,75, 90
d) 65, 35, 80
e) 70,25, 85




Na figura estéo indicadas, em graus, as medidas de alguns angulos em
funcéo de x. Quanto vale x?

2
6x

a) 15
b) 16
c) 17
d) 18
e) 19

Na figura a seguir os pontos A, B e C estao alinhados e DBE =
75°. Calcule a soma dos angulos A B

D
F
5°
A B C
a) 105
b) 155
c) 205
d) 255
e) 305

8. Na figura a seguir, o triangulo ABC é equildtero e o triangulo AC D
é isosceles. Determine o menor angulo formado pelas bissetrizes
dos angulos ABD e BAD.

A




Na figura, temos B = 50°, sendo AD e CD as bissetrizes dos angulos A e C do
triangulo ABC, respectivamente. Qual € a medida do angulo ADC ?

105
95
85
75
65

65
75
85
95
115




PRIMEIRO

Na figura a seguir, ABC é um triangulo isésceles de base BC.
Além disso, AF = F E = ED = DB = BC. Calcule a medida do
angulo a.

D Ker do primetro

aesafro

A E B &

PRIMEIRO PREMIO




QUARTO QUARTO!

Moévo ta owatd BiPAia Sev exouvv Bovatndopo dnAntrplo, Ko
outa T BiAio eivar outd Tov oxeTi{ovTal |LE TIG ATAVTIOELS OTIC
epwTNoelg €dw mou eV givau dnAntnplacpeve. INapakorovOdnote
TO KA1 yloe TNV TOPTA TTOU AVOLYEL GTNV EMOUEVT] OKAAX OE €V
ot outa T PiPAice. Téoo kaAr) TUym ko eATilw OTL eivou apKreTa
Kool Vi vor avakocAUouy autd to ol A.



QUARTO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria

17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 46 & 49)

Daniela quer cercar o terreno representado pela figura. Nesta figura, dois
lados consecutivos sdo sempre perpendiculares e as medidas de alguns
lados estéo indicadas em metros. Quantos metros de cerca Daniela tera que
comprar?

60
40

@ = - -emm---- =)

P S

a) 200
b) 220
c) 240
d) 260
e) 280

Tia Anastacia uniu quatro retangulos de papel de 3 cm de comprimento por 1
cm de largura, formando a figura a seguir.

[ ]

[

(A) Qual é o perimetro da figura?

(B) Qual é o menor mimero de retangulos de 3 cm de compri-
mento por 1 cm de largura que é necessario juntar a esta
figura para se obter um quadrado? Faca um desenho ilus-

trando sua resposta.

(C) Qual é o comprimento do lado do quadrado obtido no item

anterior?




a) 21 cm, 10 quadrados e 8 cm
b) 24 cm, 8 quadrados e 6 cm
c) 20cm, 16 quadrados e 16 cm
d) 18 cm, 6 quadrados e 12 cm
e) 22cm, 12 quadrados e 36 cm

Com 12 quadradinhos unitarios podemos formar, a menos de si-
metrias, trés tipos de retangulos: o retangulo 1 x 12, o retangulo

2 x 6 ou o retangulo 3 x 4.

(a) Quantos tipos diferentes de retangulos podem ser formados
com 54 quadradinhos unitarios? Todos estes retangulos pos-

suem o mesmo perimetro?

(b) E com 360 quadradinhos unitarios, quantos tipos de retangulos

podem ser formados?
(c) E se tivéssemos 784 quadradinhos unitarios?

a) 4,Nao,12e8

b) 6, N&o, 10 e 21

c) 8, Sim,12e8

d) 4,Sim.15e21

e) 6,Nao,6e4
Um retangulo de papeldo com 45 cm de altura é recortado em dois pedacos
iguais, ao longo da linha pontilhada, como na figura. Com estes dois pedacos
€ possivel montar um quadrado de lado maior que 45 cm. Qual é o

comprimento da base do retangulo?

45 cm




a) 80
b) 90
c) 100
d) 110
e) 120
Marcelo cortou um quadrado de lado 6 cm em duas partes, como na Figura 1.

O corte foi feito em formato de escada, com segmentos de 1 cm paralelos aos

lados do quadrado.

: ¥
+

6 cm

Figura 1 Figura 2

(A) Calcule o perimetro do poligono sombreado na Figura 1.

