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APRESENTACAO

Prezados professores,

Este material apresenta o produto educacional resultante da pesquisa de
doutorado intitulada "Objetos de Aprendizagem Gamificados de
Matematica: uma proposta de Curso Online Aberto e Massivo para a
formacao docente", realizada no Programa de Poés-Graduacdo em
Formacao Cientifica, Educacional e Tecnolégica (PPGFCET) da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), sob orientacao
do Prof. Dr. Marcelo Souza Motta.

O produto € um Curso Online Aberto e Massivo (MOOC) denominado
"Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de
Matematica". Ele foi criado no modelo xMOOC e destinado a formacéao
continuada dos professores de Matematica do Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio a producdo de Objetos de Aprendizagem Gamificados
(OAG) e uso educacional. Atualmente o produto esta alocado no Portal
Sophia da UTFPR.

Diante da pesquisa realizada e do produto finalizado, consideramos OAG
recursos digitais que aliam a teoria de Objetos de Aprendizagem e a

metodologia da gamificacdo. Por meio deles, o professor pode organizar

seu trabalho pedagogico, propiciando aulas diferenciadas mediante uso

de tecnologias digitais.
Esperamos que este material possa ser apreciado, possibilitando
entendimentos sobre o produto e, consequentemente, contribuindo na

formacao docente.

Atenciosamente,

Taniele Loss
Marcelo Souza Motta




ORGANIZACAO DO MATERIAL

Para apresentar o produto educacional, organizamos 0s seguintes

topicos:
CONCEITOS INTRODUTORIOS

Exibicdo de conceitos e compreensodes teodricas sobre Cursos
Online Abertos e Massivos (MOOCs), Objetos de
Aprendizagem (OA), gamificacao e Objetos de Aprendizagem
Gamificados (OAG) adotados na realizagao da pesquisa e do
produto educacional.

AMBIENTES VIRTUAIS PARA A
CONSTRUCAO DE 0AG

Informacbes sobre o Genially e o ThinglLink para o
desenvolvimento de OAG de Matematica.

PORTAL SOPHIA

Explicacdo de como acessar o Portal Sophia e selecionar o
produto educacional.

APRESENTACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

Apresentacdo das unidades tematicas e da avaliagao final
propostas no produto educacional.




CONCEITOS INTRODUTORIOS

O produto educacional, Curso Online Aberto e Massivo (MOOC)
“Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de
Matematica”, foi elaborado apoiando-se em estudos tedricos
sobre MOOCs, Objetos de Aprendizagem (OA), gamificacao e
Objetos de Aprendizagem Gamificados (OAG). Seguem seus
conceitos e compreensoes tedricas adotados na realizagcao da

pesquisa e do produto educacional.

PARA APROFUNDAR ESTUDOS SOBRE 0S REFERIDOS ASSUNTOS, 0 LEITOR
PODERA CONSULTAR A PESQUISA DE DOUTORADO DA AUTORA DESTE MATERIAL.

MOOC

Analisando os estudos de pesquisadores, como
Mattar (2013), Bates (2017), Ribeiro e Catapan
(2018), constatamos que os MOOCs sao cursos
online abertos que visam atender a um numero
grande de estudantes. Necessitam de AVA para
alocarem seus materiais digitais no formato Recursos
Educacionais Abertos (REA), objetivando proporcionar
seu uso, reuso e redistribuicao, além de contribuir a
formacao profissional.

/
41*3 mais informacoes sobre

REA, clique no botao ao lado
e assista ao video do
YouTube "O que € REA" da

Fundacion Telefénica./
/|



https://youtu.be/hzv3ryTFho0

Siemens (2012) classifica os MOOCs em duas categorias:
cMOOC e xMOOC.

cMOOC: sdo conectivistas prezando caracteristicas como
autonomia, cria¢do, geracdo do conhecimento e da
aprendizagem por meio da interatividade e intera¢cdo em
rede.

XxMOOC: reproduzem o formato de aulas expositivas com
foco no conteudo ofertado em materiagis como videos e
testes.

O produto educacional, elaborado na
pesquisa de doutorado, é classificado como
xMOOC. Ele apresenta abordagem de
aprendizado instrucional por meio de

materiais como videos, leituras

complementares e atividades autoavaliativas,

propiciando ao cursista a construcido de
conhecimentos cientificos e técnicos sobre
OAG de Matematica.

MOOCs na Tormacao docente...

Os MOOCs podem ser utilizados no processo de formacao inicial e
continuada, proporcionando ao professor novas habilidades,
atitudes e metodologias que contribuirdo ao exercicio e formacéao
docente (NUNES et al., 2017; GONCALVEZ, GONCALVEZ, 2015).




Objetos de Aprendizagem (OA)

O Grupo de Pesquisa em Inovacido e Tecnologias na
Educacao (GPINTEDUC), vinculado ao PPGFCET da
UTFPR, mediante dialogo com outros estudos, elaborou sua
propria definicado de OA de modo a atender as pesquisas
académicas e educacionais que vém realizando. Para o
grupo, OA f[...] sao recursos digitais para suporte a
aprendizagem de um conteudo especifico, por meio da
interatividade, que podem ser usados e reusados, em

diferentes niveis e modalidades de ensino™.

Utilizacao de OA no meio educacional...

“Os objetos de aprendizagem constituem uma nova forma de uso das
tecnologias digitais no ambiente escolar. Tais recursos tecnoldgicos
passam a ser um colaborador na potencializacao e produgao do
conhecimento” (BALBINO, 2019, p. 49).

"A utilizacdo de OA tem potencial para mudar a
dindmica das aulas, incorporando novas
possibilidades de trabalho pedagogico, que
facam uso de exploracdo, simulacdo e
interatividade, com atividades nas quais a
busca pelo conhecimento seja uma constante”
(KALINKE; MOTTA, 2019, p.11)

" Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 24 jun. 2023.




GamiTicacao

O GPINTEDUC conceitua:

"A gamificagdo, em contexto educacional, € uma
metodologia que utiliza elementos de design de jogos
ancorados em mecanicas, dinamicas e componentes.
A combinacgao dessas trés categorias implica em uma
estratégia gamificada, podendo oportunizar o
engajamento e a aprendizagem em contexto de nao-
jogo, nao implicando necessariamente na utilizacao

de tecnologias digitais®".

Uso da gamiTicacao na Educacao...

A gamificacdo pode contribuir com momentos
de sociabilizacdo e empenho, incitando e
promovendo o ensino de forma distinta
(VIANNA et al., 2013).

A gamificacdo é uma possibilidade de articulagdo transversal de
conteudos que vém ganhando notoriedade nos processos educativos
de Matematica, podendo [...] ser desenvolvida em suas qualidades
mais intrigantes, sobretudo quando se considera o propoésito de u
engajamento ativo do estudante no contexto da sala de aula, dos
conteudos  programaticos e dos  objetivos  curriculares
(MONTANARO, 2018, p. 2).

2 Disponivel em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 24 jun. 2023.




OBJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS
(OAG)

Diante da pesquisa realizada, compreendemos OAG
como sendo recursos digitais que, em contexto de nao-
jogo, utilizam elementos de design de jogos ancorados
em mecanicas, dinamicas e componentes. Podem
oportunizar o engajamento e dar suporte a
aprendizagem de conteudo especifico por meio da
interatividade, tendo potencial para uso e reuso em

diferentes niveis e modalidades de ensino.

OAG no processo de ensino...

E relevante o professor identificar os elementos de jogos condizentes
a proposta educacional, ajustando-os aos objetivos almejados
(BUSARELLO, 2016).

&R
Contemplar no design de atividades do OAG N

propostas interativas, como textos, imagens, Q

e F s

animacoes e simulagbes, podem despertar a ss N
autonomia e a capacidade de compreensao do

estudante em busca da aprendizagem

(MARTINEZ, 2019).




@ AMBIENTES VIRTUAIS PARA A
CONSTRUCAO DE 0AG

Para desenvolver OAG, sugerimos dois ambientes virtuais: Genially
e ThingLink.

@ - O Genially € um ambiente virtual para criagéo

de conteudo animado e interativo. Visa

geniollg modificar as formas de apresentagéo,
comunicacao e ensino.

Escape room

O Genially propde modelos - T
gamificados pré- n s

GEMIAL ESCAPE RDOM

programados de recursos —

ESCAPE GRAME
FRCTORY

para serem adequados TSI
Conforme a proposta FACTORY ESCAPE GAME MVSTERY BREAKOUT HORROR ESCAPE ROOM

educacional ‘ _____ DRAGON' S

DESERT ISLAND ESCAPE DRAGOMN DUNGEON BREAKDUT MUSEUM ESCAFE ROOM

Fonte: https://app.genial.ly/. Acesso em: 26 jun. 2023.

