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APRESENTACAC

Prezados professores,

E com grande prazer que apresentamos a vocés o ClassTiger, um inovador
ambiente virtual de aprendizado que emprega a gamificagdo para enriquecer e
diversificar o ensino. Desenvolvido para engajar os alunos por meio de quizzes,
missdes e recompensas, o ClassTiger faz do aprendizado uma jornada empolgante e
interativa.

A gamificagdo incorpora elementos como pontos, niveis, e competigcdes,
promovendo uma atmosfera de aprendizado mais motivadora e envolvente. Ao
transformar conceitos matematicos em atividades ludicas, o ClassTiger permite que
os alunos recebam feedback imediato e visualizem seu progresso através de um
sistema dinédmico de recompensas e realizagdes.

O ClassTiger pretende ndo apenas aumentar o interesse dos estudantes pela
matematica, mas também refor¢car habilidades vitais como perseverancga, criatividade
e colaboragao. Para vocé, professor, o ClassTiger oferece uma poderosa ferramenta
de apoio pedagdgico que facilita a personalizagdo do ensino e o0 acompanhamento
em tempo real do desempenho dos alunos.

Além disso, para ajudar na implementacado do ClassTiger, criamos este guia
pedagogico focado no ensino de poligonos. Este guia serve como base para vocé
desenvolver suas proprias atividades adaptaveis a qualquer conteudo de matematica.
Ele fornece estratégias praticas, atividades complementares e sugestées de como
integrar elementos gamificados para potencializar o engajamento e o aprendizado dos
alunos em matematica.

Convidamos vocé a explorar o ClassTiger e a utilizar nosso guia pedagdégico
para transformar o ensino de matematica em uma experiéncia memoravel e eficaz.

Junte-se a ndés para descobrir como a gamificacdo pode fazer uma diferenga

significativa no aprendizado dos seus alunos.
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GAMIFICACAD

Este capitulo explorara os fundamentos da gamificagdo, discutira suas
principais vantagens e desafios, e fornecera exemplos praticos de como esses
conceitos podem ser aplicados na sala de aula para transformar a maneira como os
alunos percebem e aprendem matematica. Vamos mergulhar nas possibilidades que
essa inovadora abordagem oferece, abrindo portas para uma educagao mais dindmica

e inclusiva.

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

A matematica é frequentemente vista pelos alunos como uma disciplina

desafiadora e, por vezes, intimidadora. No entanto, quando ensinada através de
métodos inovadores, pode se tornar uma das mais empolgantes e acessiveis areas
de conhecimento. E aqui que a gamificagéo entra como uma estratégia revolucionaria
para transformar o ensino de matematica.

A gamificagao no ensino de matematica representa uma abordagem inovadora
e dindmica para tornar os conceitos matematicos mais acessiveis e envolventes para
os alunos. Segundo Burke (2015), a gamificagcdo € o uso de design de experiéncias
digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam
seus objetivos. Entendemos que essa € uma excelente definicdo, no entanto nao
reflete completamente o que seria aplicar a gamificacdo no contexto do ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, adotaremos a definigdo proposta por Kapp (2012),
para o autor a gamificagao € “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games
para envolver pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver

problemas”.
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A compreensao dos elementos de gamificagdo torna-se essencial no
desenvolvimento de estratégias educacionais inovadoras e eficazes. Diante da
crescente demanda por métodos de ensino mais envolventes e adaptados as
necessidades dos alunos, € imprescindivel conhecer e compreender os elementos
que tornam a gamificagdo uma ferramenta poderosa no contexto educacional. A seguir
examinaremos os elementos de gamificacdo, conforme delineados por Werbach e
Hunter (2012), para promover experiéncias de aprendizado significativas e
motivadoras para os estudantes.

De acordo o modelo proposto por Werbach e Hunter (2012), existem 3 (trés)
categorias de elementos de jogos que sao importantes para uma experiéncia de
gamificagcdo: Dindmica, Mecanica e Componentes. De acordo com os autores, a
dindmica € a estrutura geral do processo ou sistema de gamificagdo, o qual tem como
elementos principais:

o Narrativa: Responsavel por estruturar o projeto de forma coerente, com
inicio, meio e fim, conferindo significado a experiéncia do jogo;

e Progressdo: Indica ao jogador seu progresso no jogo e,
consequentemente, em sua aprendizagem, oferecendo feedback sobre
seu desempenho;

e Emocgdes: Crucial para manter a motivacdo do jogador, gerando
emocdes positivas ao ser recompensado por alcancar metas
estabelecidas;

e Relacionamento: Importancia da interagcdo entre equipes durante as
atividades, promovendo cooperacdo e colaboragdo como elementos
essenciais.

A mecanica é definida como ag¢des para que o jogo aconteca em um fluxo
continuo, seus elementos sio:

e Desafios: Representam as tarefas a serem realizadas pelos jogadores
Oou equipes para alcangar a vitoria, estimulando o engajamento e a
superagao;

e Sorte: Elemento que traz surpresa e imprevisibilidade ao jogo, podendo
influenciar o desenrolar das atividades;

e Cooperacdo e competicdo: Estimula a interagdo entre jogadores,
incentivando a troca de conhecimentos e habilidades;




Feedback: Permite ao jogador monitorar seu progresso e identificar
areas de melhoria ao longo do jogo;

Aquisicdo de recursos: Os jogadores podem acumular recursos ao
realizar atividades, contribuindo para o avango no jogo;

Recompensas: Oferecem reconhecimento ao jogador, podendo ser
representadas por distintivos como estrelas ou moedas, trocaveis por
pontos extras;

Transagdes: Permitem mudangas de fase ou nivel no jogo, de acordo
com o desempenho e progresso do jogador;

Turnos: Alternancia de jogadas entre jogadores ou equipes, criando
dindmica e interatividade;

Estados de vitéria: Representam o objetivo final do jogo, alcangado pelos

jogadores ou equipes vencedoras.

Por fim, os componentes sdo o que contribuem para que a Dinadmica e

Mecénica ocorram, seus elementos sdo:

Avatares: Representacédo visual dos jogadores ou equipes dentro do
jogo;

Colegdes: Possibilidade de acumular objetos ao longo do jogo;
Desbloqueio de conteudos: Realizagado de atividades especificas para
acessar niveis ou conteudos mais avangados;

Placar: Permite acompanhar a posigao dos jogadores ou equipes em
relacao aos demais participantes;

Niveis: Divisdo do jogo em diferentes etapas, permitindo o avango
progressivo conforme o jogador adquire novos conhecimentos e
habilidades;

Pontos: Representam a pontuagéo conquistada pelos jogadores durante
0 jogo, refletindo seu desempenho e progresso;

Investigacdo ou exploracdo: Atividades que levam a resultados
especificos, incentivando a descoberta e o desenvolvimento de

estratégias no jogo.

E fundamental destacar que a aplicacdo desses elementos e estratégias vai

além da simples introduc&o de jogos na sala de aula. Como mencionado na pesquisa

de Alves, Carneiro e Carneiro (2012), a gamificacao nas aulas de Matematica
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[...] € inovadora quando buscamos trazer o uso da tecnologia como fermenta
de ensino em contexto de um jogo no celular ou computador e motivacional
quando, admitindo a necessidade de mudanga de pratica didatica, o docente
coloca o aluno como centro do aprendizado e incentiva-o a alcangar novas
habilidades. (Alves; Carneiro; Carneiro, 2012, p. 16).

