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APRESENTAÇÃO
Prezados professores, 

Este material apresenta o produto educacional resultante da pesquisa de

doutorado intitulada "Objetos de Aprendizagem Gamificados de

Matemática: uma proposta de Curso Online Aberto e Massivo para a

formação docente", realizada no Programa de Pós-Graduação em

Formação Científica, Educacional e Tecnológica (PPGFCET) da

Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR), sob orientação

do Prof. Dr. Marcelo Souza Motta. 

O produto é um Curso Online Aberto e Massivo (MOOC) denominado

"Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de

Matemática". Ele foi criado no modelo xMOOC e destinado à formação

continuada dos professores de Matemática do Ensino Fundamental II e

Ensino Médio à produção de Objetos de Aprendizagem Gamificados

(OAG) e uso educacional. Atualmente o produto está 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 gamificação. Por meio deles, o professor pode organizar

seu trabalho pedagógico, propiciando aulas diferenciadas mediante uso

de tecnologias digitais.

Esperamos que este material possa ser apreciado, possibilitando

entendimentos sobre o produto e, consequentemente, contribuindo na

formação docente.  

 

Atenciosamente,

Taniele Loss
Marcelo Souza Motta



ORGANIZAÇÃO  DO MATERIAL
Para apresentar o produto educacional, organizamos os seguintes

tópicos:

Exibição de conceitos e compreensões teóricas sobre Cursos
Online Abertos e Massivos (MOOCs), Objetos de
Aprendizagem (OA), gamificação e Objetos de Aprendizagem
Gamificados (OAG) adotados na realização da pesquisa e do
produto educacional. 

Conceitos Introdutórios

Ambientes virtuais para a
construção de OAG

Informações sobre o Genially e o ThingLink para o
desenvolvimento de OAG de Matemática.

Portal Sophia

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

Apresentação do Produto
Educacional

Apresentação das unidades temáticas e da avaliação final
propostas no produto educacional.



CONCEITOS INTRODUTÓRIOS
O produto educacional, Curso Online Aberto e Massivo (MOOC)

“Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Gamificados de

Matemática”, foi elaborado apoiando-se em estudos teóricos

sobre MOOCs, Objetos de Aprendizagem (OA), gamificação e

Objetos de Aprendizagem Gamificados (OAG). Seguem seus

conceitos e compreensões teóricas adotados na realização da

pesquisa e do produto educacional.  

Para aprofundar estudos sobre os referidos assuntos, o leitor
poderá consultar a pesquisa de doutorado da autora deste material.

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

 MOOC

Para mais informações sobre
REA, clique no botão ao lado

e assista ao vídeo do
YouTube  "O que é REA" da

Fundación Telefónica.

https://youtu.be/hzv3ryTFho0


Os MOOCs podem ser utilizados no processo de formação inicial e
continuada, proporcionando ao professor novas habilidades,
atitudes e metodologias que contribuirão ao exercício e formação
docente (NUNES et al., 2017; GONÇALVEZ, GONÇALVEZ, 2015). 

O produto educacional, elaborado na
pesquisa de doutorado, é classificado como
xMOOC. Ele apresenta abordagem de
aprendizado instrucional por meio de
materiais como vídeos, leituras
complementares e atividades autoavaliativas,
propiciando ao cursista a construção de
conhecimentos científicos e técnicos sobre
OAG de Matemática.     

cMOOC: são conectivistas prezando características como
autonomia, criação, geração do conhecimento e da
aprendizagem por meio da interatividade e interação em
rede.

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

xMOOC: reproduzem o formato de aulas expositivas com
foco no conteúdo ofertado em materiais como vídeos e
testes. 

MOOCs na formação docente...



"A utilização de OA tem potencial para mudar a
dinâmica das aulas, incorporando novas
possibilidades de trabalho pedagógico, que
façam uso de exploração, simulação e
interatividade, com atividades nas quais a
busca pelo conhecimento seja uma constante"
(KALINKE; MOTTA, 2019, p.11).