A figura a seguir mostra a interface para programacao de um
modelo gamificado. Nela, é possivel integrar diferentes materiais
multimidia visando o engajamento aos processos educativos.

Vizard's Handbook

Escape room '
Witchcraft _a



https://app.genial.ly/
https://app.genial.ly/
https://genial.ly/pt-br/

O ThingLink € um ambiente virtual para criacao
J; ' de recursos multimidia interativos,

“thin gk proporcionando experiéncias de aprendizagem.

A figura a seguir exibe a interface de programacao de uma imagem
interativa. Nela, é possivel integrar diferentes materiais como links,

textos, imagens, musicas e videos, além de passeios e tour
virtuais.

o1 rthinglink.
Fonte: https://www.thinglink.com/. Acesso em: 26 jun. 2023.

O ambiente também =X CE el ik

d 1 n 1 b 1 I 1 A Biblioteca 360° da ThingLink & uma colegio com ouradorade imagens profissionals de 360 graus de locals histéricos e
IS po I I Iza naturais culturalmente relevantes que podem ser usadas para construir experiéncias de aprendizado imersivas e viajar pelo
mundo

imagenS para serem
utilizadas na Biblioteca 360°

construgao de e
| recursos m

ducacionais.

Burj Khalifa CERM Habitats do deserto Capitais europeias Destague
Fonte: https://www.thinglink.com/. Acesso em: 26 jun. 2023.

Astecas. Maias, Ruina.. Fundo Macional Brta..



https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/

PORTAL SOPHIA

O produto educacional, MOOC “Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Gamificados de Matematica", foi criado e alocado

no Portal Sophia da UTFPR, disponivel em:

?%@J https://sophia.ct.utfpr.edu.br

O Porial Sophia & uma plataforma de Curso Online Aberio e Massivo (MOOC)
que oferece cursos de curfa e média duracao gratuitos, como alternativa de

formacao ao desenvolvimento rapido de competéncias para o trabalho.

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

Segue a interface inicial do portal:

Pagina inicial

Sephia

Estude de onde
e como quiser

Cursos online,
e

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

Observando a referida interface, ao clicar no comando "Acessar”

(canto superior direito), sera disponibilizada a interface de acesso

ao portal. A figura a seguir exibe-a, além das opcdes de acesso
mediante /ogin e senha ou conta Google/Microsoft, ou criar uma

conta, ou acessar como visitante.



https://sophia.ct.utfpr.edu.br/
https://sophia.ct.utfpr.edu.br/
https://sophia.ct.utfpr.edu.br/

ACESSO AO PORTAL SOPHIA
Sephia

Senvidorss e alunos da UTFPR podem autenticar no
SOPHIA com o login e senha do Portal do aluno e Sistemas
internos.

Ferdeu a senha?

Autenticar usando sua conta em:

{5 GOOGLE

=“’ MICROSOFT

Esta € a sua primeira vez aqui?

Usuarios Externos & UTFPR podem se autenticar por meio de uma
conta Google ou Microsoft.

Para a3 utilizag3o de outres dominios de e-mail vocé precisa criar uma
conta preenchendo um formulario de cadastro. Ao optar pelo cadasiro via
formuldrio o 2cesso ndo sera imediato

Alguns cursos podem permitir o acesso a
visitantes

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




SELECAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A figura a seguir exibe a interface do Portal Sophia com alguns dos

cursos MOOCs disponiveis.

Piigina micial ~ Pained  Mous cursos

Sephia

ALFABETO MANUAL DA

\liabato manual da Lib
LINGUISTICA LETRS

Objetos de
prendizagem
amificados

Dasarn civimants o Obfets di APentzager
CIENCIAS EXATAS E DA TERRA

MOOC
“Desenvolvimento de
Objetos de
Aprendizagem
Gamificados de
Matemdatica”

“ Multimidia

CONSTRUINDO
J0GOS DIGITAIS
3, EDUCACIONAIS

.»ﬂl yrendiz zagem

H5P pEfa Moodia
TECHOLOGIA
T

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

Nosso produto
educacional estd circulado
em vermelho. Para
realizd-lo, basta
seleciond-lo e iniciar os
estudos!




APRESENTACAO DO
PRODUTO EDUCACIONAL

Ao selecionar o produto educacional, MOOC “Desenvolvimento

de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica”, exibe-

se a seguinte interface inicial representada pela figura:

Sephia

Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica

Objetos de
Aprendizagem

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

Nessa interface, informa-se:

O curso € um REA provindo de uma pesquisa de
doutorado vinculada ao Programa de Pos-
Graduacao em Formacao Cientifica,
Educacional e Tecnolégica (PPGFCET) da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,

Campus Curitiba.




APRESENTACAO DAS UNIDADES TEMATICAS
DO MOOC

Apos tal informagédo, tem-se o0 menu principal do curso. Este é
composto por oito unidades tematicas e a avaliacao final. A figura a
seguir indica-o:

Sephia ——

UNIDADE 1 UNIDADE 2 UNIDADE 3
COMPREENDENDO COMPREENSOES
APRESENTAGAQ OBJETOSDE
UNIDADE 4 UNIDADE 5 UNIDADE &
© QUE SAC OBJETOS EXPLORANDO O EXPLORANDO O
DE APRENDIZAGEM AMBIENTE VIRTUAL AMBIENTE VIRTUAL
GAMIFICADOS (OAG) GENIALLY THINGLINK
UNIDADE 7 UNIDADE 8

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

As oito unidades estao organizadas de modo a propiciar ao professor
a construcao de conhecimentos cientificos e praticas educacionais
sobre OAG. Assim, propdem:

Unidade 1: Apresentacao do curso
Unidade 2: Compreendendo Objetos de Aprendizagem (0OA)
Unidade 3: Compreensoes sobre gamificacao

Unidade 4: O que sao Objetos de Aprendizagem Gamificados
(OAG)?

Unidade 5: Explorando o ambiente virtual Genially
Unidade 6: Explorando o ambiente virtual ThingLink
Unidade 7: Desenvolvimento e aplicacao de OAG

Unidade 8: Finalizacao




APRESENTACAO DA
UNIDADE 1

Na Unidade 1, Apresentacao do curso, € ofertado o guia de

estudo e o video sobre informagdes do curso.

UNIDADE 1: Apresentacdo do curso #

S& 0 Curso de axtensio

m GUIADE ESTUDO - UNIDADE 1

B8 UNIDADE 1: Aprésantagio bt Curso

DESENVOLVIMENTO DE ORJETOS DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADOS DE MATEMATICA

.‘:;'_-. >

O Guia de Estudo é um documento
que informa ao cursista os materiais
ofertados em cada unidade e as
acoes sugeridas para realiza-las.

Cada unidade apresenta esse
documento.

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



VIDEO INSTRUCIONAL DA UNIDADE 1

O video dessa unidade apresenta o curso como sendo o produto
educacional, destacando seu objetivo, organizacao, unidades
tematicas, materiais disponiveis e dinamica para realizagao.

PORTAL SOFHIA - UTFPR

DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM GAMIFICADOS DE MATEMATICA
h“:' Omat

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.

MATERIAIS DISPONIVEIS
NO CURSO:

Guias de estudo

Videos instrucionais

Leituras

complementares ORGANIZACAO
Atividades
autoavaliativas

Materiais extras:
modelos de
planejamentos, roteiros
e guia diddtico do OAG
E-books das unidades e
e-book do curso



https://youtu.be/ZlkcLtb3Y98
https://youtu.be/ZlkcLtb3Y98

APRESENTACAO DA
UNIDADE 2

A Unidade 2, Compreendendo Objetos de Aprendizagem (OA),
propbem  estudos sobre OA, observando: conceitos,
caracteristicas, uso educacional e repositorios de OA. Para tanto,
sao sugeridos os materiais: guia de estudo, dois videos
instrucionais, leitura complementar em dois textos cientificos,
atividades autoavaliativas e o e-book da unidade.

UNIDADE 2: Compreendendo Objetos de Aprendizagem
(OA)

Mesta unidade, abordam-se concailos g caractansticas dos Obetos de Aprendizagem (OA). Aponla-se o uso deles no ensing de
Matematica e alguns repositdnos de onde encontra-los

GUIA DE ESTUDO - UNIDADE 2 SUGESTAO DE LEITURA. p. 7 - A guisa de
apresentacioes, definicies e conlextualizagoes "
Kalinke, M. A Motta, M. 5
Mesle Guia de Estudo vocé encontrard informacdes sobre aches/atividades a <

Aqui vocé encontra uma das leituras desta unidade: A guisa de apresentacies, definicies @
contextuaiizactes™ Autores: Kalinke, Motla, 2019, pdgina 07-21

0 QUE SAO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM?

: v] =) u \ i SUGESTAO DE LEITURA: "Objelos de

i] B Aprendizagem de Matematica: um panorama do que

dizem alguns estudos no Brasil®

Aqui vocé ancontra o artigo indicado: "Objetos de Aprendizagem I E-BOOK UNIDADE 2
do que dizem alguns estudos no Brasil”. Autoria: Nesi; Kalinke, M
PN A i 2 e e OA s Ml 17, 2019
Exemplos de OA de
Matematica

[rm= sse n I ATIVIDADES COMPLEMENTARES ﬁ e

v
)
Asslatie o, B oaiube Profa. Me. Taniele Loss
EYE

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023. S phlﬂ




GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 2

O Video "Exemplos
de OA da Matematica® expde
alguns 04 ja construidos e
disponibilizados em
repositorios educacionais,
como o NOAS.