Ao adotar a estrutura proposta por Werbach e Hunter (2012), podemos criar
experiéncias educacionais envolventes e significativas, que atendem as necessidades
dos alunos da era digital e contribuem para o desenvolvimento de habilidades
essenciais no século XXI. Assim, a gamificagdo emerge como uma ferramenta
poderosa para transformar o ensino de matematica, a qual visa proporcionar um
ambiente de aprendizagem dinamico, colaborativo e estimulante para os estudantes.

Em suma, a gamificagado no ensino de matematica nado é apenas sobre tornar
o aprendizado divertido; é sobre utilizar os principios do design de jogos para criar
experiéncias educacionais que motivem e engajem os alunos de maneira profunda e
sustentavel. Essa abordagem aproveita o poder dos elementos de jogos, tais como
pontos, niveis, medalhas e competi¢cdes, para incentivar o envolvimento ativo dos
estudantes com o conteudo.

Ao integrar a gamificacdo no curriculo de matematica, os educadores podem
cultivar um ambiente de aprendizagem que promove ndo s6 a aquisicdo de
conhecimentos matematicos, mas também o desenvolvimento de habilidades
essenciais como pensamento critico, resolugéo de problemas e trabalho em equipe.
Além disso, essa metodologia ajuda a personalizar o aprendizado, permitindo que os

alunos avancem no seu proprio ritmo e de acordo com suas habilidades individuais.

MOTIVACAO EXTRINSECA, INTRINSECA E A TEORIA DO FLOW

A motivagdo desempenha um papel crucial no sucesso da gamificagéo.
Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a psicologia dividiu nossas motivagdes
em dois grupos: intrinsecas e extrinsecas. As motivagdes extrinsecas, sdo aquelas
que derivam do nosso eu central e ndo sao necessariamente baseadas no mundo ao
nosso redor, as quais incluem recompensas como pontos, medalhas e rankings, que
incentivam o aluno a participar das atividades educacionais, ainda que seu interesse
inicial seja impulsionado por fatores externos.

De acordo com os autores, essas motivagdes sdo importantes para estimular a

participacao inicial dos alunos. No entanto, a motivagao intrinseca, a qual esta ligada

n
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ao prazer de realizar a tarefa em si, ou seja, ao interesse genuino do aluno em resolver
um desafio matematico pelo prazer de aprender e superar dificuldades, é fundamental
para garantir a aprendizagem de longo prazo. Essa distingdo é especialmente
importante no ensino de matematica, onde muitos alunos precisam de uma motivagao
inicial para se engajar nas atividades, mas também precisam desenvolver uma
compreensao mais profunda e intrinseca dos conceitos. (Zichermann e Cunningham,
2011, p.26).

A Teoria do Flow, proposta por Csikszentmihalyi (1990), oferece uma explicagéo
para como a gamificagdo pode promover essa motivagao intrinseca. De acordo com
Csikszentmihalyi (1990, p. 17), “Flow” € como as pessoas descrevem seu estado
mental quando a consciéncia esta harmoniosamente ordenada e a atividade a qual se
entregam € uma recompensa em si mesma”. Segundo o autor, quando os alunos estao
imersos em uma atividade que € suficientemente desafiadora, mas dentro de suas
capacidades, eles entram em um estado de flow, no qual perdem a nogao do tempo e
estdo totalmente focados na tarefa. A gamificacdo, ao oferecer desafios
personalizados e feedback continuo, pode ajudar a promover esse estado de flow em

atividades de matematica.
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CLASSTIGER: VERSAO DE ORIENTACOES/AD

PROFESSOR

Bem-vindos(as) ao capitulo dedicado ao ClassTiger. Este capitulo é
essencialmente um manual pratico destinado a ajudar professores a maximizar o uso
do ClassTiger em suas aulas. Aqui, detalharemos cada funcionalidade da plataforma,
com explicagdes claras sobre como essas podem ser utilizadas para enriquecer a
experiéncia de ensino e aprendizado.

O ClassTiger foi projetado para ser intuitivo, no entanto, entender
profundamente suas diversas paginas e ferramentas pode transformar a maneira
como vocé conduz suas atividades. A seguir mostraremos imagens das paginas na
visdo do professor, acompanhados de descri¢gdes detalhadas e sugestdes de como
cada funcionalidade pode ser explorada para engajar os alunos e personalizar o

aprendizado.

CRIANDO UMA CONTA NO CLASSTIGER

Para criar uma conta no ClassTiger, basta clicar no botao “Cadastrar” na pagina

inicial.




Figura 1: Tela inicial do Classtiger

ClassTiger Inicio  Sobre “‘

0 que é o ClassTiger?

O ClassTiger € um ambiente virtual de aprendizagem criado como parte de
um produto educacional do Mestrado em Ensino de Matematica da
Universidade do Estado do Para (UEPA), utilizando os principios da
gamificagao para tornar o ensino mais envolvente. Com elementos de jogos,
como pontos e tabelas de classificagao, a plataforma incentiva a participagao
dos alunos e permite aos professores personalizar o contetdo de acordo com
as necessidades da turma, promovendo assim um ambiente de aprendizado
mais adaptativo e dindmico.

Fonte: Os autores (2024).
Ap0s isso, basta realizar o cadastro com nome e e-mail. Em segundos os dados

de acesso serdo enviados para o e-mail cadastrado para realizar o login na préxima
vez que entrar na plataforma. Vale ressaltar que sugerimos que o e-mail seja de

dominio “Gmail” pois a plataforma n&o consegue se comunicar com outros dominios.

Figura 2: Aba de cadastro de professores do Classtiger

04, professor(a)

Fonte: Os autores (2024).
Com a conta criada, o professor tera acesso a pagina inicial onde aparecerao

todas as suas turmas. Obviamente, no primeiro acesso nao havera turmas
cadastradas como no exemplo abaixo e o processo para essa criagao sera exposto

posteriormente.




Figura 3: Exemplo da pagina de turmas

@ ClassTiger
@ Victor Scerni a a a a
o Criar turma @ i @ I <l I .
Ensino de Matematica - 62 ano ClassTiger - 92 ano Turma de 2022 - 7° ano Orientagdes - 32 ano - Ensino
Médio
Ajuda 1Estudantes 6 Estudantes 0 Estudantes

0 Estudantes

@ Deslogar

Fonte: Os autores (2024).
Caso o professor ja possua uma conta, basta clicar no botado “Entrar” e fazer o

login com os dados que foram enviados para o seu e-mail.

Figura 4: Pagina inicial com o botao "Entrar" em destaque

Bem vindo(a) de volta!

Esqueceu sua senha?

Entrar

Nao tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: Os autores (2024).

CRIANDO UMA TURMA NO CLASSTIGER

No lado esquerdo da tela de turmas, encontramos o0 menu com todas as
funcionalidades desta pagina. Para criar uma turma basta clicar na opgéo “Criar

turma”, conforme o exemplo abaixo.




Figura 5: Tela para criagao de turma

Criar nova turma

Nome da turma

Fonte: Os autores (2024).

Em seguida, o professor deve escolher um nome para identificar a turma por
um nome e ano a qual ela pertence. A selegao varia de 6° ano até o 3° ano do Ensino
Médio.

Apoés criar sua turma, o professor sera redirecionado a pagina principal da
mesma. Aqui vocé tera acesso a todas as ferramentas e funcionalidades que o
ClassTiger pode oferecer. O exemplo abaixo é de uma turma ficticia que possui 6

(seis) alunos cadastrados.

Figura 6: Pagina principal da turma

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

7
430

,
5

:
B

D € )

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

g Q Qg 8 8 Q

/ Ferramentas W Frequéncias

Fonte: Os autores (2024).




ADCIONANDO ALUNOS EM SUA TURMA

Para adicionar novos alunos na turma o professor deve clicar no canto superior

direito da tela, em seguida na opc¢ao “Adicionar aluno”.