(B) A Figura 2 foi montada por Marcelo encaixando completa-
mente trés degraus (indicados com flechas) de uma das partes,

na outra parte. Calcule o perimetro desta figura.

(C) Marcelo cortou da mesma maneira um quadrado de 87 ¢cm de
lado e montou uma figura encaixando 39 degraus de uma das

partes na outra. Encontre o perimetro desta nova figura.

a) 24cm,30cme535cm
b) 30cm, 30cme 525 cm
c) 24cm,24cme 87 cm

d) 24cm,36cme515cm

Marcia cortou quatro tiras retangulares de mesma largura, cada uma de um
dos lados de uma folha de papel medindo 30 cm por 50 cm. O perimetro do
pedaco de papel que sobrou é 85% do perimetro da folha original. Qual € a
largura das tiras?

a)
b)
<)
d)
e)

~No ok~ w




Um quadrado de 1 m de lado foi cortado, com cortes paralelos aos seus
lados, em quadradinhos de 1 mm de lado. Colocando-se lado alado os
guadradinhos, sem superposicao, formou-se um retangulo de 1 mm de
largura. Qual o comprimento desse retangulo?

a) 100

b) 1000
c) 10000
d) 100000
e) 1000000




SEGUNDO

Na figura a seguir, vemos um quadrado e um triangulo equilatero
sombreados. Utilizando os dados da figura, determine a medida do
angulo x.

Senfordo'segndo desatio

SEGUNDO PREMIO




QUINTO
OBSTACULO

QUINTO!

' o térora Bracvn. M'vwpiote 6tL 6, TLkdvw padi oag éxet évay okomd. Ot Oa pmopeite
va To AVoete pdvo edv dev mopoeipete Pripata, oTo TAPOKATW KEALL, o€ Kabgva otd
QUTA UTTAPXEL Lot EPWTNOT) TTOU TtpETeL v AuBei, omote yia va Bpeite to kAeldi mou avoiyel
auTrv TNy mopta o mpemelL va TV Ppeite kot 0T CUVEXEIX VX AvOIEETE TNV TOPTA, VXX
€loTE MPOCEKTIKOL EQV PLUOTIKE HTTOPOUV VA TANPWOOULV e TN {wi] TOUG.

Apo6s decifrarem a primeira questdo, um dos apressados achou uma chave e foi direto
para a porta, até conseguiu abrir, mas depois tinha um portdo com 7 fechaduras e
percebeu que teria que achar todas as chaves, mas ao tentar descer as escadas, varias
laminas sairdo das paredes e o perfuraram, a porta ficou fechada com o chave no trinco
e vocés teriam os proximos sete desafios para responder.




QUINTO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria
17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 58 e 59)

Na figura a seguir, as retas r e s sao paralelas. Se AB = CB,

determine a medida do angulo z.

C'/ r
T

a) 70
b) 80
c) 90
d) 100
e) 110

Em cada figura, determine a medida do angulo z sabendo que as

retas r e s sao paralelas.

r r

a) 75e110
b) 55e90
c) 35e100
d 25e75
e) 30e95




Determine a medida do angulo x sabendo que as retas r e s sao

paralelas.

s 27°

S

a) 70e62
b) 80e74
c) 90e40
d) 120e 38
e) 110e62

Sendo ABCD um paralelogramo, AP bissetriz do angulo A, AB =

7 cm e PC = 3 cm, determine o perimetro do paralelogramo.

B P C

a) 34
b) 36
c) 40
d) 44
e) 50

Na figura dada, as retas EC e F D serdo paralelas?




a) SIM
b) NAO

Sabe-se que as retas r e s sdo paralelas. Determine as medidas dos angulos
Xey.

a) 80e60
b) 50e90
c) 40e 100
d) 30e70
e) 60e 120

O quadrilatero ABCD da figura é um paralelogramo?




oo, L SEXTO!

OBST |

STTF1991 b0

i & Além de uma pequeno texto a placa trazia novos desafios, vocés estavam
R - j cansados e com pouca comida, pois muito do que trouxeram ficou no
' ) { naufragio. Entdo tinha que resolver mais 5 enigmas para poder ir para o
proxima local, a porta que estava trancada dava para a nova escadaria e na
comoda existia 5 gavetas, um de vocés entendeu o relacdo e foi logo
abrindo uma das gavetas e assim que abriu um jato de acido foi lancado
em seu rosto e ele comegou a derreter, entdo vocés perceberam que teriam
que responde os enigmas para pode abrir a gaveta certa.