Comao
“ptividade
aumavaliativ_a".
propomos tres
questbes de

i, b

/ Al s .
AN \ \\ miltipla gscolha
I \ sobire 0 assuntd

Como "Leitura Complementar”, recomendamos:

» Capitulo "A guisa de apresentagdes, definigies e
contextualizagbes”, pagina 07, dos autores
Marco Aurélio Kalinke e Marcelo Motta, Livro:
Cbjetos de Aprendizagem: pesguisas e §
possibilidades na Educacdo Matematica. Kalinke,
M. &; Motta, M. 5 (Org). Campo Grande, MS:
Life Editora, 2019.

Artigno  "Objetos de  Aprendizagem  de
Matemnatica: um panorama do gue dizem alguns
estudos no Brasil" de autoria Nesi, T. L,; Kalinke,
M. A Motta, M. S Mocrosky, L. F. RENOTE. v.

17, 2019
Bons estudos! @




VIDEOS INSTRUCIONAIS DA UNIDADE 2

O video "O que sao OA?" traz definicbes sobre OA, além de

caracteristicas pedagogicas e técnicas para qualifica-los. Destaca

também alguns estudos sobre o uso desses recursos no ensino
de Matematica.

Seguem duas interfaces do referido video:

UTrer

0 QUE SAO OBJETOS DE
APRENDIZAGEM?

¥
=
| S35

,-l Ly
Profa. Me, Taniele Loss W



https://youtu.be/r_cXjpGIeDc
https://youtu.be/r_cXjpGIeDc

O video "Exemplos de OA de Matematica", apresenta alguns
repositorios educacionais. As trés figuras a seguir exibem

interfaces dele:

Exemplos de OA de
Matematica

UTrer -

Repositorios @

0% REPOSITORIOS SAQ SITES EM QUE 0S OA SAD
ARMAZENADOS

$ 242
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/jmvvw72jzIY
https://youtu.be/jmvvw72jzIY
https://youtu.be/jmvvw72jzIY

LEITURA COMPLEMENTAR DA UNIDADE 2

Para entendimentos sobre OA, definicbes e seu uso educacional,
sao sugeridas duas leituras complementares:

Capitulo: A guisa de apresentacdes,
definicoes e contextualizagcdes, dos
autores Marco A. Kalinke e Marcelo S.
Motta, pag. 07-21. In: KALINKE, M. A;;
MOTTA, M. S. (Orgs.). Objetos de
Aprendizagem: pesquisas e
possibilidades na Educacao _

Matematica. Campo Grande, MS: Life sty

Editora, 2019. >>> | |

OBJETOSDE Wl
APRENDIZAGEM: '}

Artigo: Objetos de Aprendizagem de
Matematica: um panorama do que
dizem alguns estudos no Brasil, dos
pesquisadores Taniele Loss Nesi,
Marco A. Kalinke, Marcelo S. Motta e
Luciane F. Mocrosky. Revista Novas
Tecnologias na Educacao, v. 17, 2019.
p. 557-566.



http://www.lifeeditora.com.br/loja/produto/ebook-gratuito-objetos-de-aprendizagem-pesquisas-e-possibilidades-na-educacao-matematica/
https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/96516/54169

ATIVIDADES DA UNIDADE 2

Como atividade autoavaliativa, sao propostos trés questdes objetiva

sobre OA, possibilitando a revisao da tematica abordada.

Cursos Disponivels

(O Recursos digitais que podem ser usados e reutilizados em diferentes propostas educacionals, colaborando com a aprendizagem de contetido curricular.
(O Recursos digitals gue garantem a aprendizagem de contetdo curricular, sendo usados e reutilizados em praticas educacionais.

(O Recursos digitais que podem ser usados e reutilizados em diferentes propostas educacionals, facilitam assim a compreensao de contetudos curriculares.
O Recursos exclusivamente ndo digitais, como jogos educativos fisicos, que podem contribuir na aprendizagem de contelido curricular.

O Metodologlas que usam recursos digitais e no digitais com o Intuito de potencializar os processos de ensino e de aprendizagem de contetidos curriculares.

Cursos Disponivels

Os OA apresentam duas dimensdes especificas:
O pedagogica e avaliativa
(O educacional e técnica
(O bidimensional e tridimensional
O programagdo e design

(O ludica e técnica

Cursos Disponiveis

O uso de OA no meio educacional pode:
) Oportunizar mudangas no modo do professor ensinar conteddo curricular e do estudante aprendé-lo mediante interatividade e interagao dos envolvidos.
() Garantir ao professor aulas divertidas mediante tecnologia digital, engajando os estudantes na exploragao desse recurso.

(O Abrir noves caminhes para que o professor elabore materiais fisicos, como tabuleiros e jogos de cartas, favorecendo aos estudantes compreensoes de
conteddos escolares,

(O Oportunizar ao professor ensinar contetdo curricular a fim de facllitar a aprendizagem do estudante por meio da interatividade e interagdo.

(O Prejudicar os processos de ensino e de aprendizagem de contetido curricular, visto que o professor tem dificuldade em trabalhar com tecnologias digitais.
@

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




E-BOOK DA UNIDADE 2

O e-book contempla estudos sobre OA ofertados na referida
unidade, sendo eles: definicdo e caracteristicas de OA, seu uso ao
ensino de Matematica e repositorios educacionais.

I E-BOOK UNIDADE 2

- s . Ohjeros de
| Aprendizogem
g Gamificadas

Sephia
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UNIDADE 2?
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MARCELO SOUZA MOTTA
2023




APRESENTACAO DA
UNIDADE 3

Na Unidade 3, Compreensdoes sobre gamificacao, sao
abordados conteudos sobre: conceitos de jogo e gamificacao,
elementos de design de jogos e uso da gamificacdo no ensino de
Matematica. Com esse proposito, sdo sugeridos os materiais: guia
de estudo, dois videos instrucionais, leitura complementar em dois
textos cientificos, material extra (planejamento de estratégia
gamificada), atividades autoavaliativas e e-book da unidade.

UNIDADE 3: Compreensoes sobre gamificacao

Fonle «hitas faulaincrivel comigamificacao-complelos

Mesta umdade, apresenta-se o tama gamificacdo; conceitos, elemenios de jogos e estudos sobre 0 seu uso no ensno de Matematica

E GUADE ESTUDO - UNIDADE 3
E SUGESTAD DE LEITURA “Gamificacio. Didlogos com a educacio

Neste Guia de Estudo vocé encontrard informacfes sobre acfes/alividades a
Agui vooB enconlra wna das leituras sugerides da unidads: Secdo 3 - "Gamincacdo: DIAIDYOS com a educaldo” Aulores: ALVES
MINHC; DINIZ (pg. 74) Tal secdo compde a obra: Gamificacao na Educacde. FADEL, L M et al (Ongs.). Sdo Paulor Pimenta
Cultural, 2014

e MIRALGE 2 Capewins e namilicaicio.

D SUGESTAD DE LEITURA' Gamificacdo. elementos de jogos e esiralégla; uma matriz de
- GAM I FI AU ] B referéncia
3 -

,,_"': ~—

Adqui wocd encontra o arfigo indicade: “Gamificac3o, elementos de jogos € estratégla. uma matiiz de referéncia”. Autores: COSTA,

MARCHICRI, InCIDx Revista de Ciéncia da Informacao e Documentagdo, v, 6, n. 2, p. 4465, 2016

I E-BOOK UNIDADE 3

E MATERIAL EXTRA: PLANEJAMENTO DE ESTRATEGIA

ELEMENTOS DE ‘-
. | Segue modele de planejamenio de esiratégia gamificada, caso possalgue
G A M B estudantes.

I ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 3

GUIA DE ESTUDO

UNIDADE 3:
Compreensodes sobre gamificacao

Ola cursista!

Nesta unidade exploraremos o tema "gamificacdo".
Para tanto, seguem algumas das acGes necessarias:

ASSISTIRADS VIDEDS: %
» Conceitos de gamificacao ; . o
* Elementos de games o

gRmenlos orimcipais & gaidcarc :"-.'.l-_..