Figura 7: Adicionar alunos na turma

@ ClassTiger

© Adicionar Aluno
Turma Ranking Feed Live

® Mudar temporada
ClassTiger - 92 ano

® Deslogar

”

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

J 8 8 Q U 8

7
.&x
%

<§
P

Fonte: Os autores (2024).

Em seguida, basta informar o nome e e-mail do aluno para realizar o cadastro.
Da mesma maneira como ocorre com o cadastro de professores, o aluno recebera os

dados de acesso para entrar na sua conta e acessar a sua turma.

Figura 8: Tela de cadastro de alunos

Cadastrar aluno(a)

Fonte: Os autores (2024).




Ainda na tela da turma, podemos observar que os alunos aparecem com 3
informacgbes de identificagao: Tiger de perfil (espécie de foto de perfil com um
personagem do Classtiger), nome do aluno e nivel do aluno. No quadro a seguir

iremos expor os niveis que os alunos podem alcangar durante a sua jornada de

estudos.
Quadro 1: Lista de niveis no ClassTiger
Icone do nivel Nome do nivel XP necessario

fa Aprendiz 1 0

N

foa Aprendiz 2 500

N7

[ Aprendiz 3 1000

o

= Estudioso 1 1500

= Estudioso 2 2000

a Estudioso 3 2500
3000

Explorador 1

Explorador 2 3500

¥ Explorador 3 4000

Sabio 1 4500

Sabio 2 5000

A Sébio 3 5500




4. Sabio 4 6000
g Mestre 1 6500
u Mestre 2 7000
g Mestre 3 7500
4] Lendario 1 8000
o

% Lendario 2 9000
o

W Lendario 3 10000
o

g Lendario Supremo 11000

Fonte: ClassTiger (2024).

ADICIONANDO PONTOS AOS SEUS ALUNOS

Ao clicar em no card referente a um aluno, o professor tera acesso a um menu

de perfil, o qual sdo exibidos informacgdes de progresso (quantidade de diamantes,

quantidade de XP e quantidade de medalhas), além de 6 (seis) pontos de conquistas

que os alunos podem receber. Para adicionar esses pontos aos alunos, basta clicar

no referente item.




Figura 9: Exemplo de perfil do aluno

André Frota

1550 XP

Q} az

1 MEDALHAS

Fonte: Os autores (2024).

O quadro a seguir exibe os pontos existentes no perfil do aluno e suas

respectivas descrigdes.

Quadro 2: Lista de pontuagoes do ClassTiger

icone do ponto Nome Descrigao

Este ponto é concedido
ao aluno que demonstra
iniciativa em ajudar

_ colegas de classe, seja

Ajudando os outros
em tarefas escolares,

atividades em grupo ou
ao compartilhar

conhecimento.

Este ponto é dado ao
aluno que cumpre prazos
® Pontual € comparece as aulas ou
atividades no horario

estipulado.

Este ponto ¢é atribuido ao

Persistente aluno que mostra

determinagao em superar




desafios, mesmo quando
encontra dificuldades,
demonstrando esforgo
continuo em suas

atividades escolares.

Este ponto é destinado ao
aluno que demonstra
atencao durante as aulas,
Gb Atento escutando atentamente
as explicagdes, fazendo
anotacoes e participando

de forma ativa.

Este ponto é para o aluno
que completa e entrega
todas as tarefas

( 1 Fazendo as tarefas propostas, mostrando
comprometimento com
suas responsabilidades

escolares.

Este ponto é concedido
ao aluno que participa
ativamente nas aulas,
o seja respondendo
Participando o
perguntas, contribuindo
com ideias ou
envolvendo-se nas

atividades propostas.

Fonte: ClassTiger (2024).

Esses pontos ndo servem apenas como ferramentas de motivagdo, mas
também como uma forma de reconhecimento do esforco e das atitudes que
contribuem para um ambiente de aprendizado mais positivo. Ao utilizar esse sistema

de pontuagao, os professores ajudam a moldar comportamentos e atitudes que s&o

cruciais para o desenvolvimento integral dos alunos.
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Ainda no perfil do aluno, podemos adicionar 3 (trés) itens essenciais na jornada
gamificada, os quais ja citamos anteriormente: XP, diamantes e medalhas. Até o
momento o ClassTiger possui 8 medalhas disponiveis, sujeito a alteragdes na medida

em que o aplicativo se desenvolve.

Figura 10: Tela para adicionar atributos

Adicionar ao aluno

Fonte: Os autores (2024).

Quadro 3: Lista de atributos do ClassTiger

icone do atributo Tipo Descrigao

Este atributo é concedido
ao aluno por realizar
missdes e atividades em
XP sala de aula, sdo pontos
que permitem ao aluno
passar de nivel no

aplicativo.

Este atributo é concedido
ao aluno por realizar
missdes e atividades em
Diamante sala de aula, sdo pontos
que permitem ao aluno
comprar “tigers”, que sao

personagens colecionaveis




dentro do aplicativo ou
alguma vantagem que o

professor preferir.

Medalha

Mestre da Persisténcia:
Concedido por realizar
atividades no app 5 dias

seguidos.

7

Medalha

Cacador de Diamantes:
Concedido ao acumular
pelo menos 1000

Diamantes.

Medalha

Marco Historico: Concedido
por completar todos os
niveis e desafios

disponiveis no aplicativo.

Medalha

Desbravador do
Conhecimento: Concedido
por completar todas as
atividades de uma

temporada (trimestre).

!

Medalha

Arquiteto de Ildeias:
Concedido por criar um
projeto ou trabalho

avaliativo.

Medalha

Nobre Pensador:
Concedido ao revisar
conteudos antigos para

reforco.

7

Medalha

Viajante do Tempo:
Concedido por completar
licbes sobre conteudos ou

eventos passados.




/‘6 Medalha Visionario do Futuro:

Fonte: ClassTiger (2024).

FERRAMENTAS DO CLASSTIGER

A seguir, apresentaremos a aba de ferramentas do ClassTiger, aqui os

professores tém acesso a varias ferramentas projetadas para auxiliar na gestao da
sala de aula e no engajamento dos alunos. Cada uma dessas ferramentas
desempenha um papel importante no cotidiano escolar e tem a finalidade de facilitar

tanto o planejamento quanto a execugao das atividades educacionais.

Figura 11: Ferramentas do professor

(]
Qan

Cronémetro Aleatorio Recados

Missdes Anotagdes

Fonte: Os autores (2024).

Essas ferramentas juntas oferecem ao professor um conjunto robusto de
recursos para otimizar a gestdo da sala de aula e promover um ambiente de

aprendizado organizado. Cada uma das ferramentas sera detalhada em seguida.




Figura 12: Cronémetro

5:00  10:00 )

Fonte: Os autores (2024).

Cron6metro: Essa ferramenta permite ao professor monitorar o tempo de
qualquer atividade realizada em sala de aula. E especialmente util para atividades
cronometradas, como testes, desafios rapidos ou mesmo para controlar o tempo de
discussbes em grupo. O uso do crondmetro ajuda a manter a disciplina e a
organizacgao durante as aulas, garantindo que todas as atividades sejam realizadas

dentro do tempo estipulado.

Figura 13: Aleatério

Paulo Hugo

Fonte: Os autores (2024).

Aleatério: Com essa fungao, o professor pode selecionar um aluno da turma
de maneira aleatéria. Esta ferramenta é ideal para momentos em que se deseja

garantir uma participagao equitativa, evitando que os mesmos alunos sejam sempre
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escolhidos. Além disso, pode ser usada em dinamicas de grupo, para sorteios ou para

selecionar voluntarios para determinadas atividades.
Figura 14: Recado

Envie umrecado para a turma

Fonte: Os autores (2024).

g Recado: Através dessa funcionalidade, o professor pode enviar comunicados
ou mensagens para toda a turma de maneira rapida e eficiente. Essa ferramenta é util
para lembra-los de prazos, comunicar alteragdes na programagao ou fornecer

feedback coletivo sobre o desempenho da turma.