O Grupo de Pesquisa em Inovação e Tecnologias na

Educação (GPINTEDUC), vinculado ao PPGFCET da

UTFPR, mediante diálogo com outros estudos, elaborou sua

própria definição de OA de modo a atender as pesquisas

acadêmicas e educacionais que vêm realizando. Para o

grupo, OA “[...] são recursos digitais para suporte à

aprendizagem de um conteúdo específico, por meio da

interatividade, que podem ser usados e reusados, em

diferentes níveis e modalidades de ensino¹". 

Objetos de Aprendizagem (OA)

¹ Disponível em: https://gpinteduc.wixsite.com/utfpr/definicoes-do-grupo. Acesso em: 24 jun. 2023.

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

Utilização de OA no meio educacional...



A gamificação é uma possibilidade de articulação transversal de
conteúdos que vêm ganhando notoriedade nos processos educativos
de Matemática, podendo “[...] ser desenvolvida em suas qualidades
mais intrigantes, sobretudo quando se considera o propósito de um
engajamento ativo do estudante no contexto da sala de aula, dos
conteúdos programáticos e dos objetivos curriculares”
(MONTANARO, 2018, p. 2).

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

"A gamificação, em contexto educacional, é uma

metodologia que utiliza elementos de design de jogos

ancorados em mecânicas, dinâmicas e componentes.

A combinação dessas três categorias implica em uma

estratégia gamificada, podendo oportunizar o

engajamento e a aprendizagem em contexto de não-

jogo, não implicando necessariamente na utilização

de tecnologias digitais²". 

Gamificação

 O GPINTEDUC conceitua:

Uso da gamificação na Educação...

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



Contemplar no design de atividades do OAG
propostas interativas, como textos, imagens,
animações e simulações, podem despertar a
autonomia e a capacidade de compreensão do
estudante em busca da aprendizagem
(MARTINEZ, 2019).

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

Diante da pesquisa realizada, compreendemos OAG

como sendo recursos digitais que, em contexto de não-

jogo, utilizam elementos de design de jogos ancorados

em mecânicas, dinâmicas e componentes. Podem

oportunizar o engajamento e dar suporte a

aprendizagem de conteúdo específico por meio da

interatividade, tendo potencial para uso e reuso em

diferentes níveis e modalidades de ensino.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS
(OAG)

OAG no processo de ensino...



.

O Genially propõe modelos
gamificados pré-
programados de recursos
para serem adequados
conforme a proposta
educacional

Para desenvolver OAG, sugerimos dois ambientes virtuais: Genially

e ThingLink. 

AMBIENTES VIRTUAIS PARA A
CONSTRUÇÃO DE OAG

O Genially é um ambiente virtual para criação
de conteúdo animado e interativo. Visa
modificar as formas de apresentação,
comunicação e ensino. 

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

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

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

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


.

O ambiente também
disponibiliza

imagens para serem
utilizadas na

construção de
recursos

educacionais.

O ThingLink é um ambiente virtual para criação
de recursos multimídia interativos,   
proporcionando experiências de aprendizagem.

A figura a seguir exibe a interface de programação de uma imagem
interativa. Nela, é possível integrar diferentes materiais como links,
textos, imagens, músicas e vídeos, além de passeios e tour
virtuais.

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

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

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 Matemática", foi criado e alocado

no Portal Sophia da UTFPR, disponível em:  

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

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

ao portal. A figura a seguir exibe-a, além das opções de acesso

mediante login e senha ou conta Google/Microsoft, ou criar uma

conta, ou acessar como visitante. 

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

Segue a interface inicial do portal:

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

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

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


Acesso ao portal sophia 

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



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

cursos MOOCs disponíveis. 

Nosso produto
educacional está circulado

em vermelho. Para
realizá-lo, basta

selecioná-lo e iniciar os
estudos!

MOOC
“Desenvolvimento de

Objetos de
Aprendizagem
Gamificados de

Matemática”

SELEÇÃO DO PRODUTO EDUCACIONAL

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



APRESENTAÇÃO DO
PRODUTO EDUCACIONAL 

Ao selecionar o produto educacional, MOOC “Desenvolvimento

de Objetos de Aprendizagem Gamificados de Matemática”, exibe-

se a seguinte interface inicial representada pela figura:

O curso é um REA provindo de uma pesquisa de

doutorado vinculada ao Programa de Pós-

Graduação em Formação Científica,

Educacional e Tecnológica (PPGFCET) da

Universidade Tecnológica Federal do Paraná,

Campus Curitiba. 