LEITURA COMPLEMENTAR:

+ Secho 3 “Gamificacao: Didlopos com a educ

[z
# e o
Blen
Com em 5 (g

05 te 83mifyrs .
Ermps fﬂ[rem-l.l'ﬂ.:a;ag*

= lestijg

Alves, Marcelle Minho & Marcela Diniz (pg. 7

parte integrante da obra Gamificacio na Edu

L. M. et al. {Orgs.). 580 Paulo: Pimenta Cultur
» Gamificacdo, elementos de jopos e estratég

referéncia. Autores: Amanda Costa e Patric/

Revista de Ciéncla da Informacido e Docur

p. 44-65, 2016

d,

/S




VIDEOS INSTRUCIONAIS DA UNIDADE 3

O video “Conceitos de gamificagao” exibe estudos tedricos sobre

jogos e gamificacao, destacando suas caracteristicas e conceitos.

Além disso, traz contribuicbes da gamificacdo no ensino de

Matematica. Seguem duas figuras com interfaces dele.

CONCEITOS DE
, GAMIFICAGAOD

Aty
ax

UTrer ' CMETMOOCS

CAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA

VIANNA ET AL, (2013) CAVALCANTE (2018)
Pode  plopoicionnr oo esiudants 0 desareohimento oo
permamerts  cribce.  crinfveidade,  engajamardn.  excplocacln,
rendugin dir proglen onoe aprercizagenm medings pein professen o
ki -rmeobinin

MONTANARG {2018)
A ETECOCD POGE &0 SEKANN 0 POONT LIS, O
DetonyhviTenio te guiidadss COmg o mEGNoea, s
da sphracho de tibeuldag: = 2ama & ehiunmEbs
alrwingir

fF2 e

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/VRr_cUoxTJU
https://youtu.be/VRr_cUoxTJU

O video "Elementos de jogos” apresenta os elementos de design
de jogos para fundamentar a criacao de estratégias gamificadas.
As trés figuras a seguir trazem interfaces desse video:

Sl T
ELEMENTOS DE

O GAMES

B, o

Elementos de games

Pirdmide da hierarquia de
elementos de games i 5
Werbach e Hunter (2012) i)

3 g
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/LNhFlY67e6I
https://youtu.be/LNhFlY67e6I
https://youtu.be/LNhFlY67e6I

MATERIAL EXTRA DA UNIDADE 3

Outro material ofertado para ampliar conhecimentos do professor é

o planejamento de estratégia gamificada. Este pode possibilitar a

organizacado da gamificacdo para uso educacional, ampliando

metodologias diferenciadas ao ensino de Matematica.

Curso de Extensdo: Desenvolvimento de Objetes de Aprendizagem Gamificados de Matematfica

Prof.? Proponente: Taniele Loss
Cursista:

Data: ') !

MODELO CANVAS PARA PLANEJAMENTO DE ESTRATEGIA GAMIFICADA NA AREA EDUCACIONAL

1. Contexto
Estratégia
___=ériefano

direcionada
do

para
Ensino

CQuantidade de horasfaulas para
aplicacdo:

2. Relagdo com o curriculo de

Matematica
Contedde = abjetivo de ensing

3. Narrativa
Qual expenéncia’aveniura
proposts 305 estudantes?

sera

4. Perfil da equipe
O estudantes  assumirdc
papel'personagens?

h. Missdo e desafio
Qual 52rd 3 miss3o e desafiofs)?

6. Aquisigdo de recursos

D5 estudantes iras colstar fens na
decorrer da mizsao? Se sim, guais e de
que forma?

7. Conteddos desbloqueaveis
& que o5 estudanies dewvem fazer para
conseguir desblogquear contzidos no
decorrer da estratégia’?

8. Colegoes
Recebsrao abgum tipo de
Emblemas/Medahas? Quais e guando?

9. Pontos
Hawera pontuacao? Se sim, como
ooarrera?

10. Progressdo
D= que forma
progressEalavanco?

ocorrera a

11. Feedback
Como e em qus momentos serag dados
o5 feedbacks?

12. Tecnologia Digital
Quais recursos  tecnologicos  serdo
wtikzados?

Fonte: Autoria Propria (2023).
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LEITURA COMPLEMENTAR DA UNIDADE 3

Para entender o uso educacional da gamificagcao e o processo de
construcio de estratégias gamificadas, indicamos as leituras:

Capitulo:

Gamificacao: Dialogos  com a
educacado, dos autores Lynn R. G.
Alves, Marcelle R. S. Minho e Marcelo
V. C. Diniz, pag. 74-97. In: FADEL, L.
M. et al. (Orgs.) Gamificacdo na
educacdo. Sao Paulo: Pimenta Cultural,

>>>

Artigo:

Gamificacao, elementos de jogos e
estratégia: uma matriz de referéncia,
das pesquisadoras Amanda Costa e
Patricia Marchiori. . InCID: R. Ci. Inf. e
Doc., Ribeirao Preto, v. 6, n. 2, p. 44-
65, 2016.

[+

7| N



https://www.researchgate.net/publication/304011416_Gamificacao_dialogos_com_a_educacao_no_eBook_Gamificacao_na_Educacao_que_reune_artigos_de_pesquisadores_sobre_Gamificacao
https://www.revistas.usp.br/incid/article/view/89912/103928

ATIVIDADES DA UNIDADE 3

Como atividade autoavaliativa, apresentamos trés frases do estilo
“arrastar e soltar” os termos para o preenchimento correto das
lacunas. Essas frases decorrem da tematica estudada e visam a

revisdo de conhecimentos sobre gamificagao. :

v}

' Cursos Disponiveis

Arraste as palavras corretas nas lacunas:
A gamificagdo corresponde a de jogo, em contexto de ndo jogo, a fim de engajar
individuos na de e promovendo : aprendizagens

resolugao
problemas
elementos

aplicagiio

Cursos Disponiveis

Arraste as palavras para os campos corretos:
Para desenvolver gamificadas recorremos aos de games: , mecanicas e componentes, componentes
Combinar esses trés pode proporcionar a da : efetividade

elementos
dinamicas

gamificagao
estratégias

Cursos Disponiveis

Arraste as palavras para os campos corretos:

E fundamental que o planeje gamificadas que possam fomentar de observagio, estudantes
e de hipateses pelos i momentos
professor

investigacdo
estrategias
levantamento

@ Verificar o

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




E-BOOK DA UNIDADE 3

O e-book da Unidade 3 exibe estudos sobre gamificacao,
destacando elementos de design de jogos para o engajamento do
estudante na resolucao de situagdes-problemas.

I E-BOOK UNIDADE 3

Objetos de
Bprendizagem O \
Y Gamificados \

b

Sephia

0 QUE VIMOS NA
UNIDADE 3?
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APRESENTACAO DA
UNIDADE 4

A Unidade 4, O que sao OAG?, apresenta estudos e reflexdes
sobre OAG, metodologias para producao de OA, estratégia
gamificada e materiais didaticos multimidia. Nela, sao sugeridos os
materiais: guia de estudo, dois videos instrucionais, leitura
complementar em dois textos cientificos, atividades autoavaliativas
e e-book da unidade.

UNIDADE 4: O que sdo Objetos de Aprendizagem
Gamificados (OAG)?

Mesta unidade, abordam-se alms estudos & compreensies sohre Chisles de Aprendizagem Gamificados

E GUIADE ESTUDO - UNIDADE 4

" INVESTIGANDO OBJETOS
DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADOS (0AG)

£ T dogich pata 4 preducio de Dbfetos de Aprendizagem na
o faz parte ¢a oha "Objelos de Aprendizagem

| E-BOOK UNIDADE 4

' ATIVIDADES COMPLEMENTARES

<" Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 4

VAMOS APROFUNDAR
CONHECIMENTO SOBRE
OBJETOS DE APRENDIZA

GAMIFICADOS (OAG

; l#itura

C“’"nlgm

Acgdes dessa unide
-,
WV




VIDEOS INSTRUCIONAIS DA UNIDADE 4

O video “Investigando Objetos de Aprendizagem Gamificados

(OAG)” exibe estudos sobre OAG e seu uso educacional, além de
propor a construcao de um conceito para iniciar a producao
desses recursos. As duas figuras a seguir mostram interfaces do

referido video:

UTrer
INVESTIGANDO OBJETOS
DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADOS (0AG)

Em busca de um conceito d

Definigio de DA Definicio de gamificacdo

tecnologias digitais.” (GPINTEDUC)

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/db4XRefSEpw
https://youtu.be/db4XRefSEpw

O video "Desenvolvendo OAG” exibe a Metodologia de Produciao de

um OA na Dimensido Educacional (MPEDUC) aliada a gamificacao e

aos principios multimidia da Teoria COgnitiva da Aprendizagem

multimidia para fundamentar a producao de OAG.