Figura 15: Missdes

possul um angy

Quantos lados tem um hexagono?

Quantos vértices tem um quadrilatero?

Fonte: Os autores (2024).

Miss6es: Com essa fungao, o professor pode elaborar as perguntas que irdo

compor os quizzes. As missdes sao uma maneira de dividir o aprendizado em etapas,

27
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desafiando os alunos a cumprir tarefas especificas que contribuem para a assimilagao

do conteudo de maneira progressiva.

Figura 16: Aba para criar missées

Clique para
fazer upload
de uma
imagem

Fonte: Os autores (2024).

Cada missao € composta de uma imagem ou pergunta e 4 (quatro) alternativas

de resposta. Ao lado de cada alternativa, podemos selecionar a resposta correta.
Figura 17: Quiz

2 Parguntas
50 XP w até 10 Diamantes

Fonte: Os autores (2024).

g Quiz: A ferramenta de quiz permite ao professor criar questionarios interativos
que podem ser utilizados tanto para revisar o conteudo quanto para avaliar o
conhecimento dos alunos de forma dinédmica. Os quizzes podem ser personalizados

de acordo com as necessidades da turma.
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Figura 18: Aba para criar um quiz

Criar quiz

Titulo

50 75

Fonte: Os autores (2024).

Ao criar um quiz, o professor deve informar um titulo (ou assunto do qual se
trata) e a quantidade de pontos de XP que o aluno recebera ao conclui-lo. A selecéo
de XP varia de 25 a 100 pontos.

Figura 19: Aba para selecionar as perguntas do quiz

Criar quiz

Selecione as missdes que irdo compor o quiz

Oual o nome do tridngulo gue possui um
&ngulo de 90%7

Quantos lados tem um hexagono?

Adicionar quiz

Fonte: Os autores (2024).

Na tela seguinte, o professor podera selecionar as missdes (perguntas) que
irdo compor o quis. Vale ressaltar, novamente, que nessa selegao aparecerao apenas

as perguntas cadastradas na aba de missoes.
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Figura 20: Anotagdes

Fonte: Os autores (2024).

Anotacgoes: Esta ferramenta permite ao professor fazer anotagbes pessoais
sobre a turma ou sobre o progresso individual dos alunos. As anotagdes podem incluir
observacgoes sobre o desempenho, atitudes em sala, ou mesmo ideias para futuras
aulas. E uma forma pratica de registrar informagdes que podem ser revisadas

posteriormente para planejamento e acompanhamento mais detalhado.

Figura 21: Aba para adicionar nota

Titulo

Fonte: Os autores (2024).

Para adicionar uma nota, basta informar o titulo e o conteudo da nota, o qual

sempre sera um texto, e em seguida clicar no icone destacado.
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FREQUENCIA DOS ALUNOS

De volta a tela principal, destacaremos a seguir a fungéo de frequéncias. Para

acessar essa ferramenta, basta clicar no botdo em destaque abaixo.

Figura 22: Tela principal com o botdo de frequéncia em destaque

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

3

i ® Pl
!!! : ‘ e
André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

g 8 8 ® U ®

3
- >

4 Ferramentas < WFrequéncias )

Fonte: ClassTiger (2024).

A péagina de frequéncia € uma ferramenta pratica e intuitiva para que o professor
registre a presenca dos alunos em cada aula. Nesta tela, o professor encontra a lista
completa dos estudantes da turma, organizada de forma clara e acessivel, com
opcgdes para marcar a frequéncia como "Presente" ou "Ausente". A interface permite
que o registro seja realizado de forma rapida e precisa, garantindo que o controle de

frequéncia seja eficiente e atualizado em tempo real.




Figura 23: Tela de frequéncia

Frequéncia Relatérios

Salvar frequéncia

e, e, & o
©O 0 € 0O

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro

Fonte: ClassTiger (2024).

Além disso, a funcionalidade inclui um filtro de datas, que possibilita ao
professor visualizar e gerar relatérios consolidados de frequéncia em periodos
especificos. Isso facilita 0 acompanhamento detalhado do histérico de presencga dos
alunos ao longo do periodo letivo. Essa ferramenta foi projetada para atender as
necessidades administrativas e pedagogicas, assegurando praticidade e organizagao
no gerenciamento da frequéncia.

Figura 24: Tela de relatorios de frequéncia

Frequéncia Relatérios

agosto ~ >
[ - = |
: -

7 9

latério
% 15 18
21 22 23

28 29 30

~limpar  * fechar

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de Ranking permite que o professor e os alunos visualizem a

classificagdo da turma com base em dois critérios principais: XP e Diamantes. Ao
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acessar essa aba, é exibida uma tela onde os rankings sdo apresentados de forma

clara e ordenada, destacando os alunos com melhor desempenho em cada categoria.

RANKING DA TURMA

Figura 25: Aba de Ranking

ol o
&9 classTiger ® ‘@’O
Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

ANDRE FROTA

André Frota

Victor Frota D

Paulo Hugo

\
i - O

Fonte: ClassTiger (2024).

A funcionalidade de filtro oferece a possibilidade de alternar entre os rankings
de XP e Diamantes, permitindo que o professor e os alunos analisem o progresso em
diferentes aspectos. Essa visualizagao motiva os estudantes ao criar uma competicao
saudavel, ao mesmo tempo em que oferece ao professor uma ferramenta para
monitorar o engajamento individual e coletivo. A aba foi projetada para facilitar o
acompanhamento do desempenho e incentivar a participacado ativa dos alunos nas

atividades gamificadas.




Figura 26: Ranking com o filtro de diamantes

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

'\

g

VICTOR FROTA

Victor Frota

U
[

Suzana Ribeiro

\\)\
D @ -

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de Feed é uma funcionalidade interativa que opera como uma rede social
voltada para o ambiente educacional da turma. Nessa aba, os professores podem criar
e compartilhar posts em diferentes formatos, como texto, imagens, videos do
YouTube, arquivos PDF e eventos. Essa variedade de formatos permite que o
conteudo postado seja dinamico e adaptavel as necessidades pedagogicas e as
interagcbes da turma. O design intuitivo da aba de Feed tem o objetivo de incentivar
uma comunicacao ativa e colaborativa entre professores e alunos, a fim de tornar o

aprendizado mais dinamico e participativo.




FEED DATURMA

Figura 27: Aba do Feed

@ ClassTiger

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger = 92 ano

@ O que hé de novo em sala de aula?

[2a] Foto/Video % Arquive ™ Evento

5 Victor Scerni
o ClassTiger - 19/04/2024, 02:32

Fonte: ClassTiger (2024).

VIDEOCONFERENCIA NO CLASSTIGER

A aba Live é uma funcionalidade integrada que permite ao professor criar e

conduzir aulas remotas diretamente pelo ClassTiger, utilizando a plataforma Jitsi.
Assim que o professor inicia uma live, ela é exibida automaticamente na aba
correspondente dos alunos, permitindo acesso rapido e direto a transmissao. Para
participar, tanto professores quanto alunos devem fazer login com suas contas

Google, garantindo seguranca e autenticacdo no ambiente virtual.




Figura 28: Aba de live

Turma Ranking Feed Live

ClassTiger - 92 ano

7~
R/
Seulink de reunio

meetjit.si/8PMROX4YTLB

Fonte: ClassTiger (2024).