SEXTO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria

17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 63 e 64)

Na figura a seguir vemos um pentagono regular ABCDE.
Tracando as diagonais do pentagono pelo vértice A. ele fica
dividido em trés triangulos. Observando que a soma dos angulos
destes triangulos é igual a soma dos angulos internos do pentagono.

determine a soma dos angulos internos de um pentagono regular.

A

a) 180
b) 360
c) 540
d) 720
e) 900

No exercicio anterior demonstramos que a soma dos angulos internos de um

pentagono regular ‘e igual a xo. Qual € a medida de cada um dos angulos
internos de um pentagono regular?

a) 100
b) 102
c) 104
d) 106
e) 108




Repita os exercicios anteriores para um hexagono regular

ABCDEF. Isto é, determine a soma dos angulos internos de um

hexagono regular e, em seguida, determine o valor de cada um dos

angulos internos de um hexagono regular.

a) 180e 30
b) 360 e 60
c) 540e90
d) 720e 120
e) 900 e 150

. Na figura a seguir. vemos um pentagono regular ABCDE e um

triangulo equilitero EFG unidos pelo vértice comum FE.
Determine a medida do angulo z = DEG para que os lados BC e

FG estejam contidos em retas paralelas.

A

F




108
96
72
65
36




SETIMO!

Eivau kodo mov toco €€umvol avBpwmol éxouv btdoel pEXPL TWPA,
OV Ag€el OTL yvwpilete ta alwpata mov €ypopar ommd epéva.
Emopevwg, pnv ayyiéete timota, kabw¢ oautd to guarto €vog

dwpoatiov  eivan  amaAdaypévo amo  eéaupetikd  Bavatndopo
| SnAnTiplo kot Sev 1iBeAa v meBdvouv téoo éEumvol &vBpwmot
mpotovu Bpouv tov Bnooupo pov. Ta kAeldid Bpiokovton oto pdvo
avTIKelpevo mou dev eivo OSNANTNPLACHEVO. ATAG AVOTE QWUT T
il yia va Bpeite to kAedi yix to SumAovo Swpdtio.



SETIMO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria
1”, CADAR e DUTENHEFNER, nas péaginas 80 e 81)

Classifique cada afirmativa como verdadeira ou falsa.

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
k)
)

O incentro é o centro da circunferéncia inscrita no triangulo.

O incentro é o centro da circunferéncia circunscrita ao tridngulo.
O incentro é sempre interno ao triangulo.

O baricentro € sempre interno ao triangulo.

O ortocentro é sempre interno ao triangulo.

O circuncentro € sempre interno ao triangulo.

O baricentro é o centro da circunferéncia inscrita no tridangulo.
O incentro é o centro da circunferéncia inscrita no triangulo.

O incentro é o centro da circunferéncia circunscrita ao triangulo.
O incentro é sempre interno ao triangulo.

O baricentro é sempre interno ao triangulo.

O ortocentro € sempre interno ao tridngulo.

m) O circuncentro é sempre interno ao triangulo.

n)

O baricentro é o centro da circunferéncia inscrita no triangulo.

Se D é ortocentro de um tridngulo isésceles ABC de base BC e BDC = 50¢,
determine os angulos do triangulo.




a) 65,65e50
b) 55,55e 70
c) 45,45e90
d) 35,35e110
e) 25,25e130

Se P é incentro de um tridangulo ABC e BPC = 125-, determine a medida do
angulo A.

a) 90
b) 80
c) 70
d) 60
e) 50

Sendo D o ortocentro do tridngulo ABC e BDC = 150, determine A.




a) 25
b) 30
c) 35
d) 40
e) 45

Em um triangulo ABC, os angulos A e B medem, respectivamente, 86 e 34.
Determine o angulo agudo formado pela mediatriz relativa ao lado BC e pela
bissetriz do angulo C

a) 30
b) 45
c) 60
d) 65
e) 70




OITAVO!

O primeiro que saiu entrou pisou onde ndo podia e uma bela lanca o perfurou,
vocés perceberam que estavam em um local muito perigoso, e passo a pois
passo pessoas foram ficando para tras. Entdao vocé foram passando por cima
dos corpos, e 14 estava a estante, o primeiro que pegou no livro percebeu que
ndo estava passando bem e comecou a sentir que estava envenenado e ja sabia
0 que iria acontecer, entdo um outro pegou o primeiro s6 que do outro lado
da estante e la tinha escrito na capa.