UTrer

FASES DA "METODOLOGIA DE PRODUGRO DE UM DA NA
DIMENSAD EDUCACIONAL" (MOTTA; KALINKE, 2019)

wivilangio: acolha do
Tapeutinio, alaboragio
da mebddados e
| organizagio dag agdas | = b AlpocihighiRadoca
¢ e e TYerin L5 |
'I dacorrar da vhligagio do |
| O /

12 PRINCIPIOS PARA A CRIAGAO DE MATERIAIS DIDATICOS MULTIMIDIA

woin! quando mpof quando
aj palavras e quando palavrag palaurag,
3 imagens e imagent s&o imagent ou
corregpendentes apresenhaday song nao
estano maig simuibhanaamanta ralavankes ao
Préximas ao invés de agsunto gio
sucagiuamanta. excluidot para
r - aurkar

—m informagan
1 s = dewneceitdria

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/W5WldBFL8Ls
https://youtu.be/W5WldBFL8Ls
https://youtu.be/W5WldBFL8Ls

LEITURA COMPLEMENTAR DA UNIDADE 4

Para aprimorar conhecimentos sobre producdo de OAG,
recomendamos as leituras:

Artigo:

Objetos de Aprendizagem baseados
na Teoria da  Aprendizagem
Multimidia, dos pesquisadores Aline M.
S. Silva e Ferrmin A. T. Montané.
Revista Redin, v. 6, 2017. p. 1-11.

Capitulo:

Uma proposta metodolégica para a
producao de Objetos de
Aprendizagem na perspectiva da
dimensao educacional, dos autores

Marcelo S. Motta e Marco A. Kalinke,
pag. 203 - 218. In: KALINKE, M. A, ~
MOTTA, M. S. (Orgs.). Objetos de MARCO AURELIO KALINKE

Aprendizagem: pesquisas e .
possibilidades na Educacdo Matematica. :

Campo Grande, MS: Life Editora, 2019.



https://seer.faccat.br/index.php/redin/article/view/616
http://www.lifeeditora.com.br/loja/produto/ebook-gratuito-objetos-de-aprendizagem-pesquisas-e-possibilidades-na-educacao-matematica/

ATIVIDADES DA UNIDADE 4

Como atividade autoavaliativa, disponibilizamos trés frases para o

professor arrastar e soltar as palavras nas lacunas, atribuindo
sentido para OAG.

Cursos Disponiveis

Arraste as palavras para os campos corretos

"Os objetos de aprendizagem gamificados devem ter das prerrogativas além
,as dos " (ALVES; TEIXEIRA, 2014, p.135). intrinsecas

jegas

objetos
caracteristicas
aprendizagem

Cursos Disponiveis

Arraste as palavras para os campos corretos

Sobre os OAG, devemos priorizar as € técnicas dos aliadas aos interatividade
de games, visando o do individuo para a elementos
determinado por meio da com o objeto. resolugiio

dimensbes pedagogicas
engajamento
problema
OA

Cursos Disponiveis

Arraste as palavras para os campos corretos

Podemos compreender OAG como sendo digitals que, em contexto de , utilizam elementos de reuso
de ancorados em mecdnicas, dinamicas e . Podem aportunizar ¢ €  engajamento
dar a aprendizagem de especifico por melo da interatividade, tendo potencial para uso e jogos

em diferentes niveis e modalidades de componentes

recursos
ensing
design

nao-jogo
suporte

contetdo

N

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




E-BOOK DA UNIDADE 4

O e-book da Unidade 4 traz os principais temas abordados nela,
destacando compreensdes sobre OAG, adogao de metodologia e
principios multimidia para a producao desses recursos.

I E-BOOK UNIDADE 4

. ) Obietos da
i Aprendizagem
i Gamificados

0 QUE VIMOS NA
UNIDADE 47
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APRESENTACAO DA
UNIDADE 5

A Unidade 5, Explorando o ambiente virtual Genially, apresenta
o referido ambiente virtual e suas principais ferramentas para
elaboracdo de OAG. Com essa finalidade, sdo indicados os
materiais: guia de estudo, dez videos instrucionais, leitura
complementar em dois textos, material extra (trés roteiros de
OAG), atividades autoavaliativas e e-book da unidade.

UNIDADE 5: Explorando o ambiente virtual Genially # x

@ genially

Mesia unidade, explora-se o amblente Genially e suas ferramentas para a construcdo de OAG

Explorando o ambiente virtual ?
Genially

o ambientabual

P SUGESTAO DE LEITURA. "COMO O GENIALLY PODE TORNAR SUAS AULAS MAIS
Rl  DINAMICAS E INTERESSANTES®

taxio informative: "Camo o Genlally pode lomir suas aulas mais dindmicas & nleressants

SUGESTAQ DE LEITURA, "OUTRAS FERRAMENTAS"

“Outras Farramantas™, disponibiizado pala UFSM em rede, que apresenta alguns recursos digitais

<2
|

Parte 2 - Mode | :.:ai(outs ’
E I ROTEIROS | e-Bo0k uniDADE 5

= Roleiros para download

[ -
¥ Roteiro & link para 0 OAG Ajuda ao pé grande.pdf

u - . A " B, Cbjetos do
Roteiro e link para 0 OAG Pekemalica. pdl § Apeendsugim

Gamdficodas

L Roteiro e link para 0 OAG Procurado por Pi.paf

I ATIVIDADES COMPLEMENTARES

.+ Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 5
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VIDEOS INSTRUCIONAIS DA UNIDADE 5

O video “Explorando o ambiente virtual Genially” exibe o referidc
ambiente, os modelos para gamificacao (tabuleiro, breakouts’ e em
branco) e suas potencialidades para a area educacional.

Seguem trés figuras com interfaces do referido video:

UTrer

Explorando o ambiente virtual |
Genially

O ambiente virtual

gen io"g Profa. Me. Taniele Loss

_.‘Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.
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https://youtu.be/p3f7Eth2tfU
https://youtu.be/p3f7Eth2tfU
https://youtu.be/p3f7Eth2tfU

Os outros videos disponibilizados na Unidade 5 explicam a
producao dos trés OAG de Matematica:

. Ajuda ao pé grande

- Pokematica

. Procurado por Pi

0S REFERIDOS OBJETOS ATENDEM,
RESPECTIVAMENTE, AOS MODELOS: @
e TABULEIRO
e BREAKOUTS I
e EMBRANCO

geniQ"g | Os modelos tabuleiro e
breakouts sdo pré-
~ programados e podem ser

modificados conforme a

Breakouts

corresponde aos jogos
de fugas como escape
room. No Genially, eles
ocorrem mediante a personalizados a partir de uma
resolugdo de algum tela em branco.

enigma/missao em

ambiente virtual.

proposta educacional. J& o
modelo em branco oportuniza
a construcdo de OAG



https://app.genial.ly/

Seguem figuras das interfaces dos videos “Genially tabuleiro — Parte 1,

Parte 2 e Parte 3” que apresentam o desenvolvimento do OAG “Ajuda
ao pé grande”. Esse objeto explora o conteudo de porcentagem por

meio de uma missao que ocorre em uma trilha virtual.

MODELO TABULEIRO - PARTE 1

UTrer

Explorando o ambiente virtual !
Genially

Parte 1 - Modelo Jogos

geniollg Profa. Me. Taniele Loss

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.
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https://youtu.be/U5f5Pdce46E
https://youtu.be/U5f5Pdce46E
https://youtu.be/U5f5Pdce46E

MODELO TABULEIRO - PARTE 2

UTrer

Explorando o ambiente virtual \
Genially

Parte 2 - Modelo Jogos

®

QeniQ"g Profa. Me. Taniele Loss

O
Ajudsso F oy
pignnde | |- Fam

o~ 3

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/e1P6EJEYakw
https://youtu.be/e1P6EJEYakw
https://youtu.be/e1P6EJEYakw

MODELO TABULEIRO - E3

UTrer

Explorando o ambiente virtual '
Genially

Parte 3 - Modelo Jogos

®

genio”g Profa. Me. Tanieie Loss

« 4410 »

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/mzG4c5GPoMU
https://youtu.be/mzG4c5GPoMU
https://youtu.be/mzG4c5GPoMU

As figuras a seguir mostram as interfaces dos videos do “Modelo
breakouts — Parte 1, Parte 2 e Parte 3” sobre a elaboracdo do OAG
“‘Pokematica”. Esse objeto propde a revisdo do conteudo de numeros
naturais por meio de uma missao que depende de um cddigo secreto.

MODELO BREAKOUTS - PARTE 1

UTrer

Explorando o ambiente virtual :I
Genially L

Parte 2 - Modelo Breakouts

©

geniollg Profa. Me. Taniele Loss

escape aame
EDUCATION

(|
pammﬁns' l kg’ ".’