Apresentaremos agora a funcionalidade Mudar Temporada, a qual permite ao
professor alternar entre as quatro temporadas disponiveis, cada uma correspondente
a um trimestre letivo. Ao selecionar uma nova temporada, o progresso dos alunos é
reiniciado, com os pontos de XP zerados e os niveis redefinidos, criando um novo
ciclo de atividades gamificadas. Essa funcionalidade foi projetada para que o
engajamento dos alunos seja renovado periodicamente, incentivando-os a alcangar

novas metas e superar desafios a cada trimestre.

Figura 29: Fungdo para mudar temporada

@ ClassTiger

© Adicionar Aluno

Turma Ranking Feed Live
e ©® Mudar temporada
ClassTiger - 92 ano

® Deslogar
£ a A » )
o [ g @
Y v = : \ v

André Frota Kaio Pena Paulo Hugo Suzana Ribeiro Victor Frota Vinicius Scerni

J . 8 ® 8 8

3
B

Fonte: ClassTiger (2024).




O professor pode acessar a opgao Mudar Temporada no menu superior direito
(figura 30) e escolher a temporada desejada, sendo guiado por uma interface intuitiva
para confirmar a transigéo (figura 31). Essa dindmica trimestral mantém o ambiente

gamificado sempre motivador e alinhado aos objetivos pedagdgicos.

Figura 30: Menu de selegido da temporada

Selecione a temporada

TEMPORADA

*Esta acdo Ira zerar o XP de todos os alunos desta turma!

Mudar temporada

Fonte: ClassTiger (2024).




CLASSTIGER
PARA/ALUNOS



CLASSTIGER: VERSAO PARA ALUNOS

O ClassTiger, na versao para alunos, foi projetado para oferecer uma
experiéncia interativa e personalizada, permitindo que cada estudante acompanhe
seu progresso, conquiste recompensas e participe ativamente das atividades
propostas pelo professor. A interface do aplicativo € intuitiva e voltada para engajar os
alunos em um ambiente gamificado que incentiva o aprendizado de forma dinamica.
A partir do momento em que o aluno faz login, ele tem acesso as funcionalidades
criadas para promover a colaboragdo, o engajamento e a motivagdo durante o
processo de ensino.

Vale ressaltar que as telas que sdo comuns entre professores e alunos nao
serao descritas novamente, pois ja foram apresentadas anteriormente com as
mesmas funcionalidades para ambos os perfis. Essa abordagem evita redundéancias
e mantém o foco nas descri¢gdes especificas de cada tipo de usuario no ClassTiger.
Se necessario, as informagdes detalhadas sobre as telas compartilhadas estéo
disponiveis nas se¢des correspondentes

Ao fazer login no ClassTiger, a primeira tela apresentada ao aluno exibe todas
as turmas nas quais ele foi cadastrado. Essa tela funciona como um painel inicial,
onde o estudante pode identificar rapidamente as turmas disponiveis, organizadas por
nome e ano letivo. Cada turma é exibida em um cartido interativo, permitindo que o
aluno clique para acessar as informagdes detalhadas e as atividades especificas
daquela turma. Essa organizacéao facilita a navegagao e garante que o aluno possa
transitar de maneira pratica entre as turmas, otimizando seu tempo e promovendo

uma experiéncia de uso intuitiva.
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Figura 31: Exemplo de pagina de turmas do aluno

@ ClassTiger

ClassTiger - 92ano

6 Estudantes

Fonte: ClassTiger (2024).

A tela principal do aluno é o coracdo da experiéncia do estudante no
ClassTiger, reunindo todas as funcionalidades principais em uma interface organizada
e interativa. Essa tela foi projetada para ser pratica, informativa e motivadora,
garantindo que os alunos tenham acesso a todos 0s recursos necessarios para
acompanhar seu progresso e se engajar nas atividades. Na lateral da tela, um menu
interativo permite que o aluno navegue facilmente entre as diferentes se¢bdes do
aplicativo, como:

@ Feed: para acompanhar os posts e atualizagdes da turma;
O Quiz: com desafios e perguntas relacionados ao conteudo;

.2 Live: onde o aluno pode acessar aulas remotas realizadas pelo professor;
Q Conquistas: para visualizar medalhas e progressos individuais;

Loja: onde o aluno pode utilizar seus Diamantes para adquirir cards

colecionaveis, incentivando o engajamento por meio de recompensas ludicas.




Figura 32: Tela principal do aluno

@ ClassTiger & zsoxe § s8a

@ Conquistas TEMPORADA 1

e R Ganhe recompensas com as missdes!
Loja

MINHA JORNADA 3
Deslogar

Fonte: ClassTiger (2024).

Além do menu lateral, a tela exibe informagdes essenciais sobre o desempenho
do aluno, como seu nivel atual, o progresso da temporada e a quantidade de XP e
Diamantes acumulados. Também ha um espaco dedicado a recados, onde o professor
pode deixar mensagens ou anuncios importantes. Outro destaque da tela € o acesso
ao ranking da turma, que permite ao aluno acompanhar sua posi¢ao em relagao aos
colegas, com base no XP ou nos Diamantes acumulados. Essa funcionalidade
promove uma competicao saudavel e estimula os alunos a participarem das atividades

para melhorar sua colocacéo.




Figura 33: Continuacao da tela principal
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Fonte: ClassTiger (2024).
A tela de quiz apresenta ao aluno uma lista de quizzes disponibilizados pelo

professor, organizados de maneira clara e acessivel. Cada quiz € exibido como um
cartdo que contém informacgdes importantes, como o assunto abordado, a quantidade
de XP atribuida pelo professor para a conclusdo do quiz e os diamantes que podem
ser adquiridos de acordo com o desempenho do aluno.

Os quizzes sao projetados para serem desafiadores e interativos, incentivando
os alunos a aplicar os conhecimentos adquiridos em sala de aula. O XP oferecido pelo
professor varia conforme a complexidade do quiz, enquanto os diamantes sao
distribuidos com base no numero de respostas corretas. Cada acerto garante ao aluno
5 diamantes, permitindo que ele acumule recompensas ao demonstrar dominio do

conteuido.




Figura 34: Tela de quiz do aluno

@ Inicio Nomenclatura de Poligenos
2P t:
@ Feed Proprisdade igonos
zP
‘ 100 XP » at mantes o
ﬂ Quiz
&
> ¢ e o
Quiz 2
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e 3P t
Lo ¢ e >
@ Deslogar ‘ Nomenclatur, °

Fonte: ClassTiger (2024).
As perguntas do quiz sao exibidas quando o aluno inicia um quiz, apresentando

uma pergunta acompanhada de quatro alternativas de resposta, cada alternativa &
apresentada como um botéo clicavel. O aluno deve selecionar a op¢éo que considera
correta e, ao confirmar sua escolha, recebe feedback imediato sobre o acerto ou erro
da resposta. Em caso de acerto, o aluno ganha 5 diamantes, que sao

automaticamente adicionados ao seu saldo.

Figura 35: Janela de perguntas

Nomenclatura de Poligonos

Quantos lados tem um heptagono?

Fonte: ClassTiger (2024).

A aba de live permite que os alunos acompanhem as aulas remotas conduzidas
pelo professor diretamente no ClassTiger. Quando acessada, a aba exibe o status

atual das lives da turma. Caso nenhuma live esteja ativa, uma mensagem informativa
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sera exibida, indicando: "Nenhuma live no momento", para que o aluno saiba que nao
ha transmissdes disponiveis no momento.