Nessa interface, informa-se:

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



Após tal informação, tem-se o menu principal do curso. Este é
composto por oito unidades temáticas e a avaliação final. A figura a
seguir indica-o:

As oito unidades estão organizadas de modo a propiciar ao professor
a construção de conhecimentos científicos e práticas educacionais
sobre OAG. Assim, propõem:

Unidade 1: Apresentação do curso

Unidade 2: Compreendendo Objetos de Aprendizagem (OA)

Unidade 3: Compreensões sobre gamificação

Unidade 4: O que são Objetos de Aprendizagem Gamificados

(OAG)?

Unidade 5: Explorando o ambiente virtual Genially

Unidade 6: Explorando o ambiente virtual ThingLink

Unidade 7: Desenvolvimento e aplicação de OAG

Unidade 8: Finalização

APRESENTAÇÃO DAS UNIDADES TEMÁTICAS
DO MOOC

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



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 1 

Na Unidade 1, Apresentação do curso, é ofertado o guia de

estudo e o vídeo sobre informações do curso. 

O Guia de Estudo é um documento
que informa ao cursista os materiais
ofertados em cada unidade e as
ações sugeridas para realizá-las. 
Cada unidade apresenta esse
documento.

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



O vídeo dessa unidade apresenta o curso como sendo o produto
educacional, destacando seu objetivo, organização, unidades
temáticas, materiais disponíveis e dinâmica para realização.

MATERIAIS DISPONÍVEIS
NO CURSO:

Guias de estudo
Víde os instrucionais
Leituras
complementares
Atividades
autoavaliativas
Materiais extras:
modelos de
planejamentos, roteiros
e guia didático do OAG
E-books das unidades e
e-book do curso

Vídeo instrucional da unidade 1

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

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


APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 2 

A Unidade 2, Compreendendo Objetos de Aprendizagem (OA),

propõem estudos sobre OA, observando: conceitos,

características, uso educacional e repositórios de OA. Para tanto,

são sugeridos os materiais: guia de estudo, dois vídeos

instrucionais, leitura complementar em dois textos científicos,

atividades autoavaliativas e o e-book da unidade.  

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



guia de estudo da unidade 2



O vídeo "O que são OA?" traz definições sobre OA, além de

características pedagógicas e técnicas para qualificá-los. Destaca

também alguns estudos sobre o uso desses recursos no ensino

de Matemática.

Seguem duas interfaces do referido vídeo:

Vídeos instrucionais da unidade 2

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

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


O vídeo "Exemplos de OA de Matemática", apresenta alguns

repositórios educacionais. As três figuras a seguir exibem

interfaces dele:

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

Capítulo: À guisa de apresentações,
definições e contextualizações, dos
autores Marco A. Kalinke e Marcelo S.
Motta, pág. 07-21. In: KALINKE, M. A.;
MOTTA, M. S. (Orgs.). Objetos de
Aprendizagem: pesquisas e
possibilidades na Educação
Matemática. Campo Grande, MS: Life
Editora, 2019. 

Artigo: Objetos de Aprendizagem de
Matemática: 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 Educação, v. 17, 2019.
p. 557-566. 

Para entendimentos sobre OA, definições e seu uso educacional,
são sugeridas duas leituras complementares: 

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, são propostos três questões objetivas

sobre OA, possibilitando a revisão da temática abordada. 

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: definição e características de OA, seu uso ao
ensino de Matemática e repositórios educacionais. 



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 3 

Na Unidade 3, Compreensões sobre gamificação, são
abordados conteúdos sobre: conceitos de jogo e gamificação,
elementos de design de jogos e uso da gamificação no ensino de
Matemática. Com esse propósito, são sugeridos os materiais: guia
de estudo, dois vídeos instrucionais, leitura complementar em dois
textos científicos, material extra (planejamento de estratégia
gamificada), atividades autoavaliativas e e-book da unidade. 