1 ETAPA COMPLETA! !

|Il

J L-Iulllmhhwmwlwm- |

| 17
G000 |

5710 »
Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/DHUOzhl2r3k
https://youtu.be/DHUOzhl2r3k
https://youtu.be/DHUOzhl2r3k

MODELO BREAKOUTS - PARTE 2

(~)

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/A7CO8dWXrD0
https://youtu.be/A7CO8dWXrD0
https://youtu.be/A7CO8dWXrD0

MODELO BREAKOUTS - PARTE 3

Complete a sequiéncia
T
# o
L 1
m - - E .". ?.*'

Gk Optided Gpesm  lpoon et

"8 R R @ m G-

Digela %
. 11;“['”.1.11! tad]

PARABENS!
Ves mandaram muito
cem!
Missao cumprida:

Monstro capturado!

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/LkoaHwSpII4
https://youtu.be/LkoaHwSpII4
https://youtu.be/LkoaHwSpII4

As figuras a seguir mostram as interfaces dos videos “Modelo em
branco — Parte 1, Parte 2 e Parte 3" sobre a producido do OAG

“Procurado por Pi". Esse objeto propde a revisdo dos
conteudos-geomeétricos circulo e circunferéncia mediante uma missao e

codigo secreto.

MODELO CRIACAO EM BRANCO - PARTE 1

UTrer

Explorando o ambiente virtual
Genially

Parte 3 - Criagcdo em branco

©

genially

Prafa. Me. Taniele Loss

— EIEE=EE]

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/cp2997S1Plw
https://youtu.be/cp2997S1Plw
https://youtu.be/cp2997S1Plw

MODELO CRIACAO EM BRANCO — PARTE 2

DESAFIO 1

¢ 9490 »

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/y4Ha2AfZpIg
https://youtu.be/y4Ha2AfZpIg
https://youtu.be/y4Ha2AfZpIg

MODELO CRIACAO EM BRANCO - PARTE 3

1 10/ 10

Lecalizagao de Mic
Kall:

« 0 /10

« 10710

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/1hTf_ZovNT0
https://youtu.be/1hTf_ZovNT0
https://youtu.be/1hTf_ZovNT0

MATERIAL EXTRA DA UNIDADE 5

Disponibilizamos os trés roteiros
dos OAG (Ajuda ao pé grande,
Pokematica e Procurado por Pi),

O roteiro faz parte do
exibidos nos videos anteriores, a planejamento e traz

fim de auxiliar o professor na informacodes importantes

= OAG, como objetivo,
T : es dos Sobreo : :
organizacao das informacd elementos de ogos,
principios multimidia e
problemas propostos.

objetos e programacoes.

ROTEIRO

¢ Criag8o: Tanlele Loss
* Titulo do OAG: “Pokemdtica’

* Link des acesso: hitps:fiview.g
F

Dreakoul-

H-poKamatica
Ferramenta adotada: Ganialiy
Contedido: operacoes com os e
Piiblico alvo: estudantes de 6°
Horasfaulas previstas: 01 hia
Objetive: rever as oparacies
que depends de um codign s
Elementos de gamas:
Dindmicas: Emogtes, Narr
Mecanicas: Avaliacan [
Desafios, Recompensas,
Componentes: Avatar, ¢
* Principios da Teorla
Contiguidade Tempor
Personalizacan, Voz
Pedagdgicas.

Total de ativid

Modelo: esce

TELA1: oty %
Botaa inic My,
Vel ,




LEITURA COMPLEMENTAR DA UNIDADE 5

Para ampliar conhecimentos sobre as potencialidades do
Genially no meio educacional, sugerimos as leituras:

Como o Genially pode tornar suas aulas mais
dindmicas e interessantes

Texto:
Como o Genially pode tornar _ _
suas aulas mais dinamicas e @ genially

interessantes.
Site Aula Nota Dez. >>>

Tabela de Conteddos

O que & o Banlally?

Texto:

Outras Ferramentas, disponibilizado pela Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM) em rede, que apresenta alguns recursos digitais
para a construcao e a complementacao de suas atividades.

MGLUAGES = ACESSER IMDE SITIOS D& UFSM AREA RESTRTA
444
==
! _4. UFSM e rede ©alto Contraste  J#VLibras
L: @T-:.. Dicas e Dnentagdes para o Ensno Remolo
N5

Meni Fagina inidial  Gastores do sibo

Outras Ferramentas



https://aulanotadez.com.br/como-o-genially-pode-tornar-suas-aulas-mais-dinamicas-e-interessantes/
https://www.ufsm.br/pro-reitorias/prograd/ufsm-em-rede/avaliacao/outras-ferramentas/

ATIVIDADES DA UNIDADE 5

Como atividade autoavaliativa, indicamos trés questdes de
multipla escolha sobre a tematica estudada.

Sephia B—

O Genially propde
(O acriacdo de contetdo ammado e interalive, visande modificar as formas de comunicagdo, apresentacdo e ensing
) recursos multimidias para a cniagdo de OAG, porém sem a opgdo de compartina-los.
O um mundao virtual para que os estudantes interajam por melo de missies e desalios
O togos prontas para que os prefessores apliquem acs estudantes, sem fer a opcdo de modifica-los.

O histérias em quadrinhos com & possibilidade para o professor criaras suas de acordo com seu planejamento escolar

@ Verificar o

S.ﬁﬁiq Cursos Disponiveis

O Gemally oferta alguns modelos gratuilos de projetos gamificados que
O ndo permilem agregar recursos mullimidias em suas interfaces graficas.
(O o professor pode adota-los e programa-tos, porém ndo os divulgando digitaimente.
(O o professor pode adota-los e programa-ios conferme seu objetivo de ensing.
O o professor 50 consegue aphca-os sem 3 optdo de reformuia-los conforme sua proposta de ensing

O o professor 56 conseque aphici-los s& contratar pacote pago do Genially

S ,-hia Cursos Disponives

A programacio de OAG no Genially é:
(2 Inexistente, pols os OAG fa esido prontos para serem ofertados aos estudantes.
O intuitiva com instrucies sobre o5 elementos escolhidos.
() complicada e cabe ao professor buscar formacdo técnica para 1550,
 dificll, pols e necessanio conhecimenio de linguagem de programagdo especifica.

D facil devido aos seus biocos de comandas ogicos e visuais

o

= Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023
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E-BOOK DA UNIDADE 5

O e-book da Unidade 5 exibe informacdes sobre o ambiente
Genially e os principais comandos para a producao de OAG, esses
abordados nessa tematica.

I E-BOOK UNIDADE 5

" Objetos de
i Aprendizagem
g0 Gomificados

Sephia

0 QUE VIMOS NA
UNIDADE 5?

sl

TANIELELOSS
MARCELO SOUZA MOTTA

4nk. Qg‘%:; =
'




APRESENTACAO DA
UNIDADE 6

A Unidade 6, Explorando o ambiente virtual ThingLink, explica
o referido ambiente virtual e suas principais ferramentas para a
producao de OAG. Nele sado sugeridos os materiais: guia de
estudo, trés videos instrucionais, leitura complementar de um texto,
material extra (dois roteiros de OAG), atividades autoavaliativas e
e-book da unidade.

b 4

UNIDADE 6 - Explorando o ambiente virtual
Thinglink

“thinglink.. £&y

Nesta unidade, explora-se 0 ambiente ThingLink e suas ferramentas para a construgado de OAG,

'riri’i":"":i'i'i'-i’ ente virtua : E GUIA DE ESTUDO - UNIDADE &
Thinglink &

Oambierual

w
“thinglink-
8 g By
Profa. Me. Tankele Loss

Harte § .
; ,magem in e
em brﬂnc
', o)

hesle Guia de Esludo vocd enconirard IFIIDI'II'liil'.E-E‘S. sobre achesfatividades 3 seram realizadas
nésta unidode

@ SUGESTAD DE LEITURA THINGLINK - A
|3 INTERATIVIDADE NAS NOSSAS MAOS

Aqui vocé enconira a leiura do informaiivo: “Thinglink — A interatividade nas nossas maes” de

Luis Varela

| =800k uniDADE 6
I ROTEIROS

®  Roteiro e fink do OAG A travessia pdf

®  Roteiro 2 fink do OAG Caca ao tesouro.pdi

' ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 6

GUIA DE ESTUDO
UNIDADE 6:

EXPLORANDO O AMBIENTE VIRTUAL
THINGLINK

' T ECS ;
OLA CURSISTA, AGORA | “ Thing . > Videgg

VAMOS EXPLORAR | g 13 Dlatater, . Mbigny
oUTRO AMBIENTE | KUY oo o e [N
VIRTUAL QUE POSSIBILIT MMty e e O
O DESENVOLVIMENTO | 7 Lgjy,, Sy
IEiy ot
#

OAG, O e O g, “OMpge
THINGLINK! roe gling >0 Tentay,

A SEGUIR, g 2 .~ e ' : ~:-"-.;,.’
ACOES DESTA : : . S .-.-s"-"-"." %
UNIDADE.