No entanto, assim que o professor inicia uma live, a mensagem é substituida
por um botdo de redirecionamento, que leva o aluno diretamente a transmissédo ao
vivo. Esse botdo € destacado e contém informacgdes basicas, como o titulo da live,
para que o aluno possa identificar facilmente a aula. O redirecionamento ocorre para
a plataforma Jitsi, onde o aluno pode acessar a live apds realizar o login com sua

conta Google.

Figura 36: Tela de live do aluno
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Fonte: ClassTiger (2024).

A tela de conquistas € onde o estudante pode visualizar todas as medalhas e
recompensas adquiridas ao longo de seu progresso no ClassTiger. Essa tela foi
projetada para destacar os esforgos e as realizagdes do aluno, funcionando como um
incentivo visual e motivacional.

Cada medalha é exibida com um icone e nome. Além disso, ha um espaco para
conquistas bloqueadas, que aparecem com menos opacidade, indicando que ainda
podem ser adquiridas. Isso incentiva os alunos a se engajarem mais nas atividades

para desbloquea-las.




@ ClassTiger

@ Conquistas
Loja

@ Deslogar

Figura 37: Tela de conquistas do aluno
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Fonte: ClassTiger (2024).
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GUIA DE ATIVIDADES

Este capitulo apresenta um conjunto de atividades gamificadas, integradas ao
ClassTiger, que visam estimular a participagao ativa dos alunos por meio de desafios
ludicos e estratégias de engajamento. As atividades foram elaboradas com base em
metodologias ativas e alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e buscam proporcionar experiéncias significativas no ensino de poligonos e
conceitos geométricos. Cada proposta utiliza elementos de jogo, como missoes,
recompensas e interatividade digital, para incentivar os alunos a explorar e aplicar os
conceitos matematicos.

Este capitulo apresenta cinco atividades distintas, cada uma com objetivos
especificos dentro do ensino da geometria:

o Descobrindo Poligonos, que introduz os alunos as caracteristicas
basicas das figuras geométricas planas;

o Geometrix, um jogo de classificacdo e diferenciacdo entre poligonos
regulares e irregulares;

o Bingo dos Poligonos, um jogo de reconhecimento e memorizagdo das
propriedades geométricas;

o Angulos de Poligonos, que trabalha a relagdo entre angulos internos e
externos dessas figuras;

o Construgcées Geométricas, onde os alunos utilizam instrumentos de
desenho e softwares para criar diferentes poligonos.

Ao longo deste capitulo, cada atividade sera detalhada, incluindo seus objetivos
pedagdgicos, materiais necessarios, descricdo passo a passo e sugestbes de
aplicacao dentro do ClassTiger. Dessa forma, o professor tera acesso a um guia
pratico para implementar estratégias gamificadas no ensino de matematica,

proporcionando aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e eficaz.

47

S8




ATIVIDADE 1: Descobrindo Poligonos

PONTUAGAO SUGERIDA

20 XP
4 .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Identificacdo de Poligonos

OBJETIVO

Reconhecer Poligonos

HABILIDADES DA BNCC

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e classifica-los em regulares e néo regulares, tanto em suas

representacdes no plano como em faces de poliedros.

MATERIAL UTILIZADO

Folha de atividades e imagens (APENDICE A)

PROCEDIMENTOS

Entregue as imagens individualmente para que cada aluno possa realizar suas
observagdes pessoais. Apds um periodo, sugira que se organizem em duplas ou trios.
Distribua cartdes com imagens impressas que apresentam figuras compostas por
linhas curvas e retas, linhas poligonais simples e ndo simples, abertas e fechadas.

Permita que, em seguida, eles conversem entre si para agrupamentos.
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1) Como estas figuras planas podem ser agrupadas? Observem as figuras e discutam
com os integrantes do seu grupo. Fagam os agrupamentos no quadro de acordo com
o que foi observado.

2) Apos agrupar as figuras, crie um post da solu¢gédo no Feed da turma no ClassTiger
para discutir com a turma. Cada grupo apresenta a turma as suas solug¢des. O nosso
desafio sera tentar entender a maneira que levou cada um a fazer tais agrupamentos.

Diga o que vocés perceberam nas formas de agrupamento

[ ORIENTAGOES ]

Peca para que cada grupo apresente as suas solugdes. Os outros grupos
observardo as solucdes apresentadas e irdo verbalizar o critério de cada um. E
esperado que aparecam critérios diferentes. E importante deixar claro que n3o existe
a solucdo certa ou errada na realizagao da atividade, mas sim varias maneiras de
pensar na organizagdo dos agrupamentos. A partir da discussao das solugdes
encontradas, passaremos para a proxima atividade, no qual poderemos observar
alguns critérios possiveis de agrupamento. Algumas questbes que podem ser
levantadas sdo as seguintes:

a) As solugdes encontradas pelos grupos foram sempre as mesmas?

b) Podem existir outros critérios diferentes desses que foram apresentados?

3) Quais sédo as semelhangas e diferengas que vocés percebem nesses dois grupos?

[ ORIENTAGOES ]

Mostre esses grupos de figuras e desafia os alunos a perceberem as
semelhangas e diferengas entre os dois grupos. O grupo da esquerda & formado
apenas por figuras abertas, sejam estas formadas por linhas retas ou curvas. O grupo
de direita é formado por figuras fechadas, sejam estas formadas por linhas retas ou

curvas.

4) Quais sao as semelhancas e diferengcas que vocés percebem nesses dois

grupos?
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[ ORIENTAGOES ]

O professor mostra esses grupos de figuras e desafia os alunos a perceberem
as semelhancas e diferengas entre os dois grupos. O grupo da esquerda € formado
apenas por figuras que apresentam linhas que se cruzam, sejam estas curvas ou
retas. O grupo da direita € formado por figuras que apresentam linhas que nao se

cruzam, sejam estas retas ou curvas.

[ FORMALIZACAO DE CONCEITOS ]

Chamamos poligonos as figuras que tém as seguintes caracteristicas: E figura

fechada formada por segmentos de reta e esses segmentos de reta ndo se cruzam.

5) Desenhe trés Poligonos diferentes




ATIVIDADE 2: Geometrix

PONTUACAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

PONTUAGAO PARA 0 VENCEDOR

100 XP
¢ .‘ 25 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Nomenclatura e caracteristicas de Poligonos.

OBJETIVO

Identificar Poligonos quanto ao seu numero de lados, angulos e vértices.

HABILIDADES DA BNCC

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em suas

representacdes no plano como em faces de poliedros.

MATERIAL UTILIZADO

1 baralho do jogo Geometrix (APENDICE B)

PROCEDIMENTOS

Divida a turma em grupos de 4 a 6 jogadores e distribua 7 cartas do baralho

para cada jogador. O restante forma o monte de compra.

[ REGRAS DO JOGO ]

o
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O jogo segue as regras do Uno tradicional:
o Os jogadores devem descartar uma carta compativel com a anterior (mesma
cor de carta ou mesmo tipo de poligono).
o Se ojogador nao tiver uma carta compativel, deve comprar uma do monte.
o As cartas de ag&o alteram o fluxo do jogo.

o O primeiro jogador que ficar sem cartas vence a rodada.

[ ORIENTAGOES ]

O ideal é que o jogo seja jogado individualmente, para que cada aluno tenha
mais oportunidades de pensar e aplicar os conceitos geométricos, porém caso haja
poucos baralhos disponiveis, forme trios ou quartetos, para garantir que todos
participem e discutam juntos as estratégias de jogo.

Utilize a ferramenta Aleatério para escolher os lideres de cada grupo, o
qual serao responsaveis em organizar e formar seus respectivos grupos.

Antes do Jogo: Reforce os conceitos sobre poligonos, apresentando exemplos
praticos e exercicios rapidos. Explique as regras do "Geometrix" com clareza e, se
necessario, faga uma rodada demonstrativa.