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



guia de estudo da unidade 3



O vídeo “Conceitos de gamificação” exibe estudos teóricos sobre

jogos e gamificação, destacando suas  características e conceitos.

Além disso, traz contribuições da gamificação no ensino de

Matemática. Seguem duas figuras com interfaces dele.

Vídeos instrucionais da unidade 3

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

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


O vídeo "Elementos de jogos” apresenta os elementos de design

de jogos para fundamentar a criação de estratégias gamificadas.

As três figuras a seguir trazem interfaces desse vídeo: 

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

organização da gamificação para uso educacional, ampliando

metodologias diferenciadas ao ensino de Matemática. 



LEITURA COMPLEMENTAR da unidade 3

Capítulo: 
Gamificação: Diálogos com a
educação, dos autores Lynn R. G.
Alves, Marcelle R. S. Minho e Marcelo
V. C. Diniz, pág. 74-97. In: FADEL, L.
M. et al. (Orgs.) Gamificação na
educação. São Paulo: Pimenta Cultural,
2014.

Artigo: 
Gamificação, elementos de jogos e
estratégia: uma matriz de referência,
das pesquisadoras Amanda Costa e
Patrícia Marchiori. . InCID: R. Ci. Inf. e
Doc., Ribeirão Preto, v. 6, n. 2, p. 44-
65, 2016.

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

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 três frases do estilo

“arrastar e soltar” os termos para o preenchimento correto das

lacunas. Essas frases decorrem da temática estudada e visam a

revisão de conhecimentos sobre gamificação.

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 gamificação,
destacando  elementos de design de jogos para o engajamento do
estudante na resolução de situações-problemas.



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 4

A Unidade 4, O que são OAG?, apresenta estudos e reflexões
sobre OAG, metodologias para produção de OA, estratégia
gamificada e materiais didáticos multimídia. Nela, são sugeridos os
materiais: guia de estudo, dois vídeos instrucionais, leitura
complementar em dois textos científicos, atividades autoavaliativas
e e-book da unidade. 

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



guia de estudo da unidade 4



O vídeo “Investigando Objetos de Aprendizagem Gamificados

(OAG)” exibe estudos sobre OAG e seu uso educacional, além de

propor a construção de um conceito para iniciar a produção

desses recursos. As duas figuras a seguir mostram interfaces do

referido vídeo: 

Vídeos instrucionais da unidade 4

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

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


O vídeo "Desenvolvendo OAG” exibe a Metodologia de Produção de

um OA na Dimensão Educacional (MPEDUC) aliada a gamificação e

aos princípios multimídia da Teoria COgnitiva da Aprendizagem

multimídia para fundamentar a produção de OAG.

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

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


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

LEITURA COMPLEMENTAR da unidade 4

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

Capítulo: 
Uma proposta metodológica para a
produção de Objetos de
Aprendizagem na perspectiva da
dimensão educacional, dos autores
Marcelo S. Motta e Marco A. Kalinke,
pág. 203 - 218.  In: KALINKE, M. A.;
MOTTA, M. S. (Orgs.). Objetos de
Aprendizagem: pesquisas e
possibilidades na Educação Matemática.
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 três frases para o
professor arrastar e soltar as palavras nas lacunas, atribuindo
sentido para OAG. 

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 compreensões sobre OAG, adoção de metodologia e
princípios multimídia para a produção desses recursos.



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 5

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

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



guia de estudo da unidade 5



O vídeo “Explorando o ambiente virtual Genially” exibe o referido
ambiente, os modelos para gamificação (tabuleiro, breakouts¹ e em
branco) e  suas potencialidades para a área educacional. 
Seguem três figuras com interfaces do referido vídeo:

Vídeos instrucionais da unidade 5
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https://youtu.be/p3f7Eth2tfU
https://youtu.be/p3f7Eth2tfU
https://youtu.be/p3f7Eth2tfU


Ajuda ao pé grande
Pokemática
Procurado por Pí 

Os outros vídeos disponibilizados na Unidade 5 explicam a
produção dos três OAG de Matemática:

Os modelos tabuleiro e
breakouts são pré-
programados e podem ser
modificados conforme a
proposta educacional. Já o
modelo em branco oportuniza
a construção de OAG
personalizados a partir de uma
tela em branco.