VIDEOS INSTRUCIONAIS DA UNIDADE 6

O video “Explorando o ambiente virtual ThingLink” apresenta o
referido ambiente e suas potencialidades para a producao de OAG.
Seguem trés figuras das interfaces do referido video:

UTrer

Explorando o ambiente virtual |
Thinglink

0 ambiente virtual

l;ante: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/IbT9FMj5eqM
https://youtu.be/IbT9FMj5eqM
https://youtu.be/IbT9FMj5eqM

Os dois proximos videos exibem a

programacao dos seguintes OAG: o —
)

e Cacaao tesouro -

o Atravessia "thlngll I‘lk..

0S RESPECTIVOS OBIJETOS

ATENDEM AOS MODELOS: .@.

e IMAGEM INTERATIVA
e IMAGEM EM 360°

\\\

No ThingLink é possivel criar
OAG com imagens e videos
interativos, integrando
materiais multimidia como
links, textos, imagens,
musicas, videos, tours

Joh virtuais propiciando
“thinglink.. experiéncias de

° 7, E o) aprendizagem. -

N\



https://www.thinglink.com/

No video “Criando imagem interativa no ThingLink” sao
evidenciados os principais comandos e a elaboracao do OAG

“Caca ao tesouro” (formato de imagem interativa). Esse objeto

propde a revisdao do conteudo de expressodes algébricas por meio
de uma trilha interativa. Seguem trés figuras das interfaces do
referido video:

UTrer

Explorando o ambiente virtual .
Thinglink

Parte 1 - Imagem Interativa (em branco)

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.


https://youtu.be/hiCoZbr9loE
https://youtu.be/hiCoZbr9loE
https://youtu.be/hiCoZbr9loE

No video “Criando imagem em 360° no ThingLink” sao apresentados

os principais comandos do referido ambiente e o desenvolvimento do

OAG “A travessia” (formato de imagem interativa 360°). Tal objeto

oferta a retomada de numeros inteiros mediante uma missao.

Seguem trés figuras das interfaces desse video:

UTrer

Explorando o ambiente virtual
Thinglink '

Parte 2 - Imagem em 3607

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/SEaRHlZItyo
https://youtu.be/SEaRHlZItyo
https://youtu.be/SEaRHlZItyo

MATERIAL EXTRA DA UNIDADE 6

Disponibilizamos os dois roteiros dos OAG
(Caca ao tesouro e A travessia) mostrados
nos videos anteriores. Por meio deles, os
professores podem organizar as informacgoes

dos recursos e programacoes.

ROTEIRO

Criagdo: Taniele Lozs

Thulo do OAG: “A ravessia”

Link de acesso: hitps /v thinalink com/video/ 1411 14081¢
Ferramenta adotada: Thinglink

Conteddo: operagdes com numeros intelros

Piblico alve: estudantes de 7° anos c,/a
Horas/aulas previstas: 02 hia R T/lu/c"
Objetivo: rever comparacies e operacies com numer & L/"k 42
uma missao am 30 e Realidade Virtual. 4
Elementos de games: « ,Cony,
Dinamicas: Emocoes, Narrativa, Progressao, Relacior = pdb”
Mecinicas: Awvallacido (Feedback), Chance, Co H"’H Co

Desafios, Recompensas, Vitdria * Obf&tf/a

L4
L

Componentes: Conquistas, Missao, Pontos
Principios da Teoria da Aprendizagem Multim
Contiguidade Temporal, Coeréncla, Redundér
Personalizacdo, Voz, Mulimédia, Segmentacs
Pedagdgicos.

DESCRICAQ DAS TELAS. PROPOS

Total de atividades/desafios a serem 7

Modelo: imagem 3D

TAG 1 do Rio Tuolumne (adiclons
Introducda:

Um grupo de cinco cagcadores es’
temporada. Para isso, precigam ¢
Diante disso, oz auxilie Indicand
Boa sorte!

{imagem do local)

TAG 2 do Rio Tuclumne
Video: o assunto aborday
hittps sy youtube cop
gwzPlUecceoY8ab char
{imagem ndmeros inte’




LEITURA COMPLEMENTAR DA UNIDADE 6

Contribuindo ao estudo sobre as potencialidades do uso do
ThingLink, indicamos a leitura do texto:

ThingLink — A
interatividade nas
nossas maos.

Autoria de Luis Varela

I e = |
el =

Thlnglmk A Interatlvldade Nas
Nossas Maos

T.j.',:”.'. ““T = ¥ J ..



https://www.educatech.pt/THINGLINK-A-INTERATIVIDADE-NAS-NOSSAS-MAOS/

ATIVIDADES DA UNIDADE 6

Como atividade autoavaliativa, indicamos trés questdes de
Verdadeiro e Falso sobre a tematica abordada.

Cursos Disponiveis

O ThingLink propicia a criacdo de imagens e videos interativos, integrando diferentes elementos multimidia.

© Verdadeiro O Falso

Cursos Disponiveis

No ThingLink ndo & permitido que o professor carregue do seu computador uma imagem ou um video para iniciar sua criagao.

O Verdadeiro O Falso

Cursos Dispaniveis

Para programar OAG no ThingLink, recorremos as tag para adicionar texto e midia, rotulo de texto, contetdo de sites e criar um tour.

© Verdadeiro O Falso

<)

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023




E-BOOK DA UNIDADE 6

O e-book da Unidade 6 traz informacdes sobre o ambiente virtual
ThingLink e os principais comandos para a elaboracao de OAG.

I E-BOOK UNIDADE 6 | i
= \ @
[ Aprendizagem
ﬁ Gamificadas

0 QUE VIMOS NA
UNIDADE 6?

_wlm

DATEORIA mmmmmmp A PRATICA

© | s
| 9enially 8 -thinglink_ff-

TANIELE LOSS
MARCELO SOUZA MOTTA

2023




APRESENTACAO DA
UNIDADE 7

A Unidade 7, Desenvolvimento e aplicacao de OAG, contempla
conhecimentos cientificos e técnicos sobre producdao de OAG. Ela
oferta: guia de estudo, video instrucional, material extra (modelo de

planejamento), sugestao de atividade (criacao/aplicacao de OAG)
e e-book da unidade.

UNIDADE 7 - Desenvolvimento e aplicacao
de Objetos de Aprendizagem Gamificados

E GUIADE ESTUDO - UNIDADE 7

Nesle Guia de Estude vocd encenlrara informagdes sobre apbesfatividades a serem realizada
nesta unidade

& 1020 7:pesenvoumento eapicasan deo:
de OAG

I E-BOOK UNIDADE 7

o Oipetos de
{ Aprendizogem
Gamifioadas

SUGESTAD DE ATIVIDADE: PLANEJAMENTO E
CRIACAD DD OAG

Como sugestdo de alividade, primeiramente faca o planejamento do seu OAG (anexo) e na
sequéncia construa-o visando aplica-lo ao meio educacional.

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.




GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 7

Guia de Edtudn
UNIDADE 7:

DESENVOLVIMENTO E
APLICACAO DE OAG

Apds abordarmos os conhecimentos teodricos
sobre OAG e possibilidades de programa-los,
sugerimos algumas acoes nesta unidade:




VIDEO INSTRUCIONAL DA UNIDADE 7

No video “Desenvolvimento e aplicacdo de OAG”, sdo retomados os
principais aspectos de OAG, metodologia de criacao de OA, passos

para estratégia gamificada e principios multimidia visando a criagao de

OAG. Seguem trés figuras das interfaces do video mencionado:

UTrer

Desenvolvimento e aplicacao
de OAG

Profa. Me, Taniele Loss

FASES IJA_'HETDDDLGGIH DE PEGIJUI;EO DE UM DA NA
DIMENSAOQ EDUCACIONAL" (MOTTA; KALINKE, 7019)

Mapa conceitual

= ¥
TEORIA COGNITIVA DA APRENDIZAGEM | ;M

MULTIMEDIA - RICHARD MAYER (2001)/
12 PRINCIPIOS PARA A CRIAGAO DE MATERIAIS DIDATICOS MULTIMEDIA

—

7. Personalizacdo: palavras informais
8. Voz: humana

9. Multimédia: palavras e imagens

10. Segmentagaoc: matéria segmentada

11. Conceitos Basicos: revisdo do conteddo

12. Agentes Pedagdgicos: mediagdo do professor

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/A_2mSu45PAk
https://youtu.be/A_2mSu45PAk
https://youtu.be/A_2mSu45PAk

SUGESTAO DE ATIVIDADE DA UNIDADE 7

Propomos a realizacdo do planejamento de um OAG e posterior
desenvolvimento no Genially ou no ThingLink, visando uso
educacional. Segue modelo do planejamento:

Cursp da Extenslo: Desspvalvenenin  de Ohjelos  de Aprendizagen
zarmifcasas da Matemabcs

Prof* Proponenis: Tanisle Loss

Curgleta;

PLANEMMENTO DD 0AG:

1.1 Imformaghas
iDbjedeas:
Conbaids atnecifico

Plablco-ahs:

1.2 Mapa conceltual:
1.3 Mapa g8 canario:
1.4 Mapa navegacional:

1.5 Rotelro:
Titulo do OAG:
Link de Bcasan:
Farramants sdotada:
Conteddo:
Publlca akéo:
Horasizulas previstas:
Cibjetivo:

Elsmmwanioe de Famea

Dirdiricas:

Blscinicas:
orngKiEning

Principlos da Teoria da Aprandizagem Multimedia:

DESCRICAO DASTELAS PROPOSTAS E ATIVIDADES DO OAG

Tofal de stividades/tesallon 3 sarem reallzadas no OAG:
Modsdo:

Especiflcar a3 propostaaistividates confoimye 3 programacan de cada

1.E'|E|'1'H.