Edw eivou tar madA pov, aAAd Omwg gima auta Tor dvo teAsutaior SwpdrTia givou
ta o Qavatndopa, omdte TpooELte.




OITAVO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria

17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 107 & 109)

(OBMEP 2013 — N2Q4 — 12 fase) Juliana desenhou, em uma
folha de papel, um retangulo de comprimento 12 cm e largura
10 cm. Ela escolheu um ponto P no interior do retangulo e recortou
os triangulos sombreados como na figura. Com estes triangulos, ela

montou o quadrildtero da direita. Qual é a area do quadrilatero?

/\

—>

10 em

12 em

a) 50
b) 60
c) 70
d) 80
e) 90




(OBMEP 2013 — N2Q7 — 12 fase) A figura representa um
retangulo de 120 m? de area. Os pontos M e N sao os pon-
tos médios dos lados a que pertencem. Qual é a area da regiao

sombreada?

N

M

a) 120
b) 60
c) 30
d 15
e) 10

(OBMEP 2013 — N2Q9 — 12 fase) Dois quadrados de papel se
sobrepoem como na figura. A regiao nao sobreposta do quadrado
menor corresponde a 52% de sua drea e a regiao nao sobreposta

do quadrado maior corresponde a 73% de sua area. Qual é a razao

entre o lado do quadrado menor e o lado do quadrado maior?

a) 1/2
b) 2/4
c) 3/5
d) 2/5
e) 3/4




. (OBMEP 2012 - N2Q8 — 12 fase) A figura foi formada por oito
trapézios isosceles idénticos, cuja base maior mede 10 cm. Qual
é a medida, em centimetros, da base menor de cada um destes

trapézios?

O
-~
~No oh~hw

(OBMEP 2012 - N2Q15 — 12 fase) A figura mostra um
retangulo de drea 720 cm?, formado por nove retangulos menores e
iguais. Qual é o perimetro, em centimetros, de um dos retangulos

menores’

a) 30
b) 33
c) 34
d) 35
e) 36




(OBMEP 2011 — N2Q4 — 12 fase) Na figura, os lados do
quadrado foram divididos em oito partes iguais. Qual é a razao

entre a area cinza e a area deste quadrado?

\/za
AR

a) 1/2
b) 2/3
c) 1/4
d) 3/5
e) 2/5

(OBMEP 2010 — N2Q8 — 12 fase) Um quadrado de papel de
20 cm de lado, com a frente branca e o verso cinza. foi dobrado
ao longo das linhas pontilhadas, como na figura. Qual é a area da

parte branca que ficou visivel?

..20cm
: —> : —>
: L)
; ZO
517
Ov
(8 cm’
a) 30
b) 31
c) 32
d) 33
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Vocé percebe os altimos enigmas na tampa da urna e depois de decifrar tera
em mao os segredos de Euclides.



NONO OBSTACULO

Nome: Turma:

(As questdes usadas neste obstaculo foram todas tiras do livro “Encontros de Geometria
17, CADAR e DUTENHEFNER, nas paginas 107 a 109)

Calcule o comprimento da diagonal de um quadrado de lado 10:

a) 11
b) 10
c) 102
d) 112
e) 1002

Calcule o comprimento da diagonal de um retangulo 6 x 8.

a) 6
b) 8
c) 10
d) 12
e) 14

Um retangulo tem base de 9 cm e tem diagonal de 15 cm. Determine a altura
deste retangulo.

a) 6
b) 8
c) 10
d 12
e) 14

Um quadrado tem diagonal com 8 cm de comprimento. Qual é o lado deste
quadrado?

a) 2V2
b) 3v2
c) 42
d) 5V2
e) 62




Para o triangulo isosceles de lados 5, 5 e 4:

(a) Determine a altura relativa a base de comprimento 4.
(b) Determine a area do triangulo.

(c) Utilizando o fato de que a darea de um triangulo é a metade
da base vezes a altura, determine a altura relativa a base de

comprimento 5.

a) V21, 2v21, 4V21/5
b) 10, 12, 20
c) V20, 2420, 4120/5
d) V19, 2v19, 419/5
e) 21,42, 84/5

Determine a altura e a area do trapézio da figura a seguir.

)
]
h 4
-
7

a) 2V3e 12V3
b) 5V3e 73
c) 12V3e 163
d 4e24

e) 4el2
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