tabuleiro
 breakouts
em branco

os referidos objetos atendem,
respectivamente, aos modelos: 

Breakouts  
corresponde aos jogos
de fugas como escape
room. No Genially, eles
ocorrem mediante a
resolução de algum
enigma/missão em
ambiente virtual.

https://app.genial.ly/


Seguem figuras das interfaces dos vídeos “Genially tabuleiro – Parte 1,

Parte 2 e Parte 3” que apresentam o desenvolvimento do OAG “Ajuda

ao pé grande”. Esse objeto explora o conteúdo de porcentagem por

meio de uma missão que ocorre em uma trilha virtual.

3
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Modelo Tabuleiro – Parte 1

https://youtu.be/U5f5Pdce46E
https://youtu.be/U5f5Pdce46E
https://youtu.be/U5f5Pdce46E


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

Modelo Tabuleiro – Parte  2

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


3

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

Modelo Tabuleiro – Parte  3

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


As figuras a seguir mostram as interfaces dos vídeos do “Modelo

breakouts – Parte 1, Parte 2 e Parte 3” sobre a elaboração do OAG

“Pokemática”. Esse objeto propõe a revisão do conteúdo de números

naturais por meio de uma missão que depende de um código secreto.

Modelo breakouts – Parte 1

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

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 vídeos “Modelo em

branco – Parte 1, Parte 2 e Parte 3” sobre a produção do OAG

“Procurado por Pí”. Esse objeto propõe a revisão dos

conteúdos·geométricos círculo e circunferência mediante uma missão e

código secreto.

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

MODELO CRIAÇÃO Em branco – Parte 1

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


Modelo criação em branco – Parte 2

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 criação em branco – Parte 3

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 três roteiros
dos OAG (Ajuda ao pé grande,
Pokemática e Procurado por Pí),
exibidos nos vídeos anteriores, a
fim de auxiliar o professor na
organização das informações dos
objetos e programações.

O roteiro faz parte do
planejamento e traz

informações importantes
sobre o OAG, como objetivo,

elementos de jogos,
princípios multimídia e
problemas propostos. 



Texto:
Como o Genially pode tornar
suas aulas mais dinâmicas e
interessantes. 
Site Aula Nota Dez.

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

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

LEITURA COMPLEMENTAR da unidade 5

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 três questões de
múltipla escolha sobre a temática estudada.

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



E-BOOK da unidade 5
O e-book da Unidade 5 exibe informações sobre o ambiente
Genially e os principais comandos para a produção de OAG, esses
abordados nessa temática.



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 6

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

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



guia de estudo da unidade 6



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

Vídeos instrucionais da unidade 6
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https://youtu.be/IbT9FMj5eqM
https://youtu.be/IbT9FMj5eqM
https://youtu.be/IbT9FMj5eqM


No ThingLink é possível criar

OAG com imagens e vídeos

interativos, integrando

materiais multimídia como

links, textos, imagens,

músicas, vídeos, tours

virtuais propiciando

experiências de

aprendizagem.

Caça ao tesouro

A travessia

Os dois próximos vídeos exibem a

programação dos seguintes OAG:

imagem interativa 

imagem em 360°

os respectivos objetos

atendem aos modelos: 

https://www.thinglink.com/


No vídeo “Criando imagem interativa no ThingLink” são
evidenciados os principais comandos e a elaboração do OAG
“Caça ao tesouro” (formato de imagem interativa). Esse objeto
propõe a revisão do conteúdo de expressões algébricas por meio
de uma trilha interativa. Seguem três figuras das interfaces do
referido vídeo:
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https://youtu.be/hiCoZbr9loE
https://youtu.be/hiCoZbr9loE
https://youtu.be/hiCoZbr9loE


No vídeo “Criando imagem em 360° no ThingLink” são 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 números inteiros mediante uma missão.

Seguem três figuras das interfaces desse vídeo:
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https://youtu.be/SEaRHlZItyo
https://youtu.be/SEaRHlZItyo
https://youtu.be/SEaRHlZItyo


MATERIAL EXTRA da unidade 6
Disponibilizamos os dois roteiros dos OAG

(Caça ao tesouro e A travessia) mostrados

nos vídeos anteriores. Por meio deles,  os

professores podem organizar as informações

dos recursos e programações.