Durante o Jogo: Circule pela sala para auxiliar os alunos em duvidas sobre
classificagdo de figuras ou propriedades geométricas. Observe a interagao entre os
alunos, garantindo que todos participem ativamente e que as regras sejam
respeitadas.

Apds o Jogo: Realize uma discussao sobre os desafios enfrentados durante o jogo,
destacando os conceitos que geraram duvidas. Solicite que os alunos expliquem suas
estratégias de jogo, promovendo uma reflexdo coletiva. Como atividade
complementar, crie um quiz no ClassTiger sobre a classificagdo, nomenclatura e

caracteristicas.




ATIVIDADE 3: Bingo dos Poligonos

~

PONTUACAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

~

PONTUAGAO PARA 0 VENCEDOR

100 XP
4 .‘ 25 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Classificagao de triangulos quanto as medidas dos lados e angulos.
Classificagdo de quadrilateros quanto aos lados, angulos e intersegdes de

classes.

OBJETIVO

Identificar, classificar e diferenciar triangulos e quadrilateros de forma ludica.

HABILIDADES DA BNCC

(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos tridngulos e classifica-los em
relacdo as medidas dos lados e dos angulos

(EFO6MA20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em
relacdo a lados e a angulos e reconhecer a inclusdo e a intersecg¢ao de classes entre

eles.
MATERIAL UTILIZADO
Bingo dos Poligonos (APENDICE C)
53
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PROCEDIMENTOS

Organize a turma e entregue uma cartela para cada aluno. Em cada cartela
existem figuras planas que sao tridngulos e quadrilateros. Inicialmente, cada
estudante analisa individualmente as figuras na cartela e anota as caracteristicas

observadas em cada uma.

[ ORIENTAGOES ]

Distribua feijées, tampinhas ou qualquer outro objeto que sirva para a marcagéao
das cartelas. Coloque as fichas de sorteio dobradas dentro de um recipiente e inicie o
sorteio. Os alunos devem escutar as caracteristicas lidas na ficha sorteada e associa-
las as imagens em suas cartelas. Caso as caracteristicas anunciadas correspondam
a alguma das imagens, o aluno deve marcar essa imagem usando um feijdo ou outro
marcador fornecido anteriormente. O professor continua o sorteio até que algum aluno
complete sua cartela. O primeiro aluno a preencher completamente a tabela deve
gritar "BINGQO".

Permita que os alunos facam suas observacoes livremente e, posteriormente,
caso seja necessario, intervenha com o vocabulario adequado. Por exemplo, vocé
pode ajuda-los a nomear triangulos e quadrilateros de acordo com as classificagoes

de lados e angulos. Segue abaixo um exemplo de cartela e pecas de sorteio.

PEGAS DE SORTEIO

BINGO DOS POLIGONOS

Todos os lados

angulos
opostos iguais

-~ -~ -~

{ { A\

| Ly Ly '

I I I I I I Quadrildtero

I l I l I I com lados
congruentes e

Q \ s\ y,

\

opostos
paralelos e
congruentes

|
1 I Possui lados
|

Quadrilatero
com quatro
[ELLERS

angulos
congruentes

Possui dois
angulos
agudos e dois
angulos
obtusos

Tem 4ngulos
opostos
congruentes e
diagonais que se
cortam ao meio

Suas diagonais
sdo
perpendiculares
e congruentes

séo
congruentes,
mas os dngulos
podem ser
diferentes

Suas diagonais
LECE-T)
necessariamente
congruentes

Possui quatro
angulos retos e
lados iguais




ATIVIDADE 4: Angulos de Poligonos

PONTUACAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Angulo interno e externo de Poligonos regulares.

OBJETIVO

Identificar angulos internos e externos e a soma dos angulos internos de um

poligono regular.

HABILIDADES DA BNCC

(EFO07MA27) Calcular medidas de angulos internos de poligonos regulares,
sem o uso de férmulas, e estabelecer relagdes entre angulos internos e externos de
poligonos,
preferencialmente vinculadas a construcdo de mosaicos e de ladrilhamentos.

(EF07MA28) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgao de um poligono regular (como quadrado e triangulo equilatero),

conhecida a medida de seu lado.

MATERIAL UTILIZADO

Transferidor, lapis ou caneta e folha de atividades (APENDICE D)

PROCEDIMENTOS

Os alunos devem utilizar os materiais sugeridos para fazer medicbes e

anotagdes na tabela fornecida na folha de atividades. Além disso, devem utilizar os
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conhecimentos sobre a soma dos angulos internos de um triangulo para identificar a

soma dos angulos internos de um poligono.

1) Considere o triangulo abaixo:

a) Com o auxilio de um transferidor, meg¢a os 3 angulos do tridngulo acima e em

seguida calcule a soma desses angulos.

b) Marque os angulos internos do pentagono abaixo e a seguir pense em forma de

determinar a soma dos seus angulos internos sem o uso do transferidor.

c) Escolha um dos vértices do pentagono acima e trace todas as diagonais que partem

desse vértice.

d) Em quantos tridngulos o pentagono ficou dividido? Explique como podemos

descobrir a soma dos angulos internos do pentagono e determine esta soma.
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e) Trace as diagonais que partem de um dos vértices de cada poligono abaixo e

preencha a tabela:

POLIGONO

NUMERO DE
LADOS

NUMERO DE
TRIANGULOS
FORMADOS

SOMA DOS
ANGULOS
INTERNOS

MEDIDA DE
CADA
ANGULO
INTERNO

MEDIDA DE
CADA
ANGULO
EXTERNO




f) Qual a relagao que vocé observa entre o numero de triangulos e o niumero de lados

do poligono correspondente?

g) Pense em um poligono regular de n lados. Que expressé&o representa a soma de

seus angulos internos?




FLUXOGRAMA

PONTUAGAO EXTRA

50 XP
4 “ 15 Diamantes

PROCEDIMENTOS

Descreva, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a

construgcdo de um poligono regular escolhido, conhecida a medida de seu lado.




ATIVIDADE 5: Construgoes Geométricas

PONTUACAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Construcao de angulos e poligonos regulares

OBJETIVO

Construir poligonos regulares usando régua e compasso.

HABILIDADES DA BNCC

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

(EFO08MA16) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgdo de um hexagono regular de qualquer area, a partir da medida do
angulo central e da utilizagdo de esquadros e compasso.

(EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgao de um poligono regular cuja medida do lado é conhecida, utilizando

régua e compasso, como também softwares.

MATERIAL UTILIZADO

Régua, compasso, lapis ou caneta, Atividade 5 (APENDICE E) e Imagens de

poligonos em diferentes contextos.

PROCEDIMENTOS

Nesta atividade, os alunos irdo utilizar régua, compasso e softwares de

geometria dindmica para construir elementos geométricos fundamentais, como
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mediatriz, bissetriz e dngulos notaveis (90°, 60°, 45° e 30°), além de poligonos

regulares.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Com o auxilio de régua e compasso construa uma mediatriz.

Com o auxilio de régua e compasso construa uma bissetriz.

Com o auxilio de régua e compasso construa o angulo de 90°.

Utilizando o conceito de bissetriz, construa o angulo de 45° a partir do angulo
de 90°.

Com o auxilio de régua e compasso construa o angulo de 60°.

Utilizando o conceito de bissetriz, construa o angulo de 30° a partir do angulo
de 60°.

Com o auxilio de régua e compasso construa um poligono regular de sua

escolha.

[ ORIENTAGOES ]

Revise o conceito de mediatriz, bissetriz e angulos notaveis, demonstrando

suas construcdes basicas.