E-BOOK DA UNIDADE 7

O e-book da Unidade 7 apresenta estudos sobre o processo de
desenvolvimento de OAG, destacando metodologia para sua
criagao, principios multimidia, entre outros elementos.

I E-BOOK UNIDADE 7

p ) Objetos da
Aprendizogem
f Gamificodas

Sephia

0 QUE VIMOS NA
UNIDADE 7?

“METMOOCS

TANIELE LOSS
MARCELO SOUZA MOTTA

2023
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APRESENTACAO DA
UNIDADE 8

A Unidade 8, Finalizacao, prop0e revisao dos temas principais
abordados no curso, mediante os materiais: guia de estudo, video

instrucional, sugestao de atividade (guia didatico do OAG) e e-book
do curso.

UNIDADE 8: Finalizacédo

etw WIS (v, fepepik coenfrae veclonpoepie-connecing - puz Zie-pee cos-dustration_4067243 him

Nesta (fima unidade. propbe-s2 a revisdo dos principals lemas sbordades no cUfso & ¢ encemamento dale

E GLUIA DE ESTUDO = UNIDADE 3

Meste Gula de Estuda vocé encontrard informagdes sobre agdesfatividades a serem realizadas nesta dlima unidade

ENCERRAMENTO DO CURSO

I E-BOOK COMPLETO

Assistir no 8 Youlube END Profa. Me. Taniele Loss

141 ., Cidjeioa da
Aprendizogem
Gamificados

m SUGESTAQ DE ATIVIDADE: GUIA DIDATICO

Sugere-se como atividade, o preenchimenio do "Gula Diditico” (anexo) do seu DAG. Além disso, compartihar o seu cbjelo a0 meio
educacional, alocando-oem algum repositonio como hiips:ifcumculomais educacao ap.gov. br,
hitps:fplataformaintegrada mec.god bohome, enfre oulros

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



GUIA DE ESTUDO DA UNIDADE 8

GUIA DE ESTUDO

UNIDADE §:
FINALIZACAD

Ola, cursista!
Chegarmos na unidade final do nosso curso!
Para finalizarmos, propSem-se as acoes:

1 }). ASSISTA AO VIDEO DE "ENCERRAMENTO DO CURSO"

2 :[} COMO "SUGESTAO DE ATIVIDADE":
« ELABORE O CUIA DIDATICO DO SEU OAG
« POSTE O SEU OAG E INFORMACOES SOBRE ELE EM
UM REPOSITORIO EDUCACIONAL

3}}- ACESSE © E-BOOK DO CURSO CONTENDO OS
PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS NELE

Prezado cursista, agradecemos por sua escolha e
parficipaco neste cursc. Esperamos gue ele tenha
contribuido e enriquecido seus soberes docentes e saber
tecnologico

Desejamos sucesso!




VIDEO INSTRUCIONAL DA UNIDADE 8

No video “Encerramento do curso” € apresentado brevemente os
temas estudados no decorrer do curso, destacando os principais
aspectos/elementos para o desenvolvimento de OAG.

Seguem duas figuras das interfaces desse video:

UTrer

ENCERRAMENTO DO CURSO

END Profa, Me. Taniele Loss

O QUE APRENDEMOS?

. OA

* GAMIFICACAO

« DAG

» GEMIALLY

* THINGLINK

« DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE
OAG

£t

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.



https://youtu.be/JTpFVkoSqZQ
https://youtu.be/JTpFVkoSqZQ

SUGESTAO DE ATIVIDADE DA UNIDADE 8

Sugerimos como atividade o preenchimento do "Guia Didatico" do
OAG (produzido na unidade anterior). Além disso, compartilhar o
referido objeto, alocando-o em repositorio educacional.

Curso de Extensao: Deservolvimento de Objelos de Aprendizagem
Gamificados de Matematica

Prof? Proponente: Profa. Me. Taniele Loss

Cursista: Oats:

GUIA DIDATICO DO DAG:

Descrigao do OAG: (titulo do OAG, direcionado para gual anc/série. confeddo

gquantidade de hora‘sulas, foi construido no GeniallvThinglick)
Objetivos propostos: (chjetivos de ensing)
Conteudols) especifico(s): (conteudo de Matematica ofertado)

Aplicagao: (pode ser aplicado no lasborstdric de imformsatice ds escols,

smariphone, Google Mest, individusl, dupda‘grupo, et )

Aspectos metodologicos: (informer a8 metodologis de splicacso do JAG)
Caracteristicas educacionais: (interstividade. cooperagao. efc )
Caracteristicas tecnicas: (digital, reusabilidade, interoperabilidads, efc)

Sugestoes para a utilizagao: (pode ser usado como revisao para o conteddo;

progeto inferdiscipiinar, efe. )

Avaliagdo: {formas de avaliagdo por meio do CAG)

Repositorioc em que foi postado: {informar o nome do repositosic em que

reaizou 8 postagem do DAG)




E-BOOK DA UNIDADE 8

O e-book da Unidade 8 corresponde ao compilado dos estudos

apresentados nos e-books das unidades anteriores.

I E-BOOK COMPLETO

, Sk Chjetos de
{ Aprendizagem
o Gamificadas

Sephia

E-BOOK DO CURSO
' %

NK‘I‘

h-twﬁﬂ-hﬂhﬂ-
DA TEORIA — &mﬁm

S ”“”E*’ﬂn
My
genrung _
6 ¢ 2 o P
£ TANIELE LOSS
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APRESENTAGAO DA
AVALIAGAO FINAL

A Avaliacao Final exibe o processo para a obtencio do certificado
do curso. Destacando:

A avaliacdo final é
constituida de 10
questoes de multipla
escolha.

Sdo permitidas duas
tentativas para O certificado sera

realiza-la, sendo disponibilizado a partir de 15
considerada, para dias da data de matricula no
fins de obtencdo do curso, desde que a pontuacgao
certificado, a nota obtida na avaliacao final seja

mais alta. igual ou superior a 70 pontos.

PARA ACESSAR E REALIZAR A AVALIACAO FINAL, O CURSISTA CLICARA EM:

Avaliacdo Final

Awvaliacdo final constituida de 10 questdes. 530 permitidas duas tentativas e sera considerada para fins de obtencdo do certificado a nota
mais alta.

PARA ACESSAR O CERTIFICADO DIGITAL, CLICA-SE EM:

Certificado - Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matematica

Fonte: https://sophia.ct.utfpr.edu.br. Acesso em: 26 jun. 2023.


https://sophia.ct.utfpr.edu.br/mod/quiz/view.php?id=1571

CONSIDERACOES FINAIS

Este material apresentou as PRODUTO EDUCACIONAL

principais informacdes sobre o

. /| Desenvolvimento de §}
produto educacional MOOC =k Objetos de

N Aprendizagem
“Desenvolvimento de Objetos de ~ F=a, Gamificados de /785
e \ Matematica / :

Aprendizagem Gamificados de

TAMNIELE LOSS
MARCELO SOUZA MOTTA

Esperamos que, por meio dele, o professor possa ter uma visao

aportes teoricos e elementos

estruturais.

geral da proposta e da organizacdo do referido curso,
apreciando-o no Portal Sophia. A vista disso, almejamos que o
produto promova a formacao docente para aprimoramento de
conhecimentos, producdo e uso pedagdgico de tecnologias
digitais no Ensino de Matematica, especificamente, OAG.

Nesse movimento, que novas praticas pedagogicas possam ser
vivenciadas, mobilizando no professor saberes docentes e
saber tecnoldgico, impactando nos processos educativos de

Matematica.
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