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

LEITURA COMPLEMENTAR da unidade 6

ThingLink – A

interatividade nas

nossas mãos.

Autoria de Luís Varela

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


ATIVIDADES da unidade 6
Como atividade autoavaliativa, indicamos três questões de
Verdadeiro e Falso sobre a temática abordada.

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



E-BOOK da unidade 6
O e-book da Unidade 6 traz informações sobre o ambiente virtual  
ThingLink e os principais comandos para a elaboração de OAG.



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 7

A Unidade 7, Desenvolvimento e aplicação de OAG, contempla
conhecimentos científicos e técnicos sobre produção de OAG. Ela
oferta: guia de estudo, vídeo instrucional, material extra (modelo de
planejamento), sugestão de atividade (criação/aplicação de OAG)
e e-book da unidade. 

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



guia de estudo da unidade 7



No vídeo “Desenvolvimento e aplicação de OAG”, são retomados os

principais aspectos de OAG, metodologia de criação de OA, passos

para estratégia gamificada e princípios multimídia visando a criação de

OAG. Seguem três figuras das interfaces do vídeo mencionado: 

Vídeo instrucionaL da unidade 7
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https://youtu.be/A_2mSu45PAk
https://youtu.be/A_2mSu45PAk
https://youtu.be/A_2mSu45PAk


SUGESTÃO DE ATIVIDADE da unidade 7
Propomos a realização do planejamento de um OAG e posterior  
desenvolvimento no Genially ou no ThingLink, visando uso
educacional. Segue modelo do planejamento:



E-BOOK da unidade 7
O e-book da Unidade 7 apresenta estudos sobre o processo de
desenvolvimento de OAG, destacando metodologia para sua
criação, princípios multimídia, entre outros elementos.



APRESENTAÇÃO DA 
UNIDADE 8

A Unidade 8, Finalização, propõe revisão dos temas principais
abordados no curso, mediante os materiais: guia de estudo, vídeo
instrucional, sugestão de atividade (guia didático do OAG) e e-book
do curso. 

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



guia de estudo da unidade 8



No vídeo “Encerramento do curso” é 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 vídeo:

Vídeo instrucionaL da unidade 8

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

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


SUGESTÃO DE ATIVIDADE da unidade 8
Sugerimos como atividade o preenchimento do "Guia Didático" do
OAG (produzido na unidade anterior). Além disso, compartilhar o
referido objeto, alocando-o em repositório educacional.



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

apresentados nos e-books das unidades anteriores. 



APRESENTAÇÃO DA 
AVALIAÇÃO FINAL

O certificado será
disponibilizado a partir de 15
dias da data de matrícula no

curso, desde que a pontuação
obtida na avaliação final seja
igual ou superior a 70 pontos.

A Avaliação Final exibe o processo para a obtenção do certificado
do curso. Destacando:

Para ACESSAR E realizar a avaliação final, o CURSISTA CLICARÁ EM:

A avaliação final é
constituída de 10

questões de múltipla
escolha. 

São permitidas duas
tentativas para
realizá-la, sendo

considerada, para
fins de obtenção do
certificado, a nota

mais alta.

PARA ACESSAR  O CERTIFICADO DIGITAL,  CLICA-SE EM:

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

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


CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este material apresentou as

principais informações sobre o

produto educacional MOOC

“Desenvolvimento de Objetos de

Aprendizagem Gamificados de

Matemática”, destacando seus

aportes teóricos e elementos

estruturais.

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

geral da proposta e da organização do referido curso,

apreciando-o no Portal Sophia. À vista disso, almejamos que o

produto promova a formação docente para aprimoramento de

conhecimentos, produção e uso pedagógico de tecnologias

digitais no Ensino de Matemática, especificamente, OAG. 

Nesse movimento, que novas práticas pedagógicas possam ser

vivenciadas, mobilizando no professor saberes docentes e

saber tecnológico, impactando nos processos educativos de

Matemática.
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