Expligue como os poligonos regulares podem ser construidos a partir desses

elementos geométricos.
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FLUXOGRAMA

PONTUAGAO EXTRA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

PROCEDIMENTOS

1) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a
construcdo de um hexagono regular de qualquer area, a partir da medida do angulo

central e da utilizagéo de esquadros e compasso.

2) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para a
construgcao de um poligono regular cuja medida do lado € conhecida, utilizando régua

e compasso, como também softwares.
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APENDICE



APENDICE A

ATIVIDADE 1: Descobrindo Poligonos

PONTUAGAO SUGERIDA

20 XP
¢ .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Identificacdo de Poligonos

OBJETIVO

Reconhecer Poligonos

HABILIDADES DA BNCC

(EFO6MA18) Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e classifica-los em regulares e néo regulares, tanto em suas

representacdes no plano como em faces de poliedros.

MATERIAL UTILIZADO

Folha de atividades e imagens (APENDICE A)

PROCEDIMENTOS

1) Como estas figuras planas podem ser agrupadas? Observem as figuras e discutam
com os integrantes do seu grupo. Fagam os agrupamentos no quadro de acordo com

o que foi observado.
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2) Apos agrupar as figuras, crie um post da solugédo no Feed da turma no ClassTiger
para discutir com a turma. Cada grupo apresenta a turma as suas solugdes. O nosso
desafio sera tentar entender a maneira que levou cada um a fazer tais agrupamentos.

Diga o que vocés perceberam nas formas de agrupamento




3) Quais sao as semelhangas e diferengas que vocés percebem nesses dois grupos?
4) Quais sao as semelhancas e diferengcas que vocés percebem nesses dois

3 <
= 3 B

[ FORMALIZAGAO DE CONCEITOS ]

grupos?

Chamamos poligonos as figuras que tém as seguintes caracteristicas: E figura

fechada formada por segmentos de reta e esses segmentos de reta néo se cruzam.

5) Desenhe trés Poligonos diferentes






















APENDICE C

BINGO DOS POLIGONOS

BINGO DOS POLIGONOS




PEGCAS DE SORTEIO

Quadrildtero
com lados
congruentes e
angulos
opostos iguais

Possui lados
opostos
paralelos e
congruentes

Quadrildtero
com quatro
lados e
angulos
congruentes

Possui dois
angulos
agudos e dois
angulos
obtusos

Tem angulos
opostos
congruentes e
diagonais que se
cortam ao meio

Suas diagonais
sdo
perpendiculares
e congruentes

Todos os lados
sao
congruentes,
mas os angulos
podem ser
diferentes

Suas diagonais
ndo sdo
necessariamente
congruentes

Possui quatro
angulos retos e
lados iguais

PECAS DE SORTEIO

Possui angulos
retos e lados
opostos
congruentes

Possui apenas
um par de
lados paralelos

Tem um par de

lados paralelos

e dois angulos
retos

Suas diagonais
sao
congruentes e
se cruzam ao
meio

Pode ser
isdsceles, se os
lados nao
paralelos
forem
congruentes

Possui um
A
angulo reto e
lados
opostos nao
congruentes

Quadrilatero com
angulos retos,
[UESETe [
adjacentes nao
necessariamente
iguais

Suas diagonais

podem ser
congruentes se
for isésceles

Suas diagonais
ndo sdo
necessariamente
congruentes

PECAS DE SORTEIO

Todos os seus
angulos sdo
menores que

90°

Todos os lados
e angulos sao
congruentes.

Todos os lados
possuem
medidas

diferentes

Pode ser
equildtero,
isésceles ou
escaleno

Cada angulo
interno mede
60°

Nenhum
angulo
possui a
mesma
medida

Seus angulos
internos somam
180°

Possui trés
eixos de
simetria

Suas alturas
partem de
vértices distintos
e ndo coincidem

PEGCAS DE SORTEIO

Possui dois
lados
congruentes

Um de seus 3
angulos é
maior que 90°

Possui um
A
angulo reto

Dois dngulos
internos sao
iguais

Apenas 2 de
seus 3 angulos
sdo agudos

Os catetos
formam um
angulo de
90°

Pode ser
acutangulo,
retangulo ou
obtusangulo

Pode ser
isdsceles ou
escaleno

Pode ser
isdsceles ou
escaleno.
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APENDICE D

ATIVIDADE 4: Angulos de Poligonos

PONTUAGAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Angulo interno e externo de Poligonos regulares.

OBJETIVO

Identificar angulos internos e externos e a soma dos angulos internos de um

poligono regular.

HABILIDADES DA BNCC

(EFO7MA27) Calcular medidas de angulos internos de poligonos regulares,
sem o uso de formulas, e estabelecer relagdes entre angulos internos e externos de
poligonos,
preferencialmente vinculadas a construcdo de mosaicos e de ladrilhamentos.

(EF07MA28) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgao de um poligono regular (como quadrado e tridngulo equilatero),

conhecida a medida de seu lado.

MATERIAL UTILIZADO

Transferidor, lapis ou caneta e folha de atividades

PROCEDIMENTOS




1) Considere o tridangulo abaixo:

a) Com o auxilio de um transferidor, meg¢a os 3 angulos do tridngulo acima e em

seguida calcule a soma desses angulos.

b) Marque os angulos internos do pentagono abaixo e a seguir pense em forma de

determinar a soma dos seus angulos internos sem o uso do transferidor.

c) Escolha um dos vértices do pentagono acima e trace todas as diagonais que partem

desse vértice.

d) Em quantos tridngulos o pentagono ficou dividido? Explique como podemos

descobrir a soma dos angulos internos do pentagono e determine esta soma.

e) Trace as diagonais que partem de um dos vértices de cada poligono abaixo e

preencha a tabela:

79
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. MEDIDA DE MEDIDA DE
. NUMERO DE | SOMA DOS
. NUMERO DE R R CADA CADA
POLIGONO TRIANGULOS | ANGULOS R R
LADOS ANGULO ANGULO
FORMADOS INTERNOS
INTERNO EXTERNO

f) Qual a relagao que vocé observa entre o numero de tridngulos e o numero de lados

do poligono correspondente?
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g) Pense em um poligono regular de n lados. Que expressao representa a soma de

seus angulos internos?




APENDICE E

ATIVIDADE 5: Construcoes Geométricas

PONTUAGAO SUGERIDA

50 XP
4 .‘ 15 Diamantes

OBJETO DO CONHECIMENTO

Construcéo de angulos e poligonos regulares

OBJETIVO

Construir poligonos regulares usando régua e compasso.

HABILIDADES DA BNCC

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

(EFO08MA16) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a construgcdo de um hexagono regular de qualquer area, a partir da medida do
angulo central e da utilizagao de esquadros e compasso.

(EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo
para a constru¢do de um poligono regular cuja medida do lado é conhecida, utilizando

régua e compasso, como também softwares.

MATERIAL UTILIZADO

Régua, compasso, lapis ou caneta, folha de atividades e Imagens de poligonos

em diferentes contextos.
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PROCEDIMENTOS

1) Com o auxilio de régua e compasso construa uma mediatriz.
2) Com o auxilio de régua e compasso construa uma bissetriz.
3) Com o auxilio de régua e compasso construa o angulo de 90°.

4) Utilizando o conceito de bissetriz, construa o angulo de 45° a partir do angulo
de 90°.

5) Com o auxilio de régua e compasso construa o angulo de 60°.

6) Utilizando o conceito de bissetriz, construa o angulo de 30° a partir do angulo
de 60°.

7) Com o auxilio de régua e compasso construa um poligono regular de sua

escolha.




@’7

GUIA PEDAGOGICO PARA O
ENSINO DE POLIGONOS NO
CLASSTIGER
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